GAME DESIGN DOCUMENT -

Pull-out

Renkli kalemleri yigindan ¢ikar, kendi renklerinin kutusuna koy. Kutular tek tek gelir; dndeki kutuya
uymayan kalemler bes yerlik bir tepside bekler.

OZET

Tar Renk kutusu sirali, hyper-casual bir dokun-cikar bulmacasi

0.2.0

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

Kontroller Bir kaleme dokun: yolu aciksa kayarak cikar

Oturum Bir seviye 6-18 cekis; par tepsiye birakilan kalem sayisidir, 0-6

icerik 10'arli 4 boélimde 40 seviye, 7 tanesi siureli; 7x8 bir altlikta en fazla 5 renk

Durum Oynanabilir prototip 0.2.0: web build ve Android APK; henliz oyuncularla test edilmedi
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The tray holds five. When it is full, only the
box's colour can come out.

A rubber band holds two pencils: both need a
clear way out, and they leave together.

4. seviye: tepsi 6nem kazaniyor 11. seviye: ilk lastik 40. seviye: hepsi bir arada

Ana dongu Tasarim ilkeleri

e Oku: hangi kalemler serbest, siradaki kutu hangisi? e Bir bakista okunur. Kalem gidecegi yoni gosterir;

e Gek: serbest bir kalem gésterdigi yone kayarak cikar. siradaki kutular hep goriinur.

e Kutula ya da beklet: uyuyorsa 6ndeki kutuya, e Her boliimde tek yeni fikir, kolay bir seviyede gelir.

uymuyorsa tepsiye.

Gonder: dolan kutu gider, bekleyen kalemler
siradakine atlar. Hepsi kutulaninca kazanilir; en az
bekletene yildiz.

Yalnizca saate karsi kaybedilir. Cikmaz sdylenir,
yeniden baslatmak Ucretsiz; yalnizca sureli seviyeler
kaybedilebilir.

Siis yok. Bir seviyenin en yeni mekanigi par'ini ya da
gereken tepsiyi degistirmeli; generator bunu kontrol
eder.

Kimin icgin
Kisa ve sakin bir plan seven dokun-cgikar ve siralama bulmacasi oyunculari. Kutu sirasi, dokun-gikar sorusuna (6nce ne
¢ikar) siralama ttriiniin sorusunu (ne nereye gider) ekliyor; tepsi de ikisini baglayan butce.

PULL-OUT - Game Design Document Umut Eren Demirci - 1



KURALLAR

Kalemler, kutular, tepsi ve ug¢ fark
Gekmek

Kalemler bir kesim altliginda yatar; her biri iki ila dort hiicre uzunlugunda ve tek bir
yone bakar. Birine dokun: ucuyla althgin kenari arasinda bir sey yoksa o yone kayarak
cikar. Yolu kesen kalem yanip séner, dokunulan kalem geri sekip durur.

Kutular ve tepsi

Kutular Ustte siralanir, her kutuya t¢ kalem; 6ndeki kutu ve sonraki ikisi goriindr. Kalem
ondeki kutunun rengindeyse oraya, degilse tepsiye gider. Dolan kutu kirmizi bir tikle
gider, siradaki gelir ve tepside bekleyen o renkteki kalemler icine atlar. Tepside bes yer
var; tepsiyi tasiracak ¢ekis reddedilir. Hig cekis kalmadiginda oyun bunu séyler, tepsiyi
halkayla isaretler ve yeniden baslatmayi titretir. The tay holds five, When it i full, oriy the

box’s colour can come out.

