FLOOR 33 /| INTERNAL PRODUCTION BLUEPRINT

URETIM SEMASI
VE ITEM PROGRESSION

PREP1 « PREP2 « PREP3 « ASSEMBLY BENCH

Ham loot itemlerinin ¢ PREP asamasindan gecerek gelismis komponentlere donismesini, tretim suresi/deger
matematigini ve Assembly Bench’e baglanan item skalasini tek bir sistemde tanimlamak. Bu belge yeni item katalogunu
tasarlamak icin baslangic omurgasidir.

PREP’ler final Uriin Uretmez; final Uriin Assembly Bench’te

KIiLITLI
olusturulur.
KILITLI Asama uyumlulugu tek yonladar: TO —» T1 » T2 - T3.
A R A Batch icinde makine item aralarinda durmaz; READY yalnizca
KILITLI .
batch sonunda gelir.
ANERI Baslangicta 6 item ailesi x 4 asama = 24 Uretim itemi ile

matematik kurulmalidir.
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TEMEL CERGEVE

1. Uretim Felsefesi

FLOOR 33'te Uretim zinciri, ham bir parcanin tek makinede final triine déniismesi yerine ¢ ayri PREP asamasinda giderek
daha duizenli, hassas ve degerli hale gelmesi tizerine kuruludur. Bu sayede her makinenin islevi okunakli kalir ve oyuncu tretim
hattini planlamak zorunda olur.

ANA KURAL

Bir item bulundugu tretim katmanindan geriye dénmez ve ayni PREP’e tekrar girmez. PREP1 ¢iktisi PREP1’e; PREP2
ciktisi PREP1/PREP2'ye; PREP3 ¢iktisi PREP1/PREP2/PREP3’e geri sokulmaz. Zincir tek yonltdur.

A - AA - AAX - AAXX mantigi

T0 - Ham Loot / satin alma / teslimat ile PREP1
elde edilen ham parca

Temizlenmis, ayrilmis, kaba

AA T1 - Hazirlanmis hazirlanmis malzeme PREP2
AAX T2 - islenmis E(";‘r'r'fggneeﬂim@ ITEERES B |5y oey
AAXX T3 - Gelismis Preslenmis, birlestirilmis veya Assembly Bench

yapisal komponent

Bu kodlama oyuncuya gosterilecek isim sistemi degildir. Tasarim ve dengeleme sirasinda itemin hangi katmanda oldugunu
hizlica takip etmek icin kullanilan i¢ sistemdir.

Uretim zinciri

TO PREP1 PREP2 PREP3
HAM - T1 - T2 - T3

T3 komponentleri dogrudan siparis trini degildir. Nihai triin, Assembly Bench izerinde bir veya birden fazla T3 komponentin
birlestiriimesiyle olusur.
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MAKINE KIMLIGI

2. PREP Makinelerinin Net Gorevleri

PREP1 - RIVET R-01 Hazirla Kirli / bozuk / ham loot T1 hazirlanmis malzeme .H'Z“.Z k.‘."lb.?’ bt Sl
ilk donusiim

) Kalibrasyon, iletkenlik,

Isle T1 hazirlanmis malzeme T2 hassas komponent hassas mekanik/elektronik

isleme

PREP2 - MODULATOR
M-02

Pres, kaynak, yapisal
Sekillendir / Birlestir T2 islenmis komponent T3 gelismis komponent birlesim, yuksek degerli son
PREP asamasi

PREP3 - PRESSWELD
P-03

T3 + gerekli yardimci
komponentler

Oyuncunun aktif karar ve

ASSEMBLY BENCH Monte et final crafting noktasi

Nihai siparis trini

PREP1 - RIVET R-01

Kirli, pash, bozuk veya daginik loot parcalarini kullanilabilir temel malzemeye ¢evirir. Oyuncunun “copten Uretime” gectigi ilk
filtredir.

» Ornek eylemler: temizleme, ayiklama, yiizey hazirlama, kaba diizeltme, hurda ayristirma.
» Hiz profili: en hizli PREP; buyuk batch’ler burada baglar.

PREP2 - MODULATOR M-02

PREP1'den gelen hazirlanmis parcalari daha hassas, kalibre ve standartlastirilmis komponentlere dénusturar.
= Ornek eylemler: kalibrasyon, sarim, hassas kesim, elektriksel diizenleme, mekanik tolerans iyilestirme.

* Hiz profili: orta; Uretim planlamasinda ilk gercek darbogaz burada olusabilir.
PREP3 - PRESSWELD P-03

PREP2'den gelen islenmis komponentleri presler, sekillendirir veya bir araya getirerek Assembly Bench’e hazir gelismis
komponent Uretir.

