GAME DESIGN DOCUMENT - 0.3.1

Shelf Life

Kutlphaneyi dlizenle: her raf tek renk. Bazi ciltler uzun ve onlara yalnizca uzun raflarda yer var.

OzZET
Tar Hyper-casual siralama bulmacasi; pazar referanslari: Book Sort Master, Book Sort Puzzle,
Colorwood Sort
Platformlar Dikey telefon (Android) ve tarayici; Unity 6, URP
Kontroller Ucundaki kitaplari kaldirmak igin bir rafa, yerlestirmek icin baska bir rafa dokun
Oturum Bir seviye en iyi ¢coziimle 3—12 hamle; siire yok, kaybetmek yok
icerik 10'arli 4 boélimde 40 seviye; en fazla 7 raf ve 5 renk
Durum Oynanabilir prototip 0.3.1: web build ve Android APK; heniiz oyuncularla test edilmedi
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A tall volume only fits on a tall shelf, and so The returns cart: take books off it, but nothing
does any run itisin. goes back on. Empty it to win.
& 4 o J -
4. seviye: ilk uzun cilt 21. seviye: iade arabasi 40. seviye: hepsi bir arada
Ana dongi Tasarim ilkeleri
e Bak: hangi set bitmeye en yakin, nerede bitebilir? e Bir bakista okunur. Uzun cilt daha uzun bir sirttir;
e Kaldir: bir rafin ucundaki tek renkli diziyi. uzun rafin Ustlinde daha ¢ok bosluk vardir; arabanin

e Yerlestir: sigiyorsa ayni rengin Gstiine ya da bos bir tekerlekleri, kilitli vitrinin cami ve asma kilidi vardir.

rafa. ¢ Her béliimde tek yeni fikir, kolay bir seviyede gelir.
e Bitir: tek renkle dolu raf altin olur; hepsi bitince ¢ Kaybetmek yok. Cikmaz sdylenir, yeniden baslatmak
kazanilir, en az hamleye yildiz. ucretsiz.

e Siis yok. Bir seviyenin en yeni mekanigi en iyi
¢6zUmUnu degistirmeli; generator bunu kontrol eder.

Kimin icin

Sakin birkac dakika isteyen siralama bulmacasi oyunculari. incelenen siralama oyunlari yalnizca renge gére siraliyor;
yukseklik okunacak bir sey daha ekliyor ve uzun kitaplar uzun goriindiigu icin hemen okunuyor.
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KURALLAR

Raflar, yukseklik, araba ve kilitli vitrinler

(
[ )
Siralama .

MOVES5 - BEST 6

Raflar kitaplari bir sirada tutar, 3 ya da 4 derinlikte. Bir rafa dokun, sag ucundaki tek
renkli dizi kalksin; sonra baska bir rafa dokun: sigan kadar kitap ayni rengin stline ya
da bos bir rafa gecer. Kaldirilmis rafa yeniden dokunmak kitaplari geri koyar. Tek renkle
dolu raf biter: tahtasi altin olur ve artik ondan bir sey alinamaz.

Yikseklik

Raflar algcak ya da uzundur. Bir renk setindeki bazi ciltler uzundur ve icinde uzun cilt
olan kitaplar yalnizca uzun rafa sigar; bu ylzden atlasl bir set az sayidaki uzun raftan
birinde bitmek zorundadir. Derininde uzun cilt olan bir dizi, yalnizca kisa kitaplari
sigiyorsa onlari yine de algak rafa birakabilir. Atall volume only fits on a tall shelf, and so

does any run it is in.

Neden kansik yiikseklik. ilk denenen: renklerin tiimiiyle uzun ya da kisa olmasi. Q .

Solver bu kuralin uzun raf bolken hicbir en iyi ¢c6zimi degistirmedigini, azken L D

neredeyse her dagitimi ¢oziimsuz biraktigini gésterdi (uzun bir set yalnizca uzun B

o e . . Kirmizi dizide atlas var, alcak raf onu

raflara dagrtilabildigi icin bastan bitmis basliyordu). e
lade arabasi Kilitli vitrinler
iade edilmis kitaplarla dolu bir araba. Ondan kitap Asma kilitli ve anahtar renginde etiketi olan bir cam vitrin.
alinabilir ama Usttine asla kitap konmaz; hic bitmez ve O renkte bir raf bitene kadar kitaplari alinamaz ve icine
bos kalmasi gerekir, yani Gsttindeki her sey bir raf bulmak bir sey eklenemez; o hamlede asma kilit acilip diser.
zorundadir. Vitrin kendi anahtar rengini asla tutmaz.

Yildizlar, ipucu, yeniden baslatma ve ¢cikmaz

Her seviyenin par'i solver'in en az hamlesidir: par'da U¢ yildiz, par'in en fazla iki hamle Ustiinde iki, diger durumlarda bir
yildiz. ipucu, oyuncunun bulundugu yerden solver'in siradaki hamlesini gésterir. Gecerli hamle kalmadiginda oyun bunu
soyler ve yeniden baslatmayi gosterir. Heniiz geri alma yok: par't deneme yanilmayla ulasilabilir kilard; playtest'lerden
sonra verilecek bir karar.

