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Office Claw, iki oyuncunun farkl ekranlardal

farkl bilgilere sahip oldugu, iletisim odakli
bir co-op korku ve puzzle oyunudur.

Bir oyuncu ofisi kesfeder.
Digeri sistemi kontrol eder.
ikisi birlikte gercede ulasmaya calisir.

Oyuncu 1, CLAW isimli yapay zekayi kontrol eder.
Bilgisayar arayuzu uzerinden mailleri okur,
guvenlik sistemlerine midahale eder ve sifre
ipuclarini bulur.

Oyuncu 2 ise ofisin icinde ilerler. Odalari arastirr,
fiziksel ipuclan bulur, tehlikelerden kacinir ve
hikayeyi kesfeder.

Tur: Co-op Horror / Puzzle

Oyuncu Sayisi: 2

Platform Hedefi: PC / Steam
Oynanis: Point-and-click + Masaustu
arayuz

Yapi: 4 glnluk vertical slice / demo
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Yurdakul Efe ARIKAN

® Art Director - Level Designer
3D Environment Artist

Map/Level Tasarimi, Gorsel
Dil, 3D Cevre Uretimi, Pitch
Deck
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Aryen DIKTAS

® Lead Game Designer
Product Manager

GDD, Mekanik Tasarim,
Github ve takim
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Arif Efe EKINCi

® Multiplayer Engineer
Lead Developer

Unity Entegrasyonu, Online
Sistemler, Teknik Altyapl,
Oyun Mekanikleri
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‘o-op korku oyunlan izlenebilir ve Office Claw’in firsati burada ortaya cikiyor.
paylasilabilir anlar yaratiyor. Biz oyunculara ayni oyunun iki farkl

psikolojik versiyonunu sunuyoruz. Bir oyuncu

sahada korkuyu vyasarken, diger oyuncu

sistem tarafinda baski ve sorumluluk

Office Claw bu noktada farklilasiyor: hissediyor.

Ayni oyun, iki farkli deneyim.

Ancak bircok co-op korku oyununda oyuncular
benzer rolleri oynuyor.

‘ﬁm'jmiizde co-op korku oyunlan
ozellikle Steam, Twitch ve YouTube
tarafinda oldukca guclu bir karsilik
buluyor.

Bu tarz oyunlar yalnizca oynandigi icin degil,
oyuncular arasinda ortaya cikan panik,
iletisim hatasi ve son saniye ¢ozum anlari
sayesinde izlenebilir oldugu icin de o6ne
cikiyor.
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Gorsel Atmosfer Kesif ve Puzzle Masalistu Araytizu

POOLS, The Exit 8 ve Yuppie The Room Two, Cube Kingsway ve Hypnospace
Psycho Escape ve Fran Bow Outlaw
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The Main Expetince

‘.mun Ana Degeri ‘ekli iletisim

Office Claw’in ana dederi bilgi asimetrisi Gzerine kurulu. Oyuncular surekli konusmak zorundadir. Biri yanlis bilgi
Oyuncu 2 sahada bir ipucu buldugunda, bu ipucu tek basina verirse digeri risk altinda kalir. Biri sistem tarafinda
yeterli degdildir. Oyuncu 1’in bilgisayar tarafinda aldigi mail, gecikirse digeri sahada ilerleyemez.
dosya ya da sistem bilgisiyle birlestiginde ¢c6zim ortaya cikar. Bu yapi hem oynanista gerilim Uretir hem de izleyici igin
Bu nedenle oyun iki ayrn deneyim gibi degil, tek bir ortak dogal olarak eglenceli anlar yaratir.

problem gibi calisir.
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Martket Analysio

Arastinlmis Market Analizi T
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Co-op oyunlar Steam’de glclu performans gosteriyor. = ,
Korku oyunlari yayin ve video iceriklerinde yuksek izlenebilirlik yaratiyor. :
Puzzle ve escape-room oyunlari iletisim odakli oyunculara hitap ediyor.

