Pull-out: level design workbook

Umut Eren Demirci - Ekim 2026

Buradaki her sayi, oyunun kendi kurallarini oynayan Tools/report.py ile yayimlanan 40 seviyeden (Assets/_Project/Resources/Levels.txt) élgtilmistir. Higbiri tahmin degildir. Mavi
hiicreler girdidir; formdller onlari degistirince glincellenir.

Ne gosterir

Seviyeler Her seviye: sekli (althk, kalem, renk, kutu, lastik, atas, leke, saat), par'i ve yildiz esikleri, gerektirdigi tepsi, ne kadar agik oldugu (agilis orani,
basta kapali kalemler), en yeni mekaniginin kattigi ve iki botun sonucu.

Bolimler Her bolimiin Seviyeler sayfasi tizerinden formullerle 6zeti ve dlgilerin birlikte nasil degistigi (korelasyonlar).

Ayarlar Yildiz kuralinin ve saatin girdileri (baslangi¢ saniyesi, kalem basina saniye). Degistirince bltln esikler ve saatler izler.

Bulgular Solver'in ve botlarin tasarimda degistirdikleri, her degisikligin arkasindaki 6lgtimle.

Olgiiler

(o] [<li} Anlami

Par Kazanan herhangi bir ¢cdzimde tepside bekletilen en az kalem. Her galibiyet kalem basina bir dokunus ister, bu ytizden dokunusg sayisi bir
seviyeyi puanlayamaz; bedel bekletmektir. (Cekilen kalemler, kutulanan kalemler) tizerinde her maliyet igin bir kuyrukla arama yapilarak
bulunur, ¢linkii lastikli bir gekis iki kalem bekletebilir.

Gereken tepsi Seviyenin hala kazanilabildigi en kiiglik tepsi. 5, tepsinin tamami demektir: dikkatsiz tek bir bekletme ve seviye biter.

Acilis orani Mimkiin ilk gekislerden bir en iyi ¢6ziimiin tizerinde olanlarin pay:.

Basta kapal ilk dokunugta gikamayan kalemler: yolda bir sey var ya da bir atas tutuyor.

Kattigi Seviyenin en yeni mekanigi kapatilir: lastikler kesilir, ataslar ¢ikarilir ya da mirekkep silinir. Mekanikli par eksi mekaniksiz par, ve mekanikli

gereken tepsi eksi mekaniksiz gereken tepsi. Odakli her seviye bu ikisinden en az birini degistirir: generator, mekanigin siis oldugu higbir
dagitimi tutmaz.

Rastgele bot Cekebildigi herhangi bir kalemi geker. Seviye basina 300 deneme, 400 gekis siniri. Higbir ¢ekis miimkin olmadiginda deneme ¢ikmazda
biter. Medyan bekletme kazanan denemeler iizerinden, 3 yildiz payi biitiin denemeler iizerindendir. iki bot da saate karsi oynamaz.

Aggozlii bot Kutulayabildigi bir kalem varsa kutular, yoksa rastgele ceker; ileriye bakmaz. Dikkatsiz bir oyuncu igin taban, bir insanin modeli degil.
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Ayarlar: yildiz kurall ve saat

Mavi hiicreler girdidir; Seviyeler sayfasi bunlari okur.

Oyunda

3 yildiz: en fazla par + bu kadar bekletme 0 Stars.For: parked <= par
2 yildiz: en fazla par + bu kadar bekletme 2 Stars.For: parked <= par + 2
Saat: baslangig saniyesi 15 Tools/levels.py time_for
Saat: kalem basina saniye 3 Tools/levels.py time_for

Oyun 0 ve 2 kullanir; 10, 15, 20 ve bdyle 40'a kadar seviyelerde 15 sn arti kalem basina 3 sn; saat ilk gekisle baslar. Geri alma kullanilan bir galibiyet en fazla iki yildiz alir, ¢linki geri alma par'i
deneme yanilmayla ulasilabilir kilar. Stire bitince yeniden deneme ya da bir kereye mahsus 15 saniye daha sunulur. Kalem basina 3 sn'nin adil olup olmadig bir playtest sorusudur (bkz.
Bulgular).
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Her seviye, dlclilimis

Yayimlanan seviye dosyasi lizerinde Tools/report.py'dan. Yesil = daha kolay, kirmizi = daha zor.