4 N\ 4 N\
/S /S
. L L 21 . LEVEL 31 LEVEL 40
MOVES12_._BEST12
—_—
[ — R ——
)
[—
— == z ARG
5
e Perfect!
Level 40: The Head Librarian
The returns cart: take books off it, but nothing A locked case opens when a shelf of its colour
goes back on. Empty it to win. is finished.
A 4 " )
Tekerlekli araba Kirmizi bitene dek kilitli Kazanma: hamleye gore yildiz
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LEVEL DESIGN

Dort bolum, her birinde tek yeni fikir

Her bolim tek bir fikri kolay bir seviyede tanitir, sonra tzerine kurar. Bolim icinde en iyi ¢6zim testere disi
gibi tirmanir; zirvelerden sonra bir nefes seviyesi gelir.

YENi FiKiR SZUN clurLi
SEVIYE
1. Raflar Siralama, 4. seviyeden itibaren uzun ciltler ~ 3-5 2-4 5 3-10
2. Daha Biiyiik Daha ok renk, daha derin raflar, daha 4-6 3-5 6 4-10
Koleksiyonlar cok uzun cilt
3. iade Arabasi iade arabasi 4-6 2-4 3 3-10
4. Kilitli Vitrinler Kilitli vitrinler, sonra hepsi bir arada 4-7 2-4 5 4-12

Zorluk egrisi: seviye basina par
Raflar Daha Biiyiik Koleksiyonlar iade Arabasi Kilitli Vitrinler

12

=
o

[oe]

par (en az hamle)

1 5 10 15 20 25 30 35 40

seviye
Par zorlugun yerine kullanilan bir géstergedir, 6lctist degil: workbook botlarin gosterdiklerini ekler. Nefes seviyeleri (li¢ ya da daha
fazla hamlelik dusts): 5, 8, 11, 15, 20, 30, 35.

Tutorial oimadan 6gretmek

Yeni bir fikir, ilk gortindigu seviyede tek satirlik bir ipucu alir; 1. seviyede dokunulacak ilk rafi gésteren bir el ¢ikar.

SEVIYE TEK SATIRLIK iPUCU

1 Ucundaki kitaplari kaldirmak icin bir rafa, sonra gidecekleri yere dokun.

2 Kitaplar ayni rengin Ustline ya da bos bir rafa gider.

4 Uzun bir cilt yalnizca uzun bir rafa sigar; icinde oldugu her dizi de oyle.

11 Daha cok renk, daha derin raflar. Her setin nerede bitecegini planla.

21 iade arabasi: tstiinden kitap al, ama geri hicbir sey konmaz. Kazanmak icin bosalt.
31 Kilitli vitrin, kendi rengindeki bir raf bitince acilr.
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LEVEL DESIGN

Seviyeler nasil yapiliyor ve kanitlaniyor

1. Spec: benim kararlarim

Her seviye planda tek satirdir: raflari (algcak, uzun, araba,
kilitli vitrin ve anahtan), uzun ciltleriyle renk setleri, par'in
dismesi gereken aralik ve odagi: en yeni mekanik.

2 - Generator dagitir

Kitaplan rastgele dagrtir (uzunlari yalnizca sigdiklari yere,

bir vitrine asla kendi anahtar rengini koymadan) ve bir

dagitimi yalnizca su durumda tutar:

e hicbir raf bitmis baslamiyorsa,

e solver'in en iyi ¢cozUm araligin icindeyse,

e odak mekanigi en iyi ¢6zimu degistiriyorsa: ayni
dagitim o kural kapaliyken (her raf uzun, araba siradan
bir raf, vitrinler acik) farkli sayida hamle istiyorsa.

3 - Solver kanitlar

Ulaslilabilir her tahta Gzerinde breadth-first search en az
hamleyi, par'i bulur. Ayni solver oyunda ipucu verir.
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Seviye dosyasi

Duz metin, elle okunur ve diizenlenir. 31. seviye, ilk kilitli
vitrin:

=== 31 | Locked Case | par 5 | focus locked
shelf 3 low:

shelf 3 low: ryy

shelf 3 low: y

shelf 3 low: r b r

shelf 3 low locked r: b b

Tasarimi koruyan testler

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

e Hicbir seviye bitmis bir rafla baslamaz.

e Her seviyenin odak mekanigi en iyi ¢6ziminu
degistirir.

e Kurallar: diziler sigdigi kadar tasinir, uzun ciltler uzun

raf ister, araba yalnizca verir, vitrin rengiyle acilir,
¢tkmazda hamle yoktur.

e Bir playthrough 1, 4, 21, 31 ve 40. seviyeleri gercek
sahnede kazanir ve reddedilen hamlelerin bir seye mal
olmadigini kontrol eder.
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TASARIM GUNLUGU

Solver'in ve botlarin buldugu

Shelf Life henliz oyuncularla test edilmedi. Bu bulgular solver'dan ve gercek kurallari oynayan botlardan
geliyor; her biri tasarimi degistirdi. Yalnizca insanlarin gosterebilecegi seyler sonda listelendi.
1. Renge gore ylikseklik hicbir sey yapmadi

Setler timuyle uzun ya da kisayken, uzun raf bolken yikseklik kurali hicbir en iyi ¢6zimU degistirmedi; azken neredeyse
her dagitim ¢o6ziimsuzda.