= Ornek eylemler: presleme, kaynak, gévde olusturma, yapisal modiil birlestirme.

* Hiz profili: en yavas / en degerli PREP; upgrade ihtiyacini dogal olarak yaratir.
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6 AILE x 4 KATMAN

3. Baslangic Item Skalasi

ilk dengeleme icin yiizlerce item iiretmek yerine, alti net malzeme ailesiyle baslamak onerilir. Her aile dért iretim katmaninda
ilerlediginde 24 anlaml tiretim itemi elde edilir. isimler 6rnektir; final sanat ve lore dili daha sonra degistirilebilir.

Metal Pasli Metal Parcasi islenebilir Metal Hassas Metal Plaka Gugclendirilimis Govde
Mekanik Bozuk Mekanizma Mekanik Parca Seti Kalibre Digli Takimi Tahrik Modlu
Elektrik Eski Kablo Yigini Temiz Kablo Demeti iletken Bobin Gug Dagitim Modulu
Elektronik Hurda Devre Temiz Devre Pargasi Kontrol Devresi Kontrol Modiilu
Basing Eski Boru / Valf Temiz Valf Parcasi Basin¢ Regulatoru Pompa Moddlu
Polimer Plastik Hurda islenmis Polimer Yaltimli Muhafaza Teknik Goévde Paneli

iLK DENGE KURALI

MVP item zincirinde PREP dénistumleri mimkin oldugunca 1 input — 1 output tutulmalidir. Karmasik 2:1, 3:2 veya yan
irin mekanikleri ancak temel ekonomi ve uretim siiresi dengesi dogrulandiktan sonra eklenmelidir.

Item ailelerinin neden ayr1 olmasi gerekir?

= Her aile farkl final Grlin turlerine hizmet eder; item agaci okunabilir kalr.
* Oyuncu loot sirasinda hangi parcanin hangi tiretim hattini besledigini zamanla 6grenir.
* Ayni aile igindeki gorsel dil korunabilir; TO kirli, T1 temiz, T2 hassas, T3 gelismis gorundr.

* Yeni content eklemek gerektiginde dnce mevcut aileye yeni final Urtin eklenebilir; her seferinde yeni ham malzeme icat etmek
gerekmez.
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4. Uretim Matematigi

Batch siiresi

FORMUL
Toplam Batch Siresi = Input Adedi x Item Basina Sire x Upgrade Sire Carpani

Ornek: PREP2'de 30 item, 5 sn/item ve LV1 ¢arpani 1.00 ise toplam siire 150 saniyedir. Makine bu siire boyunca WORKING
kalir; item aralarinda durmaz.

Baslangic siire profili - 6neri

Yiksek hacimli ilk hazirlk;

PREPL -4sn 60-120 sn bekleme hissini diistik tutar.

PREP2 4-7 sn 120-210 sn Orta seviye darbogaz; oyuncuyu
paralel islere iter.

PREP3 7-12 sn 210-360 sn Degerli son PREP; upgrade

yatirimini anlamli kilar.

Deger progression - baslangi¢ énerisi

TO - Ham 1.00x Loot / kaynak degeri
T1 - Hazirlanmig 1.40x% 14 Temizleme ve hazirlanma degeri
- islenmis 2.00% 20 Hassas isleme / kalibrasyon

degeri

Yapisal / gelismis komponent

T3 - Gelismis 3.00x 30 degeri

Bu katsayilar final balans degildir. Ama baslangigta her PREP asamasinin ekonomik olarak anlamli deger eklemesini ve
oyuncunun “neden bunu isliyorum?” sorusuna net cevap vermesini saglar.

T3 komponentleri satilabilir olsa bile ana kér merkezi olmamalidir. En yiksek marj, Assembly Bench lizerinde nihai
siparis Urlini olusturuldugunda gelmelidir. Bdylece oyuncu PREP hattini yalnizca ara malzeme ticareti igin somiirmez.
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5. Darbogaz ve Upgrade Matematigi

Uc PREPin farkl hizlarda ¢alismasi, oyuncunun iiretim hattindaki darbogazi fark etmesini saglar. Upgrade sistemi ancak bir
darbogaz gercekten hissedildiginde anlam kazanir.

PREP1 @ 3 sn/item 90 sn Hizh Uretir; PREP2 icin stok olusturabilir.
PREP2 @ 5 sn/item 150 sn PREPL1 ciktisini daha yavas tuketir.
PREP3 @ 8 sn/item 240 sn Hattin ana darbogazi; upgrade aday!.