Seviye Bolim Ad Althk  Kalem Renk Kutu Lastik Atas Leke Sireli Saat Odak Par 3yildiz  2yildiz ilk gekis En iyi Acilig Basta Gereken Odaksiz Kattig Odaksiz Kattigi Rastgele Rastgele Rastgele Acggozli Aggozli Aggozlu
(sn) enfazla enfazla ¢oziimde orani kapal tepsi par bekletme gereken  tepsi bot: bot: bot: 3 bot: bot: bot: 3

tepsi ¢itkmaz medyan  yildiz payr gikmaz medyan  yildiz pay!
bekletme bekletme

1 1 First Pull 4x5 6 2 2 0 0 0 0 0 2 3 2 %67 3 0 %0 1 %15 %0 0 %100
2 1 TheTray 4x5 6 2 2 0 0 0 1 1 3 4 3 %75 2 1 %0 2 %13 %0 2 %49
3 1 Three Colours 5x6 9 3 3 0 0 0 2 2 4 4 2 %50 5 1 %0 4 %0 %0 4 %11
4 1 Full House 5x6 9 3 3 0 0 0 8 3 5 5 4 %80 4 3 %0 4 %4 %0 4 %20
5 1  Breather 4x5 6 2 2 0 0 0 0 0 2 3 2 %67 3 0 %0 1 %15 %0 0 %100
6 1 Sixof One 5x6 12 3 4 0 0 0 2 2 4 5 4 %80 7 1 %0 5 %1 %0 3 %21
7 1 Crossings 5x7 12 4 4 0 0 0 4 4 6 6 5 %83 6 3 %3 6 %0 %7 5 %13
8 1 Short Break 5x5 9 3 3 0 0 0 1 1 3 5 3 %60 4 1 %7 5 %0 %6 2 %34
9 1  Long Pencils 6x7 12 4 4 0 0 0 4 4 6 4 3 %75 8 3 %63 6 %0 %64 5 %4
10 1  Pencil Case 6x7 15 4 5 0 0 0 evet 60 5 5 7 4 4 %100 11 5 %98 6 %0 %75 5 %23
11 2 Banded 5x6 9 3 3 1 0 0 lastik 2 2 4 5 2 %40 3 1 0 +2 0 +1 %0 5 %1 %0 4 %11
12 2 Two by Two 5x6 9 3 3 2 0 0 lastik 3] 3 5 4 3 %75 4 B 3 0 2 +1 %0 5 %3 %0 4 %17
13 2 Stretch 5x7 12 4 4 2 0 0 lastik 3] 3 5 5 5 %100 6 2 2 +1 2 0 %4 5 %1 %12 4 %17
14 2 Snap 5x7 12 3 4 3 0 0 lastik 4 4 6 5 3 %60 6 B 1 +3 1 +2 %13 6 %5 %10 5 %0
15 2 Elastic 5x5 9 3 3 1 0 0 evet 42 lastik 1 1 3 3 3 %100 6 1 0 +1 0 +1 %0 4 %2 %0 2 %48
16 2 Bundles 6x7 12 4 4 3 0 0 lastik 4 4 6 2 2 %100 10 4 2 +2 2 +2 %83 5 %0 %74 5 %8
17 2 Five Colours 6x7 15 5 5 3 0 0 lastik 6 6 8 6 3 %50 9 5 4 +2 3 +2 %100 8 %0 %98 6 %2
18 2 Loose Ends 5x6 9 3 3 2 0 0 lastik 2 2 4 4 2 %50 5 1 1 +1 1 0 %0 4 %1 %0 3 %33
19 2 Tangle 6x8 15 4 5 4 0 0 lastik 5 5 7 5 4 %80 9 4 3 +2 3 +1 %32 7 %0 %29 6 %25
20 2 Rubber Room 6x8 15 5 5 4 0 0 evet 60 lastik 5 5 7 4 2 %50 8 4 3 +2 1 +3 %89 8 %0 %92 6 %3
21 3 Clipped 5x6 9 3 3 0 1 0 atas 2 2 4 5 5 %100 4 2 1 +1 1 +1 %0 5 %0 %0 3 %36
22 3 HoldOn 5x6 9 3 3 0 2 0 atas 1 1 3 4 4 %100 5 1 0 +1 0 +1 %0 4 %3 %0 1 %100
23 3 Waiting Room 5x7 12 4 4 0 2 0 atas 4 4 6 6 6 %100 6 3 3 +1 3 0 %0 7 %1 %0 4 %54
24 3 Bandsand Clips 5x7 12 4 4 1 2 0 atas 4 4 6 4 4 %100 7 3 2 +2 2 +1 %1 6 %1 %9 4 %48
25 3 Quick Clip 5x5 9 3 3 0 1 0 evet 42 atag 2 2 4 5 5 %100 4 2 0 +2 0 +2 %0 5 %1 %0 2 %100
26 3 Paper Trail 6x7 15 4 5 0 3 0 atas 5 5 7 2 2 %100 13 5 4 +1 4 +1 %56 6 %6 %64 5 %36
27 3 Office Hours 6x7 15 5 5 0 3 0 atas 6 6 8 5 5 %100 10 5 5 +1 5 0 %97 8 %0 %94 7 %2
28 3 Coffee Break 5x6 9 3 3 0 2 0 atas 2 2 4 2 2 %100 7 2 0 +2 0 +2 %0 4 %2 %0 2 %100
29 3 Stapled 6x8 15 5 5 2 3 0 atas 4 4 6 3 3 %100 11 3 3 +1 2 +1 %37 7 %0 %43 6 %9
30 3  InTray 6x8 18 5 6 0 4 0 evet 69  atag 6 6 8 6 6 %100 12 5 3 +3 2 +3 %95 9 %0 %89 8 %2
31 4 InkBlot 5%6 9 3 3 0 0 1 mirekkep 2 2 4 1 1 %100 8 2 1 +1 1 +1 %0 4 %1 %0 3 %32
32 4 Spill 5x6 9 3 3 0 0 2 mirekkep 2 2 4 3 2 %67 6 2 1 +1 1 +1 %0 5 %1 %0 3 %23
33 4 Smudges 5x7 12 4 4 0 0 2 mirekkep 2 2 4 5 4 %80 7 2 1 +1 1 +1 %11 6 %0 %20 4 %17
34 4 Blotting Paper 6x7 12 4 4 0 0 3 mirekkep 5 5 7 4 3 %75 8 5 4 +1 4 +1 %99 7 %0 %99 5 %1
35 4 DrylInk 5x5 9 3 3 0 0 1 evet 42 mirekkep 2 2 4 5 4 %80 4 1 1 +1 1 0 %0 4 %2 %0 3 %38
36 4 Inkand Bands 6x7 12 4 4 2 0 2 mirekkep 4 4 6 1 1 %100 10 2 2 +2 2 0 %0 6 %2 %0 4 %65
37 4 Inkand Clips 6x7 15 5 5 0 2 2 mirekkep 6 6 8 3 3 %100 12 5 4 +2 4 +1 %97 6 %2 %96 6 %4
38 4 Recess 5x6 9 3 3 1 0 1 miirekkep 2 2 4 2 2 %100 7 2 1 +1 1 +1 %0 3 %25 %0 2 %100
39 4 Exam Day 6x8 15 5 5 2 2 3 miirekkep 5 5 7 4 2 %50 10 5 3 +2 2 +3 %88 7 %0 %79 6 %1
40 4 Head Teacher 7x8 18 5 6 2 2 3 evet 69  mirekkep 5 5 7 4 3 %75 13 8 4 +1 3 0 %31 8 %0 %37 6 %5
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kalem