Office Claw bu Uc alanin kesisiminde konumlaniyor:
Co-op + Horror + Puzzle
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Kingsway / Hypnospace Outlaw
Masaustu arayuz hissi

The Room Two / Cube Escape / Fran Bow
Oda bazli puzzle ve kesif

POOLS / The Exit 8 / Yuppie Psycho
Liminal-space ve ofis gerilimi

Office Claw bu referanslari tek bir asimetrik co-op yapida birlestirir.
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Neden Office Claw Farkli ?

Office Claw’in pazardaki en guclu farki, co-op yapiy! sadece
“iki kisi oynanabiliyor” seviyesinde kullanmamasi.

Bu oyunda co-op, oyunun kendisidir.

Oyuncular farkli rollere sahiptir. Farkli bilgi kaynaklarn kullanirlar. Farkli ekranlarda farkl
stres yasarlar.

Ayrica oyunun ofis temasi da 6nemli bir farklilk saglar. Ofis, normalde guvenli ve siradan
gorlinen bir mekandir. Biz bu siradanligi paranormal olaylarla bozarak tekinsiz bir atmosfer \
yaratiyoruz. e B
Bu hem yaratici hem de Uretim acisindan kontrollu bir tercih. e - o
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ojenin ilk asamasinda oyun
fikri, GDD, referans analizleri

ve temel mekanikler
Gantt Chqrt belirlendi.

Sonraki asamada prototype

Office Claw Tamamlandi | Devam ediyor | Baslanmadi . ) o
. surecine  gecildi. Burada
oyuncu 1 arayuzu, oyuncu 2
point-and-click sistemi, gorev
15 Haziran sistemi ve ortak sifre mantig
MVP -
" : test edildi.
ﬁgtig; Feb Mar Apr May fJun
Fikir Agamasi .\/P asamasinda bir gunluk
Gdd hari vertical slice yapisi
v Tasonm olusturuldu. Her gun icin bir

ana gorev zinciri, bir ortak
puzzle, bir atmosfer olayl ve
bir giin sonu hedefi planlandi.
Bu plan sayesinde Uretim
sureci kontrol altinda tutuldu.

3D Map Tasanrmi

Unity Entegrasyonu

Ses Ve Vix

Seviye Tasanmi
' Yeni mekanikler eklemek
yerine, mevcut ana deneyimi
oynanabilir ve anlasilir hale
getirmek onceliklendirildi.

Online Sisterm Entegrasi

Oyunun Testleri



Neden Uretilebilin?

e Acik diinya yok

e Combat sistemi yok

e Karmasik animasyon ihtiyaci dusuk
e Sabit kamera kullanimi

e Point-and-click etkilesim

e Kucuk ve kontrollu harita

e 4 gunluk kisa demo yapisi

Neden Simdi ?

Office Claw su anda yalnizca fikir asamasinda olan bir proje degil. Oyunun GDD'si,
level design akisi, gorev yapisi, MVP kapsami ve oynanabilir build plani hazirlanmis
durumda.

Core loop net. Oyuncularin neden birlikte oynamasi gerektigi belli. Demo yapisi sinirli
ve Uretilebilir. Pazarda karsiligi olan co-op horror ve puzzle alanlarinin kesisiminde
yer aliyor.

Yatinmin bugln yapilmasi, projenin en riskli fikir asamasindan cikip Uretilebilir bir
Urine donlismesini saglar.

Bu nedenle Office Claw, yatinmci agisindan ylksek konsept farkliligi ve kontrolli
Uretim riski sunan bir projedir.

Yatinm acisindan Office Claw'in en guclu taraflarindan
biri kontrolli scope yapisidir. Oyun genis acik dinyaya,
karmasik savas sistemlerine ya da yuksek animasyon
yUkUne ihtiyac duymuyor.

Oyuncu 2 tarafi sabit kamera acilari ve point-and-click
etkilesimle ilerliyor. Bu, hem atmosferi gliclendiriyor hem
de uretim maliyetini kontrol altinda tutuyor. Oyuncu 1
tarafinda ise masalstu araylzu, pencereler, mailler ve
sistem uygulamalar tUzerinden oynanis kuruluyor.

Harita kicuk tutuluyor. Oyuncu her gun yalnizca gerekli
alanlarda geziyor. Bu sayede level design tarafinda hem
oyuncu kaybolmuyor hem de uretim sUreci gereksiz
blyUmuyor.

