Shelf Life: level design workbook

Umut Eren Demirci - Ekim 2026

Buradaki her sayi, oyunun kendi kurallarini oynayan Tools/report.py ile yayimlanan 40 seviyeden 6lgtilmustiir. Hichiri tahmin degildir. Mavi hiicreler girdidir; formiller onlari degistirince
glincellenir.

Ne gosterir

Seviyeler Her seviye: sekli (raf, uzun raf, renk, kitap, uzun cilt, araba, kilitli vitrin), par'i ve yildiz esikleri, ne kadar agik oldugu (en iyi ¢oztimler, agihs
oranl, tahtalar), en yeni mekaniginin kattigi ve iki botun sonucu.

Bolimler Her boélimiin Seviyeler sayfasi Gzerinden formdillerle 6zeti ve 6lgllerin birlikte nasil degistigi (korelasyonlar).

Ayarlar Yildiz kuralinin girdileri (par + pay'da 3 yildiz, daha genis payda 2 yildiz). Degistirince bittin esikler izler.

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

Olgiiler

Olgii Anlami

Par Butiin raflari dizenleyen en az hamle (her tahta tzerinde breadth-first search).

En iyi ¢6ziimler Tam par hamlede kazanan farkli hamle dizisi sayisi. Az = bulunacak tek dar yol; ¢ok = affedici.

Agilis orani Miimkiin ilk hamlelerden bir en iyi ¢éziimiin tizerinde olanlarin pay:.

Tahtalar Baslangigtan hig ulasilabilen ve par hamle iginde ulagilabilen farkli tahta sayisi.

Kattigi hamle Seviyenin en yeni mekanigi (yukseklik, araba ya da kilitli vitrin) kapatilir: her raf uzun, araba normal bir raf ya da vitrin agik. Mekanikli par

eksi mekaniksiz par; seviye mekaniksiz kazanilamiyorsa '¢6ztimsiiz'. Odakl her seviyede sifirdan farkhdir: generator, mekanigin sis oldugu
higbir dagitimi tutmaz.

Rastgele bot Herhangi bir gegerli hamleyi oynar. Seviye basina 300 deneme, 300 hamle siniri. Gegerli hamle kalmadiginda deneme ¢ikmazda biter.
Medyan hamle kazanan denemeler tizerinden, 3 yildiz payi bitiin denemeler tizerindendir.

Aggozlii bot Bir rafi bitirebiliyorsa bitirir, yoksa rastgele gegerli bir hamle oynar; ileriye bakmaz. Dikkatsiz bir oyuncu igin taban, bir insanin modeli
degil.
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Ayarlar: yildiz kurali

Mavi hiicreler girdidir; Seviyeler sayfasi bunlari okur.

Oyunda

3 yildiz: en fazla par + bu kadar hamle 0 Stars.For: moves <= par
2 yildiz: en fazla par + bu kadar hamle 2 Stars.For: moves <= par + 2

Oyun 0 ve 2 kullanir. Clockwork'tin aksine bir hamle her zaman geri alinamaz: bir kitap yalnizca kendi renginin tsttine gidebilir, bu ytizden bir hata eve donus yolu birakmayabilir. Bir seviye asla
kaybedilmez; oyun gikmazi séyler ve yeniden baslatmak cretsizdir. Geri alma butonunun gerekip gerekmedigi bir playtest sorusudur (bkz. Bulgular).
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Her seviye, dlcililmiis

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

Seviye Bolim Ad Raf Uzun Kapasite Renk Kitap Uzun  Araba Kilitli Par 3yildiz  2yildiz  Eniyi ilk En iyi Acilis Ulagilabilir Paricinde Odaksiz Kattigi Rastgele Rastgele Rastgele Acgozli  Aggbzlii  Aggozli
raf cilt vitrin enfazla enfazla ¢6zim hamle ¢6zimde orani tahta tahta par LETI bot: bot: bot: 3 bot: bot: bot: 3