Seviye seviye par, gereken tepsi ve acgozlii botun ¢cikmazlari
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Bolumler: egrinin sekli

Seviyeler sayfasi lizerinden formdiller.

Seviye Ortalama En diisiik En yiiksek
par par par

1 Masa 10 2.2 0 5
2 Lastikler 10 3.5 1 6
3 Ataslar 10 3.6 1 6
4 Mirekkep Lekeleri 10 3.5 2 6

Birlikte degisenler (40 seviye lizerinde Pearson korelasyonu)

Gift

Par ve a¢g6zIi botun ¢gikmazlari

Gereken tepsi ve a¢gozli botun ¢ikmazlari
Kalem sayisi ve a¢gozIi botun ¢ikmazlari
Par ve acilis orani

Basta kapali kalemler ve par

Ortalama
kalem

9.6
11.7
12.3
12.0

0.81
0.86
0.75
0.12
0.80

Siireli seviye

N N N -

Tepsinin
tamamini
isteyen seviye

w W kL -

Ortalama agilis Aggozlii bot:

orani

%74
%71
%100
%83

ortalama ¢ikmaz

%15
%32
%30
%33

Aggozlii bot:

ortalama 3 yildiz

payi

%37
%16
%49
%29

Nasil okunur: par tasarlanan zorluktur, gereken tepsi de hataya ne kadar az yer kaldigidir; botlar dikkatsiz bir oyuncunun nerede takildigini gosterir. Pull-out'ta dikkatsiz oyuncu dolasmaz, tepsiyi doldurur: bes
yerin hepsini isteyen bir seviye, par'i ne olursa olsun, bosa giden tek bir bekletmeyi cezalandirir. Playtest'lerde dnce izlenecek seviyeler bunlardir.
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Boéliime gore par

Masa Lastikler Ataslar Murekkep Lekeleri

B Endusikpar mOrtalamapar M Enyuksek par
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Olgiimlerin degistirdikleri

Pull-out heniiz insanlarla playtest edilmedi; buradaki her bulgu solver'dan ve botlardan geliyor.