Upgrade etkisi - 6rnek

Daha 6nce kullanilan referans ¢arpanlari: LV1 = 1.00x, LV2 = 0.70%, LV3 = 0.45x. Bu degerler sistem matematigini gostermek
icindir; final balans degildir.

LV1

8.0 sn 240 sn Referans
Lv2 5.6 sn 168 sn 72 sn daha hizh
LVv3 3.6 sn 108 sn LV1’e gbre 132 sn daha hizli

TASARIM SONUCU
Oyuncu upgrade’i “+%X hiz” yazdig igin degil, Gretim hattinda P-03'lin kendisini beklettigini goérdigu icin istemelidir.
Ekonomi ve gorsel feedback bu darbogazi okunakl kilmalidir.

Paralel calisma

Uc PREP ayni anda bagimsiz batch calistirabilir.

Oyuncu PREP3 beklerken yeni loot ayiklayabilir, PREP1 batch'’i hazirlayabilir veya Assembly Bench'te baska Urtin monte
edebilir.

Amac AFK bekletmek degil, ayni odada birden ¢ok kiiguk isi planlama hissi yaratmaktir.
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FINAL CRAFTING

6. Assembly Bench ve Nihai Uriin Mantigi

T3 item, Uretim zincirinin sonu degil; siparis Grininin hammaddesidir. Assembly Bench, oyuncunun makine otomasyonundan
tekrar aktif crafting kararina dondugi noktadir.

Tahrik Modull + Gig Dagitim Moduli + Teknik

Masa Fani Govde Paneli

Basit / erken oyun

Pompa Modilt + Tahrik Modilu + Giglendirilmis

Gévde Mekanik / standart

Su Pompasi

Kontrol Modulii + Gig Dagitim Moduili + Teknik

Calisma Lambasi Gévde Paneli

Elektrik / ev tipi

Tahrik Modll + Kontrol Moddili + Guglendirilmis

Havalandirma Unitesi Gévde

Orta seviye siparis

Tahrik Modult + Gug¢ Dagitim Modull + Kontrol

Kompakt Jenerator Modiilii + Gévde

ileri / yilksek deger

Final Giriin deger formiilii - dneri

BASIT BASLANGIC
Final Uriin Degeri = T3 Girdi Toplam Degeri x Assembly Marji

Ornek: ti¢ T3 komponentin toplam degeri 90 kredi ise ve Assembly marji 1.50x ise final tiriin yaklasik 135 kredi degerinde
olabilir. Siparis aciliyeti, kalite, musteri grubu veya hikaye katsayisi bunun tstiine eklenebilir.

Assembly neden otomatik PREP degildir?

* Oyuncunun Uretimde aktif karar verdigi ani korur.
* PREP makineleri “hazirlar”; Assembly Bench “Uriin yapar”.

* Yeni final Urtiin eklemek i¢in yeni PREP makinesi yapmak gerekmez; mevcut T3 komponentleri farkli kombinasyonlarla
kullanilabilir.
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SCOPE KORUMASI

7. Item Agacini Biiylitme Kurallari

Yeni item ekleme kararlar tretim agacini genisletmeli, karmasiklastirmamalidir. Asagidaki kurallar content Gretimini kontrolli
tutar.

S [

> S Yeni final Urlin igin mimkinse mevcut T3 komponentleri yeniden
Once mevcut aileyi kullan )

kombinle.
Yeni ham item son care Yeni TO ancak gergekten farkli bir Gretim ailesi yaratiyorsa eklenir.

PREP gérevini karistirma Temizleme PREP1, hassas isleme PREP2, pres/birlesim PREP3

¢gizgisini koru.
Tek yonll progression Bir item geriye donmez, ayni PREP’e tekrar girmez.
MVP’'de 1:1 dénlisum Once matematik stabil olsun; yan triin ve karmasik yield daha sonra.

PREP3 surekli yavassa bu bug degil; upgrade ekonomisinin nedeni

Darbogaz bilingli olsun olabilir.

Recipe dogrulama kontroli

* ltemin tier'r dogru mu? T1 item yalnizca PREP2'ye girmeli.

* Makine gorevi item déntisuimuni mantiksal olarak agikliyor mu?
* Sdre, Urtin degerine gore ¢ok kisa veya ¢ok uzun mu?

* Bu item bir final Uriinde gergekten kullaniliyor mu?

* Ayni islevde gereksiz ikinci bir item var mi?

