STRATA

1. GENEL BAKIS

Tur: Simulasyon

Platform: PC

Bakis Acisi: First-Person (Masa Perspektifi)
Proje Durumu:

Bu proje,Game Dev istanbulun Deep Jam etkinligi kapsaminda gelistirilmis, heniiz
tamamlanmamis bir **oynanabilir prototip (work-in-progress)**tir.

Oyun Tanimi:

STRATA, oyuncunun bir istihdam blrosunda memur olarak goérev yaptigi, belge
kontrolU, sahtecilik ve baski altinda karar verme lzerine kurulu bir masa
simUlasyonudur. Oyuncu baslangi¢ta sistem kurallarina uygun sekilde ¢alisirken,
zamanla karanlik bir yapi tarafindan manipule edilir ve hayatta kalmak icin etik digl
secimler yapmak zorunda Kkalir.

2. CORE GAMEPLAY LOOP

. Basvuru alinir
. Belgeler incelenir

. Monitdrdeki dogru bilgilerle karsilagtirihr

1

2

3

4. Gerekirse sahtecilik yapilir

5. Karar verilir (Onay / Red / Karanlik secim)
6

. Sonuclar sisteme ve hikayeye yansir

3. OYNANIS MEKANIKLERI

3.1 Belge Dogrulama
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Oyuncu, basvuru belgelerini masasinda inceler ve sag taraftaki monitdrde goériinen
dogru verilerle karsilastirir.

e Bilgi uyusmazhgi - Red

e Tum bilgiler dogru — Onay
Kontrol edilen veriler:

o lsim

o Fotograf

e Tarih

o Diger kimlik bilgileri

3.2 Sahtecilik Mekanikleri

Oyuncu, belirli durumlarda belgeler lzerinde fiziksel midahalelerde bulunur:

o Silgi/ Jilet:
Yanlis tarih veya bilgileri silmek

+ Kalem:
Dogru bilgileri yeniden yazmak

+ Yapistirici:
Yanlis fotografi soklp dogru fotografi yerlestirmek

Bu sistem, oyuncuya hem manuel kontrol hem de hata yapma riski sunar.

3.3 Mudur
e Oyun sirasinda muddur belirli araliklarla odayi teftis eder
o Sahtecilik sirasinda yakalanmak risk olusturur

e Oyuncu, islemlerini zamanlama ve dikkat ile yonetmek zorundadir

3.4 Karar ve Hikaye Sistemi
Oyuncu iki farkli sekilde ilerleyebilir:

o Karanlik yapiya uyum saglamak
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« Karanlik yapiya karsi gelmek

Bu secimler, oyunun hikayesini ve sonuclarini dogrudan etkiler.

4. FAIL SISTEMI

Oyuncunun hatalari, oyun icinde gorsel ve sistemsel olarak takip edilir.
e Masada bulunan ¢ocugun fotografi, hata gostergesi olarak kullanilr
e Her hata - fotografta bir catlak

Sistem:

e Thata - 1catlak
e 3 hata - oyun kaybi

Not: Bu hatalar, 6zellikle karanlik yapiya karsi gelinen durumlarda olusur.

5. PROGRESSION

o Baslangig: Basit belge kontrolu
e Orta asama: Sahtecilik mekanikleri
e lleri asama:

o Mudur baskisi

o Daha kompleks belgeler

o Hikayesel secimler

Zorluk, mekanik yogunlugu ve karar baskisi ile artar.

6. TASARIM HEDEFLERI

e Oyuncuya surekli gerilim ve baski hissi vermek
o Basit etkilesimleri derin sistemlere donuistiirmek

 Etik ikilem Uzerinden duygusal bag kurmak

e Oyuncunun sec¢imlerinin gérunur sonuclar dogurmasini saglamak
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