Olgiimiin gosterdigi

Ne degisti

Kutulara bagh atag ve lekeler hicbir sey
yapmadi

Tek basina par yanlis 6l¢liydii

Lastikli bir gekis iki kalem bekletebilir

Duvar tepsidir

Yeni kural kolay bir seviyede gelir

Hala acik: saat ve giiglendiriciler

ilk stirtim: atas bir kalemi belli sayida kutu gidene kadar, leke de kendi renginin kutusu
gidene kadar tutuyordu. Tools/probe.py: diizen basina 300 rastgele dagitimda ikisi de
higbir par'i ya da gereken tepsiyi degistirmedi. Kutu sirasi sabit; bu yizden tuttuklari
sey ya birakilmadan 6nce gerekiyor (seviye kazanilamaz) ya da gerekmiyor (higbir
seye mal olmaz).

Bir gecikme oyuncuya nadiren daha ¢ok bekletir; daha ¢ok kalemi ayni anda bekletir.
Lastikler kazanilabilir 48 dagitimin 30'unda gereken tepsiyi degistirdi. Yayimlanan
seviyelerde odakli 30 seviyenin 1 tanesi mekaniksiz de ayni par'i koruyor ve yalnizca
gereken tepside farklilasiyor (12. seviye).

C# solver lastikli bir ¢ekisi yalnizca ilk kalemine gore fiyatliyordu ve iki solver da her
adimin sifir ya da bir tuttugunu varsayan bir arama kullaniyordu. EditMode testleri
ilkini yakaladi: 11. seviyenin par'i C#'ta 1, Python'da 2 ¢ikti.

AcgozIli bot su seviyelerde denemelerinin en az %90'inda ¢ikmaza giriyor: 17 (%98),
20 (%92), 27 (%94), 34 (%99), 37 (%96). Bu 5 seviyenin 4 tanesi tepsinin tamamini
istiyor. Tamamini isteyen bitln seviyeler: 10, 17, 26, 27, 30, 34, 37, 39.

Clockwork'iin playtest'i: zor bir seviyede tanitilan kural zorluk sigramasi gibi okundu.
Burada ilk lastik 11. seviyede (par 2), ilk atas 21.'de (par 2), ilk leke 31.'de (par 2);
bolimlerin zirvesi par 5, 6, 6 ve 6.

iki bot da saate karsi oynamiyor, bu yiizden kalem basina 3 sn burada 6lgiilmiiyor; her
glclendiriciden Ug tane, arti her bolim igin bir tane, fazla coémert mi, o da olgtlmuyor.

Bunun yerine oyuncunun kendi gekisleriyle birakiliyorlar: atas o kadar gekisten sonra,
leke kendi renginden bir kalem g¢ikinca. Par bundan sonra kazanilabilir dagitimlarin
85'te 9'unda ve 48'de 7'sinde (atas), 73'te 14'linde ve 38'de 8'inde (leke) degisti;
gereken tepsi de asagl yukari o siklikta.

Generator'in odak kontrolu par'in yaninda seviyenin gerektirdigi tepsiyi (hala
kazandiran en kiggln) de sayiyor; bir test bunu odakli her seviyede kontrol ediyor.

iki solver da artik maliyete gore, her maliyet icin bir kuyrukla ariyor (Dial algoritmasi).
14. seviyenin par'i bir fazla ¢cikmisti ve seviye yeniden dagitild.

Sirayl okumayi édillendiren bolim zirveleri olarak tutuldu; oyun ¢ikmazi soyliyor ve
yeniden baslatmay titretiyor, altinci yer gliglendiricisi de birini kurtariyor.
Playtest'lerde izleme listesinin basinda.

Her yeni mekanik, ilk gériindgl seviyede tek satirlik bir ipucu aliyor; 1. seviye ilk
dokunulacak kalemin Usttinde bir el gosteriyor.

ilk playtest'ten sonra, time_up ve booster_used event'lerine bakarak karar ver
(Reklam Testi ve KPI Plani).
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