Bu nedenle Office Claw, yaraticl farki yliksek ama Gretim
riski orta seviyede tutulan bir projedir.



Budget Disttibution

Blitce Dagilimi

Yaziim Gelistirme / Multiplayer / Sistemler 1.050.000 TL %35,0
Game Design / Level Design / Uretim Yonetimi 500.000 TL %16,7
3D Art & Level Production 500.000 TL %16,7
Ses Tasarimi & Muzik 200.000 TL %6,7
Test/ QA / Optimizasyon 200.000 TL %6,7
Pazarlama / Trailer / Steam Hazirugi 400.000 TL %13,3
Lisanslar / Araclar / Operasyon 75.000 TL %2,5
Beklenmeyen Gider Payi 75.000 TL %2,5

Toplam 3.000.000 TL %100



The Aok

Bugunku yatinm talebimiz 3.000.000 TL'dir.

Biitce Dagilimi

. . Yazilim Gelistirme / Multiplayer / Sistemler 1.050.000 TL %35,0

° Bu yatlrlml Offlce Cl'aw In meVCUt Oynanablllr Game Design / Level Design / Uretim Yonetimi 500.000 TL %16,7

MVP seviyesinden, Steam’de yayinlanabilir s ace evet procuction 500000TL 167

tam surum veya guclu bir demo seviyesine Ses Tasanmi & Miizk 200,000 TL %6.7

ta§|nmas| |§|n kuuanacaé|z_ Test/ QA / Optimizasyon 200.000 TL %6,7

PY Butgenln en buyuk bolumu yaZ”.lm gellgtlrme Pazarlama / Trailer / Steam Hazirlig 400.000 TL %13,3

5 o . . isanslar / Araclar / Operasyon u %2,

ve teknik sistemlere ayrilmistir. Clinkii oyunun sl Aredar/Opersy Sk "

.. o . . . Beklenmeyen Gider Payi 75.000 TL %2,5
temelini co-op altyapisi, gorev sistemi, gun

Toplam 3.000.000 TL %100

sistemi, puzzle sistemleri, guvenlik/kamera

_ _ ) o & Ses tasarimi ve muzik icin ayr butge ayiriyoruz cunku
sistemi ve oyuncu 1'in masalstu arayuzi

korku oyunlarinda atmosferi tasiyan en guclu unsurlardan

olusturuyor.

ikinci 6nemli kalem, game design, level design
ve Uretim yonetimi tarafidir. Office Claw’in
basarisi yalnizca fikirden degil, iki oyuncunun
dogru sirayla bilgi paylasmasini saglayan
gorev akisindan geliyor. Bu yuzden level
design ve gorev zinciri uretimi butcenin onemli
bir parcasidir.

3D art ve level production tarafi da ayni
derecede onemli. Oyunun korku atmosferi; ofis
alanlarinin  tasarimi, 1siklandirma, cevresel
detaylar, arsiv odasi, guvenlik koridoru ve
patron ofisi gibi alanlarin dogru kurulmasina
baglidir.

biri sestir. Ayak sesleri, sistem uyarilan, telsiz sesleri,
fotokopi makinesi gibi cevresel sesler oyuncunun
gerilimini dogrudan etkiler.

e Test, QA ve optimizasyon sureci ozellikle iki oyunculu

yapl nedeniyle kritiktir.  Oyuncular gorev sirasini
bozdugunda, yanlis sifre girdiginde veya kamera aktifken
alana girmeye calistiginda sistemin kirilmadan dogru geri
bildirim vermesi gerekir.

Office Claw icin 3.000.000 TL yatinm talep ediyoruz. Bu
yatinm karsiginda yatinmciya Office Claw  projesi
uzerinden %15 gelir ortaklig) sunuyoruz. Yatinmeci, yatirim
bedelini geri kazanana kadar net gelirden %50 oncelikli
pay_alacak; yatinm geri dondukten sonra ise %15 proje
gelir payl devam edecektir
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Contact Us

+90 506 052 61 06
contact@younitystudios.com
www.younitystudios.com

622 Broadway

New York City, New York 10012

Demo Video
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