Degisiklik: set icinde karisik yikseklik; generator artik bir dagitimi yalnizca odak mekanigi en iyi ¢6zimu degistiriyorsa
tutuyor.

2 - Bos ayrilmis raf sustu

ilk kilit, bos baslayip bir renk bitince acilan bir rafti. Diizen basina 500 rastgele dagitimda en iyi ¢c6zimi yalnizca
birkaginda degistirdi; kolay bir giris icin gereken kiictik diizenlerin hicbirinde degistirmedi: o noktada ek bosluk nadiren
ise yariyor.

Degisiklik: kilitli vitrin: icinde hapsolan kitaplar bir sira zorunlu kiliyor. Artik 500 dagitimin 16 ila 123'U odak
kontrolliinden geciyor.

3 . Yukseklik kuralinin asil isi: citkmazlar

Acgozll bir bot (yapabildiginde rafi bitirir, yoksa rastgele oynar) 11 yikseklik seviyesinin 9'unda oyunlarinin %75-
98'inde c¢ikmaza giriyor, yani gecerli hamle kalmiyor (14 ve 18. seviyeler acik kaliyor); diiz seviyelerin cogunda bu oran
%0. Sonraki iki seviye, 29 (araba) ve 36 (kilitli vitrin), oyunlarinin hepsinde cikmaza giriyor.

Degisiklik: oyun ¢ikmazi séyliyor (“No moves left") ve donmus bir kitaplik birakmak yerine yeniden baslatma butonunu

titretiyor.

insanlardan 6grenilecekler

e Oyuncular uzun bir cildi gériip ona goére plan yapiyor mu, yoksa yalnizca reddedilince mi 6greniyor?
e Asma kilit ve renk etiketi kilitli vitrini ipucu olmadan anlatiyor mu?

e Yeniden baslatmali bir cikmaz adil mi, yoksa oyunun geri almaya ihtiyaci var mi?
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His, GORUNUM VE SONRAKi ADIMLAR

Juice, art, monetizasyon ve yol haritasi

Oyun hissi

e Kaldirilan dizi yikselir; kitaplar yeni raflarina birbiri
ardina bir yay cizerek ugar, her biri inerken tik sesi
gelir.

e Reddedilen hamle rafi sallar; uzun cilt alcak rafa
carpar; kilitli vitrinin asma kilidi ziplar.

e Biten rafin tahtasi altin olur, kitaplar dalga gibi ziplar,
setin renginde "Shelved!" belirir.

e Acilan vitrin: asma kilit firlar, cam temizlenir. Kazaninca
konfeti yagar; yildizlar tek tek belirir.

Art ve ses

Arayiz SunGraphica'nin Casual Mobile Game Ul Kit'i
(Gcretsiz stirim): parsémen cerceveler, kurdele basliklar,
koyu konturlu iri butonlar. Kitaplar, raflar, araba ve vitrinler
ayni tarzda kodla cizildi: altin bantli ve etiketli parlak
sirtlar, sicak ahsap, koyu kahverengi kontur. Yazi tipi
Montserrat; sesler Kenney'nin.

Kullanilan arac¢lar

Unity 6 (URP). Kurallar motor kodu icermeyen saf bir C#
katliphanesinde; seviyeleri treten, deneyen ve dlcen 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 Seviyeler arasinda interstitial; asla seviye ortasinda
degil, ilk bolimde de degil.

e Rewarded ek raf: ¢cikmazda, rewarded reklam bu
seviye icin bos bir raf ekler.

e Seviye basina bir iicretsiz ipucundan sonra rewarded
ipucu; tek seferlik reklamlari kaldir.

ilk dlclilecekler

e Seviye basina ¢citkmaz ve yeniden baglatma: botlarin
duvarlari insanlar icin de duvar mi?

e 4,27 ve 31. seviyelerde nedenine gore reddedilen
hamleler: her kural anlasiliyor mu?

e D1 retention ve oyuncularin biraktigi seviye.

Yol haritasi

e ilk kez oynayanlarla playtest; geri almaya onlarin
gOsterdiklerine gore karar ver.

e Botlarin buldugu duvarlari (29 ve 36. seviyeler) insanlar
da duvar bulursa yeniden ayarla.

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

Araytliz: Casual Mobile Game Ul Kit by SunGraphica
(sungraphica.itch.io). Sesler ve imle¢: Kenney (kenney.nl, CCO).
Yazi tipi: Montserrat (SIL Open Font License).
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