¢tkmaz medyan  yildizpayi1 ¢ikmaz medyan  yildiz payi

i P

1 1  First Shelf 3 0 3 2 6 0 0 0 3 3 5 6 4 3 75% 8 8 0% 3 62% 0% 3 78%
2 1  Three Colours 4 0 3 3 9 0 0 0 5 5 7 2 1 1 100% 22 18 0% 6 48% 0% 6 50%
3 1  Four Deep 3 0 4 2 8 0 0 0 4 4 6 2 2 1 50% 10 10 29% 5 27% 28% 4 48%
4 1  Tall Stories 4 2 3 3 9 1 0 0 yukseklik 6 6 8 1 1 1 100% 8 8 5 +1 72% 6 28% 75% 6 25%
5 1  Breather 3 0 3 2 6 0 0 0 3 3 5 2 1 1 100% 6 6 0% 4 50% 0% 3 100%
6 1 Atlases 4 2 3 3 9 2 0 0 yukseklik 7 7 9 1 1 1 100% 11 11 6 +1 84% 7 16% 82% 7 18%
7 1 FourTall 4 2 4 3 12 1 0 0 yukseklik 8 8 10 2 2 2 100% 11 11 7 +1 76% 8 24% 76% 8 24%
8 1  Short Break 4 0 3 3 9 0 0 0 4 4 6 2 1 1 100% 7 7 0% 4 53% 0% 4 100%
9 1  Reading Room 5 2 3 4 12 2 0 0 yukseklik 7 7 9 1 2 1 50% 16 16 6 +1 96% 7 4% 96% 7 4%
10 1  The Archive 5 2 4 4 16 2 0 0 yukseklik 10 10 12 2 2 2 100% 19 19 9 +1 85% 11 8% 88% 11 5%
11 2 Five Colours 6 0 3 5 15 0 0 0 6 6 8 2 1 1 100% 18 16 0% 7 27% 0% 7 50%
12 2 Paperbacks 4 0 4 3 12 0 0 0 6 6 8 4 2 2 100% 29 23 0% 7 38% 0% 7 50%
13 2 Two Atlases 5 2 4 4 16 2 0 0 yikseklik 8 8 10 2 1 1 100% 21 21 7 +1 81% 8 19% 82% 8 18%
14 2 Encyclopaedias 5 3 3 4 12 4 0 0 yukseklik 7 7 9 4 2 2 100% 13 13 6 +1 0% 7 100% 0% 7 100%
15 2 Quiet Corner 4 0 3 3 9 0 0 0 4 4 6 2 1 1 100% 7 7 0% 5 49% 0% 4 100%
16 2 Mixed Heights 5 2 4 4 16 2 0 0 yukseklik 9 9 11 3 3 1 33% 32 32 7 +2 96% 10 1% 95% 9 3%
17 2 Full House 6 2 3 5 15 2 0 0 yikseklik 9 9 11 1 2 1 50% 17 17 8 +1 93% 9 7% 92% 9 8%
18 2 The Stacks 5 2 3 4 12 2 0 0 yukseklik 8 8 10 2 1 1 100% 27 26 7 +1 0% 9 48% 0% 8 51%
19 2 Grand Atlas 4 2 4 3 12 1 0 0 yikseklik 10 10 12 1 1 1 100% 19 19 8 +2 97% 10 3% 98% 10 2%
20 2 Closing Time 4 0 3 3 9 0 0 0 4 4 6 6 2 2 100% 10 10 0% 5 49% 0% 4 100%
21 3 Returns 4 1 3 2 6 0 1 0 araba 5 5 7 74 4 4 100% 67 56 4 +1 0% 6 41% 0% 5 62%
22 3 Trolley Dash 5 1 3 3 9 0 1 0 araba 5] 5 7 44 3 3 100% 119 87 4 +1 0% 7 13% 0% 6 38%
23 3 Tall Returns 5 3 3 3 9 1 1 0 araba 6 6 8 29 6 2 33% 436 167 5 +1 0% 8 5% 0% 7 22%
24 3 Heavy Cart 4 1 4 2 8 0 1 0 araba 5 5 7 44 4 3 75% 90 74 4 +1 0% 6 11% 0% 6 37%
25 3 CatchUp 4 1 3 2 6 0 1 0 araba 3 3 5 6 3 2 67% 26 17 yok ¢ozlimsiiz 0% 3 55% 0% 3 68%
26 3 Book Drop 5 1 3 3 9 0 1 0 araba 8 8 10 948 6 6 100% 506 426 7 +1 0% 11 12% 0% 9 29%
27 3 late Returns 5 3 4 3 12 1 1 0 araba 7 7 9 500 3 3 100% 442 324 6 +1 0% 8 26% 0% 7 58%
28 3 TeaTrolley 6 1 3 4 12 0 1 0 araba 8 8 10 200 2 2 100% 857 351 7 +1 0% 9 36% 0% 9 46%
29 3 Overdue 6 3 3 4 12 2 1 0 araba 10 10 12 36 4 3 75% 142 142 9 +1 99% 15 0% 100% kazanamad 0%
30 3 Lunch Break 4 1 3 2 6 0 1 0 araba 4 4 6 8 4 2 50% 44 31 yok ¢ozlimsiiz 0% 5 20% 0% 5 36%
31 4 Locked Case 5 0 3 3 9 0 0 1 kilitli vitrin 5 5 7 4 4 1 25% 76 35 4 +1 0% 8 3% 0% 7 15%
32 4 InOrder 5 0 3 3 9 0 0 1 kilitli vitrin 6 6 8 16 3 1 33% 173 71 5 +1 52% 9 3% 49% 8 13%
33 4 Glass Case 5 3 3 3 9 1 0 1 kilitli vitrin 6 6 8 28 4 3 75% 31 25 5 +1 69% 8 4% 75% 6 25%
34 4 Two Keys 7 0 3 4 12 0 0 2 kilitli vitrin 7 7 9 288 4 1 25% 5,736 1,335 6 +1 51% 13 0% 50% 9 5%
35 4 Respite 4 0 3 2 6 0 0 1 4 4 6 4 2 1 50% 36 22 0% 6 11% 0% 5 28%
36 4 Cartand Key 5 1 3 3 9 0 1 1 kilitli vitrin 5 5 7 36 4 3 75% 73 46 4 +1 45% 5 29% 100% kazanamad 0%
37 4 Special Collection 6 3 4 4 16 1 0 1 kilitli vitrin 10 10 12 180 1 1 100% 3,258 1,062 9 +1 2% 17 1% 3% 14 5%
38 4 Rare Books 6 4 3 4 12 2 1 1 kilitli vitrin 9 9 11 92 2 1 50% 422 286 8 +1 37% 13 1% 43% 12 6%
39 4 Last Light 5 3 3 3 9 1 0 1 kilitli vitrin 7 7 9 26 2 2 100% 185 86 6 +1 17% 9 9% 21% 8 19%
40 4 The Head Librarian 6 4 4 4 16 1 1 1 kilitli vitrin 12 12 14 576 4 2 50% 710 405 11 +1 87% 15 1% 84% 14 4%
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Boliimler: egrinin sekli