Par neden bekletilen kalemi sayar. Her galibiyet ayni sayida dokunus ister, kalem
basina bir; bu yiizden hamle sayisi bir seviyeyi puanlayamaz. lyi bir ¢ziimiin
kazandirdigi sey tepsi: solver'in par'i en az bekletilen kalemdir; par'da tg, par'in iki

Kutu gidiyor; bekleyen kirmizilar

Usttne kadar iki, diger durumlarda bir yildiz. atliyor
Lastikler (2. b6liim) Atagslar (3. boliim) Mirekkep lekeleri (4. béliim)
Lastikli iki kalem birlikte cikar. ikisinin Atasli bir kalem, herhangi kalemlerle Leke, Gstiinden gegecek her kalemi,
de yolu acik olmali (esi hic yolu kesen o kadar ¢ekis yapilana kadar lekenin renginden bir kalem kutuya
sayllmaz) ve ikisi de yerlesir, dnce kimildayamaz. Atas sayiy1 gosterir ve ya da tepsiye ¢ikana kadar durdurur.

dokunulan; ikincisi yerlesemeyecekse  sifirda duser.
cekis reddedilir.

Guclendiriciler ve saat

iki gliclendirici; basta tger tane, bir bélimi bitirince her birinden bir tane daha: seviye icin ek bir tepsi yeri ve bir cekisi
geri alan ama o galibiyeti en fazla iki yildizla sinirlayan geri alma (geri alma par'i deneme yanilmayla ulasilabilir kilar).
10, 15, 20, 25, 30, 35, 40. seviyeler sureli: 15 saniye arti kalem basina 3; saat ilk ¢ekisle baslar. Stre bitince yeniden
deneme ya da bir kereye mahsus 15 saniye daha sunulur; burasi rewarded reklamin dolduracagi yer.
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Lastikli cift birlikte gikiyor Atas reddediyor: 3 gekis kaldi Yoldaki murekkep yanip Sire bitti: yeniden ya da +15
sonuyor sn
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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. Bolim iginde par testere disi gibi
tirmanir, zirvelerden sonra bir nefes seviyesi gelir; 10'dan itibaren her besinci seviye sureli.

YENi FiKiR ALTLIK KALEM RENK SURELI
1. Masa Cekmek, kutu sirasi ve tepsi 4x5-6x7 6-15 2-4 0-5 10
2. Lastikler Lastikler 5x5-6x8 9-15 3-5 1-6 15, 20
3. Ataslar Ataslar 5x5-6x8 9-18 3-5 1-6 25, 30
4. Miirekkep Lekeleri Murekkep lekeleri, sonra hepsi bir 5x5-7x8 9-18 3-5 2-6 35, 40
arada

Zorluk egrisi: seviye basina par

Masa Lastikler Ataslar Miirekkep Lekeleri
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Par zorlugun yerine kullanilan bir gostergedir, 6lciisti degil. Workbook her seviyenin gerektirdigi tepsiyi de ekler (hala kazandiran en
kicuk tepsi): 10, 17, 26, 27, 30, 34, 37, 39. seviyeler bes yerin hepsini istiyor, yani tek bir bosa bekletme onlari bitirir. Nefes seviyeleri
(iki ya da daha fazla dusus): 5, 8, 11, 15, 18, 21, 25, 28, 31, 35, 38.
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Tutorial olmadan 6gretmek

Yeni bir fikir, ilk gorindligu seviyede tek satirlik bir ipucu alir; 1. seviyede dokunulacak ilk kalemi gosteren bir el gikar.

SEVIiYE TEK SATIRLIK iPUCU

1 Bir kalemi gosterdigi yone kaydirip ¢ikarmak icin ona dokun.

2 Kalemler kendi renklerinin kutusuna girer. Digerleri tepside bekler.

4 Tepside bes yer var. Dolunca yalnizca kutunun rengi cikabilir.

6 Takildin mi? + altinci bir tepsi yeri acar; ok bir cekisi geri alir (en fazla iki yildiz).

7 Cekmeden 6nce siradaki kutulara bak.

10 Sureli seviye: saat ilk cekisinle baslar.

11 Lastik iki kalemi tutar: ikisinin de yolu agik olmali, birlikte cikarlar.

21 Atas, herhangi kalemlerle o kadar ¢ekisten sonra birakir.

31 Mirekkep, kendi renginden bir kalem kutuya ya da tepsiye ¢ikana kadar yolu kapatir.
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LEVEL DESIGN

Seviyeler nasil yapiliyor ve kanitlaniyor

1. Spec: benim kararlarim

Her seviye planda tek satirdir: althigin boyu, her renkten
kalemler ve uzunluklari, kaginin kapali basladigi, kag
lastik, atas ve leke oldugu, par'in dismesi gereken aralk
ve odagi: en yeni mekanik.