* Yeni item, loot havuzuna ve gorsel aileye anlamli gesitlilik katiyor mu?

HEDEF

ilk bilyiik icerik hedefi 24 Uretim itemi + yaklasik 8-12 final iriin olabilir. Sistem oynanista yeterince cesitli hissediyorsa
say! artirihr; yalnizca katalog buyutmek igin item eklenmez.
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8. 3D Item, Ul ikonu ve Material Standardi

Itemler makine outputunda ve loot alanlarinda 3D olarak gortinir; envanter, recipe ve siparis ekranlarinda ise 2D PNG ikonla
temsil edilir. Bu iki temsil ayni item datasina bagli olmalidir.

Diinya / Output 3D prefab Fiziksel okunabilirlik; mikro prop 6lgegi.
Inventory / Ul PNG ikon Ayni itemin temiz, kolay secilebilir 2D kimligi.

Her kugiik item mumkunse tek shared

Material Shared atlas -
material kullanir.

Shared material hedefi

Toplam item material ailesi igin Ust sinir yaklasik 6 shared material olarak tutulabilir. Baslangicta 2-3 atlas yeterlidir; intiyag
oldukca genisletilir.

Atlas | Material icerik 6rnegi

Iltems_01 - Mechanical Metal, disli, mil, plaka, mekanik baglantilar

Iltems_02 - Electrical Kablo, bobin, devre, connector, elektrik komponentleri
Iltems_03 - Industrial/Worn Pasli, agir sanayi, kirli’lhurda varyantlari

Iltems_04 - Clean/Processed T2-T3 temiz islenmis komponentler

Iltems_05 - Rare/Premium Nadir ve premium parcalar

Iltems_06 - Reserve Gergek ihtiyac olusursa ayrilacak grup

Her item icin ayri material agmak yerine UV'ler ortak atlas Gizerinde farkli bélgelere yerlestirilir. Hero makine texture
yaklasimiyla item yaklasimi birbirinden ayridir.

Loot kutulari | cekmeceler

Gergek item count data tarafinda tutulabilir; sahnede her zaman birebir fiziksel adet gdstermek zorunlu degildir.

Gorsel doluluk icin birkag temsilci 3D prop kullanilabilir; yogun sahnelerde 30-50 ayri mesh yigmak gereksizdir.
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9. Diger Sohbette Baslangi¢c Calismasi

Bir sonraki item tasarim oturumunda amag¢ dogrudan modellemeye baslamak degil; alti aile igin isim, gorsel karakter, sire,
deger ve hangi final Grtinleri besledigini tablo halinde kilitlemektir.

T S N T N N T

Metal
Mekanik
Elektrik
Elektronik
Basing

Polimer

ilk turda cevaplanacak sorular

Her ailenin loot sirasinda taninabilir ham silteti ne?

PREP1 sonrasi gorsel olarak ne degisiyor?

PREP?2 “hassas islem” hissini hangi detayla veriyor?

PREP3 ciktisi Assembly Bench'te hangi trlnlere giriyor?

Her tier icin de@er ve siire orani oyuncuya anlamlh geliyor mu?

Bir item gereksizse iki benzer itemi birlestirebilir miyiz?

“FLOOR 33 i¢in 6 item ailesini TO - T1 - T2 - T3 zincirinde tasarliyoruz. PREP1 hazirlar, PREP2 hassas isler, PREP3
sekillendirir/birlestirir; final Griin Assembly Bench'te yapilir. ilk hedef 24 (iretim itemi ve bunlardan tiireyen 8-12 final
artnddr. Sire, deger ve isimleri aile bazinda matematiksel olarak kilitle.”

Kilitli / 6neri ayrimi

N ™ S

KILITLI TO - PREP1/T1 - PREP2/T2 - PREP3/T3 - Assembly akisi
KILITLI Item ayni PREP’e tekrar girmez; progression geri dénmez.
KIiLITLI PREP batch item aralarinda durmaz.

KILITLI 3D item diinya/outputta, PNG ikon Ul/envanterde kullanilir.
KILITLI Kuclk itemlerde shared atlas/material yaklasimi kullanilacak.
ONERI 6 baslangig ailesi, 24 Uretim itemi.

ONERI TO/T1/T2/T3 deger carpanlari 1.00 / 1.40 / 2.00 / 3.00.

ONERI PREP1 2-4 sn, PREP2 4-7 sn, PREP3 7-12 sn/item.

MASTER NOTE - Item isimleri ve sayisal balans sonraki tasarim oturumunda kilitlenecektir.
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