Seviyeler sayfasi lizerinden formdiller.

Seviye Ortalama En diisuk
par

1 Raflar 10 5.7
2 Daha biiylk koleksiyonlar 10 7.1
3 iade arabasi 10 6.1
4 Kilitli vitrinler 10 7.1

Birlikte degisenler (40 seviye iizerinde Pearson korelasyonu)
(ol}

Uzun cilt ve aggozli botun gikmazlar
Par ve a¢gozlii botun gikmazlari

Par ve aggozli botun 3 yildiz payi
Renk ve aggozli botun 3 yildiz payi
Par ve en iyi ¢6zim sayisi

En yiksek
par

3 10
4 10
3 10
4 12

Uzun ciltli
seviye

v w o wun

0.49
0.58
-0.65
-0.38
0.35

Arabali
seviye

Kilitli vitrinli

seviye

Ortalama en

iyi ¢oziim

Ortalama agilis Aggozlii bot:
ortalama ¢itkmaz ortalama 3 yildiz

orani

88%
88%
80%
58%

44%
37%
10%
43%

Aggozlii bot:

payi

Nasil okunur: par tasarlanan zorluktur; botlar dikkatsiz bir oyuncunun nerede takildigini gosterir. Shelf Life'ta botlar pek dolasmaz, cikmaza girer: par'i orta ama gikmaz payi yiiksek bir seviye, tahmin etmeyi par'inin

gosterdiginden fazla cezalandirir. Playtest'lerde 6nce izlenecek seviyeler bunlardir.
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Olgiimlerin degistirdikleri

Shelf Life heniiz insanlarla playtest edilmedi; buradaki her bulgu solver'dan ve botlardan geliyor.

Olgiimiin gosterdigi

Ne degisti

Renge gore yiikseklik hi¢cbir sey yapmadi Setler bltiiniyle uzun ya da kisa olunca kural, uzun raf boldayken higbir en iyi

Bos ayrilmig raf siistii
Yiiksekligin asil isi gtkmazlar
Aggozlii botun hi¢ kazanamadigi iki

seviye

Yeni kural kolay bir seviyede gelir

Hala agik: geri alma

¢6zUmu degistirmedi; uzun raf azken neredeyse her dagitim ¢éztimstzdu.
Tools/probe.py: 500 dagitimin en fazla birkaginda en iyi ¢c6ziimi degistirdi, bir girisin
ihtiyag duydugu kiiglik diizenlerin higbirinde degistirmedi.

Acg0zIu bot 11 ylkseklik seviyesinin 9'unda denemelerinin %75-98'inde ¢ikmaza
giriyor; 14 ve 18. seviyeler acik kaliyor.

29 ve 36. seviyeler: aggdzIi bot her denemede ¢ikmaza giriyor; rastgele bot 29.
seviyede %1 ve 36. seviyede %55 kazaniyor.

Clockwork'tin playtest'i: zor bir seviyede tanitilan kural zorluk sigramasi gibi okundu.

Burada ilk uzun cilt 4. seviyede (par 6), araba 21.'de (par 5), kilitli vitrin 31.'de (par 5).

Seviyeler 12 par'a kadar gikiyor ve bir hata her zaman geri alinamiyor.

Set icinde karisik ylkseklik: uzun cildi olan bir set uzun bir rafta bitmeli. Bir dagitim
ancak kural en iyi ¢6zUminU degistiriyorsa tutulur.

Kilitli vitrin artik kitap tutuyor, bu da bir sira dayatiyor: 500 dagitimin 16 ila 123'U
gecti.

Oyun artik gtkmazi (gegerli hamle kalmadigini) fark ediyor, séyllyor ve yeniden
baslatma butonunu titretiyor.

Bolumlerin sonlarina dogru gelen zirveler olarak, ileriyi gormeyi édillendirdikleri igin
tutuldu; playtest'lerde izleme listesinin basinda.

7 hamlelik bir ilk kilitli vitrin seviyesi 5 hamlelik biri i¢in reddedildi; her bolim en zor
seviyesiyle biter.

ilk playtest'ten sonra, dead_end ve yeniden baslatma event'lerine bakarak karar ver
(Reklam Testi ve KPI Plani).
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