2 - Generator dagitir

Kalemleri rastgele yerlestirir, kutulari karistirir ve bir
dagitimi yalnizca su durumda tutar:

e kalemler birbirini donglyle kapatmiyorsa ve yeterince
kalem kapali basliyorsa,

e solver'in par'i araligin icindeyse,

e odak mekanigi 6nemliyse: kapatildiginda (lastik, atas,
leke yok) seviyenin par'i ya da gereken tepsi
degisiyorsa.

3 .- Solver kanitlar

(Cekilen kalem, kutulanan kalem) tzerinde maliyete gore
bir arama: kutulamak bedava, bekletmek bir, lastikli bir
cift iki tutabilir; bu ytzden her maliyet i¢in bir kuyruk
tutar (Dial algoritmasi) ve ulastigi ilk galibiyet en az
kalemi bekletir. Tepsi, ataslar ve lekeler bu iki sayidan
¢ikar, bu da aramayi kiicuk tutar. Ayni solver oyunda
ipucu verir.
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Seviye dosyasi

Duz metin, elle okunur ve diizenlenir. 11. seviye, ilk lastik:
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Tasarimi koruyan testler

e Her seviyenin par'i solver'in bulduguna esit; her seviye
dizgln (Ust Uste binme yok, her Gg kaleme bir kutu).

e Her odak mekanigi par'i ya da gereken tepsiyi
degistiriyor; sureli seviyeler 10'dan itibaren her besinci.

e Kurallar: kapanma, kutulama, bekletme, dolu tepsi,
atlamali kutu gonderme, lastikler, ataslar, lekeler, ek
yer, geri almanin yildiz siniri, gikmaz.

e Playthrough'lar gercek sahnede 1, 4, 10, 11, 21, 31 ve
40. seviyeleri kazanir; digerleri geri almayi, ek yeri,
saatin bitisini ve haritayi kontrol eder.
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TASARIM GUNLUGU

Solver'in ve botlarin buldugu

Pull-out, her build'i kendim oynamam disinda henliz oyuncularla test edilmedi. Bu bulgular solver'dan ve
gercek kurallari oynayan botlardan geliyor; her biri tasarimi degistirdi.

1. Kutulara bagh atas ve lekeler hi¢bir sey yapmadi

ilk stirim: atas bir kalemi belli sayida kutu gidene kadar tutuyordu, leke de kendi renginin kutusu gidene kadar
kaliyordu. Diizen basina 300 rastgele dagitimda ikisi de hicbir par'i ya da bir seviyenin gerektirdigi tepsiyi degistirmedi.
Kutu sirasi sabit; bu ylizden tuttuklari sey ya birakilmadan dnce gerekiyor (seviye kazanilamaz) ya da gerekmiyor (hicbir
seye mal olmaz).

Degisiklik: bunun yerine oyuncunun kendi cekisleriyle birakiliyorlar: atas o kadar ¢ekisten sonra, leke kendi renginden
bir kalem c¢ikinca. Artik kazanilabilir dagitimlarin kabaca dokuzda birinden beste birine kadarinda par'i degistiriyorlar,
gereken tepsiyi de asagi yukari o siklikta: Gretmeye yetecek kadar.

2 . Ol¢ii de yanhsti

Bir gecikme ya da daha kiiclk bir tepsi, oyuncuya nadiren daha ¢ok kalem bekletir; daha cogunu ayni anda bekletir. Tek
basina par bunu kagiryordu.

Degisiklik: odak kontroll bir seviyenin gerektirdigi tepsiyi, yani hala kazandiran en kiigtk tepsiyi de sayiyor. Lastikler en
basindan 6nemliydi: kazanilabilir 48 dagitimin 30'unda gereken tepsi degisti.

3 . Lastikli bir ¢ekis iki kalem bekletebilir

C# solver lastikli bir cekisi yalnizca ilk kalemine gore fiyatliyordu ve iki solver da her adimin sifir ya da bir tuttugunu
varsayan bir arama kullaniyordu. Testler ilkini yakaladi (11. seviyenin par'i C#'ta 1, Python'da 2 cikt).

Degisiklik: iki solver da artik maliyete gore, her maliyet icin bir kuyrukla ariyor; 14. seviyenin par' bir fazla ¢ikmisti,
seviye yeniden dagitildi.

Playtest'lerde 6nce izlenecekler

Acgozli bir bot (kutulayabildiginde kutular, yoksa rastgele ceker) en sik 17 (%98), 27 (%94), 34 (%99), 37 (%96).
seviyelerde ¢ikmaza giriyor. Lastik iki kalemi tutuyor gibi okunuyor mu? Atasin sayisi fark ediliyor mu? Kalem basina 3
saniye dogru saat mi?
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His, GORUNUM VE SONRAKi ADIMLAR

Juice, art, monetizasyon ve yol haritasi

Oyun hissi

e (Cekilen kalem althktan firlar, sonra dik durarak
kutusuna ya da tepsiye bir yay cizerek iner.

e Reddedilen cekis geri seker ve yolu keseni yanip
sondurir; dolu tepsi sallanir; atas kipirdar.

e Dolan kutu 6gretmen kirmizisi bir tik alip gider;
siradaki kayarak gelir ve bekleyen kalemler atlar.

e Cifti cikinca lastik kopar; yikanan miurekkep solar;
kazaninca konfeti yagar ve yildizlar belirir.

Art ve ses

Butonlar ve paneller Coffee Beans Studio'nun Cute
Cartoony Ul Pack'inden kesildi (licretsiz demo, degisiklik
serbest). Kalemler, kutular, tepsi, kesim althg, defter
sayfasi, lastikler, ataslar ve mirekkep bu tarzda kodla
cizildi. Yazi tipi Montserrat; sesler, imle¢ ve yildizlar
Kenney'nin.

Denenip birakilan bir kit. Kirtasiye temali bir ¢cikartma
kiti temaya en iyi uyuyordu, ama Ucretsiz PNG'lerinde
saydamlik yoktu ve lisansi degisiklige yalnizca Ucretli
striimde izin veriyordu; bu ytizden defter sayfasi ve
kirmizi isaretler cizildi.

Kullanilan arac¢lar

Unity 6 (URP). Kurallar motor kodu icermeyen saf bir C#
katliphanesinde; seviyeleri treten, deneyen ve Olcen bir
Python aracinda aynasi var. Bir Al kodlama asistaniyla
(Claude) gelistirildi: kurallari, mekanikleri, bolim planini
ve ayarlari ben belirledim, her build'i inceledim ve her
degisiklige ben karar verdim.
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Monetizasyon (plan, yapilmadi)

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

e Oyunun zaten kurtarma sundugu yerlerde rewarded
kurtarma: ¢cikmazda ek yer, siire bitince +15 sn.

e Seviyeler arasinda interstitial; asla seviye ortasinda
degil, ilk bélimde de degil.

e Satin alma olarak giiclendirici paketleri ve reklamlari
kaldir.

ilk 6lciilecekler

e Seviye basina ¢ctkmaz ve kullanilan glclendirici:
botlarin duvarlari insanlar icin de duvar mi?

e Nedenine gore reddedilen cekisler (kapali, atash,
murekkep, tepsi dolu): her kural anlasiliyor mu?

e Sireli seviyeler: galibiyetler, yeniden denemeler ve
alinan +15 sn.

e D1 retention ve oyuncularin biraktigi seviye.

Yol haritasi

e ilk kez oynayanlarla playtest; tepsiyi, saati ve
glclendiricileri gosterdiklerine gore ayarla.

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

Emegi gecenler

Butonlar ve paneller: Cute Cartoony Ul Pack by Coffee Beans
Studio (coffee-beans-studio.itch.io). Sesler, imleg ve yildizlar:
Kenney (kenney.nl, CCO). Yazi tipi: Montserrat (SIL Open Font
License).
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