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1IWsMMO

Kendi dinyamiz. Kendi MMO'muz.

PC MMORPG Yatirimci Sunumu
Ekim 2026

IWsMMO calisma adidir. Gérsel, projenin tanitim videosundan alinmistir.



Emek vermeye deger bir MMO diinyasi

Oyuncunun uzun sure
emek vermek isteyecegi
bir diinya kuruyoruz.

Klasik MMORPG ruhunu, kendi
gelistirdigimiz moddler sistemlerle
birlestiriyoruz. Av, gorev, ekipman
ve birlikte oynama bu diinyanin
merkezinde.

17 Ekim 2026 oyun ici gelistirme gortntsu. Gorseller ve arayiiz gelistirme asamasindadir.
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Yeni nesil MMORPG sahnesinde kiiresel hedef

Unreal Engine 5°in guincel surimiiyle gorsel solen ve optimize MMO deneyimi
hedefliyoruz.

Diinya capinda oyuncular

Kalite referansi | One ¢ikan deneyim

Kesif, akici savas ve gucli topluluklar

arayan PC oyuncularina uzun yillar AON 2 Genis diinya, 6zgiir kesif ve modern
yasamak isteyecekleri bir dinya sunmak gorsellik
Istiyoruz.

Akici aksiyon, ayrintili karakterler ve
. . S Black Desert . : .
Gorsellik ve performans birlikte zengin yasam sistemleri

Kendi modiler MMO mimarimizle dinya . . R i
icerigini, istemci ve sunucu performansini IWsMMO Geligen bir dinya, sinif temelli savag

birlikte gelistiriyoruz. vizyonu ve oyuncu ekonomisi

Uluslararasi Girin vizyonu. Kademeli Uretim, topluluk testleri ve dlciilen performansla biytime.
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Bes sinif. Bes farkl yol.

X198 Y51

Savasci Suikastci Buyucu Okcu Rahip
Yakin dovis Cevik yakin dovis Bliyl ve alan Menzilli saldirilar lyilestirme
yetenekleri ve destek

Gergek gelistirme gorintileri. Sinif dengesi ve sanat tGretimi devam ediyor. 04



Oyuncunun kendi gelisim temposu

iWsMMO - YOLCULUGUN

Gorev Glinligu

Timd Devameden Teslime hazir Tamamlanan

GOREVLER

4 GOREV

3 Solucan Tehdidi

+ Teslime hazir

10/10

Orman Yolunu Temizle
& Devam ediyor

sifacinin istegi

+ Teslime hazir

Madenin Gélgesinde
© Devam ediyor

+ Teslime hazwr ¢ Devam ediyor

Arayuz onizlemesi test verisi icerir. Sayilar 21 Ekim 2026 ilk alan kurulumuna aittir.

+ TESLIME HAZIR

Solucan Tehdidi

Kasaba cevresi - Seviye 3

Kasabaya giden yoldaki solucanlan temizle. Tiiccarlar yolun
yeniden guvenli olmasim bekliyor,

HEDEFLER Tamamlandi

v Solucanlan yen 10/10

OdiilGini almak icin Muhafiz Arin ile konus.
ODULLER
4 250exp @ 180aln B 5saglikiksir
NPC'ye git Takibi birak

Muhafiz Arin Yan gorev

Av ve gorev birlikte

Oyuncu yaratik avlayarak ilerler. Acilan
gorevlerden istediklerini ayni anda alir ve
toplu teslim eder.

Ilk alanin mevcut icerigi

4 bolgede 28 diisman profili
20 istege bagh gorev
20 aktif gorev kapasitesi
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Oyuncu pazarn ve ekipman gelisimi
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Yeni oyuncu pazar araylzunun test verileriyle alinmis énizlemesi.

Oyuncu ticareti

Alis ve satis pazar,
fiyatlandirma ve dogrudan
takas.

Esya gelisimi

Ganimet, ekipman ve
yukseltme sistemleriyle
karakter gelisimi.
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Bir oyundan, MMO iretim teknolojisine

Insansi diisman Farkl iskelet ve animasyon Farkh yaratik icerigi

Ik Griinimuz iIWsMMO. Ayni modiler temel (izerinde, diinyasi ve kurallari birbirinden tamamen
farkli bagimsiz MMO'lar Gretmeyi hedefliyoruz.

Yatirnmin uzun vadeli degeri: ilk oyunumuzla birlikte gelisen, yeni MMO'larin tretimini hizlandiracak teknoloji.
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MMO liretimi icin 6zellestirdigimiz UE5 temeli

UE5 tabanini, kendi modiler MMO sistemlerimiz ve editor araclarimizla Gretime uyarliyoruz.

AETY Mevcut ara¢ kapsami

Disman ve yetenek Davranis, degerler, animasyon ve efekt atama

Esya ve ekonomi Katalog, satici, yukseltme ve gelisim ayarlari

Gorev ve dunya Hedef, 6dul, haritada bulma ve disman grubu tasima
Arayuz ve icerik Tema, yerlesim, pet ve zindan dizenleme

Uzun vadeli hedefimiz, farkli MMO projelerini daha hizli ve verimli gelistirebilen bir Gretim
teknolojisi ve sirket yapisi.
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Mevcut asama: entegre gelistirme surumiu

Bugiin mevcut Yatinmla dogrulanacak

Unreal Engine ve Dedicated Server Gercek oyuncularla kapali alfa

Karakter, savas ve yetenek sistemleri Savas hissi, sinif dengesi ve ilk saat deneyimi
Envanter, pazar, takas, klan ve gorevler Ekonomi dengesi ve oyuncu tutma

Backend ve SQL kalicilig Guvenlik, yeniden baglanma ve yuk testleri

Kuracagimiz ekip, hazir gelistirme temelini icerik, kalite ve oyuncu
deneyimi acisindan ileri tasiyacak.
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Gelir modeli onerisi

Oynamasi ucretsiz giris

Once oyun deneyimi ve topluluk. Gelir modelini kapali alfa geri bildirimiyle
netlestirecegiz.

Kozmetik satislar Sezonluk igerik
Karakter, ekipman goérinumu ve hesap Kozmetik 6duller ve ilerleme icerigi igin test
kisisellestirme. edilecek paketler.

Fiyatlandirma ve paket kapsami kapali alfa geri bildirimiyle sekillenecek. Bu slayt bir model 6nerisidir.
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Pazara giris: toplulukla baslayan testler

01 Gelistirmeyi gorunur kilmak 02 Ilk test toplulugu
YouTube ve Instagram’da dizenli oyun ici Basvuru ile kapal alfa. K¢tk gruplarla ilk saat
gelistirme paylasimlarn. Web sitesinde oyun deneyimi, parti oyunu ve ekonomi testi.

odakli tanitim.

03 Talebi olgmek 04 Kademeli buyiumek

Steam magaza ve istek listesi calismasi. Uygun Oyuncu tutma ve teknik kararlilik sonuclarina

icerik Ureticileriyle 6lculebilir test kampanyalari. gore test davetlerini ve pazarlama buUtcesini
artirmak.

Web ve sosyal kanallar mevcut. Alfa basvurusu, Steam sayfasi ve kampanyalar plan asamasindadir.
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Ekibimiz ve yayin tecriibemiz

Ismail Korkmaz

Kodlama ve Tasarim

Furkan Korkmaz

Kodlama ve Tasarim

Hidden Heir Steam’'de

Ismail Korkmaz ekip kurulumunu, ofis ve ekipman
ihtiyaclarini, projenin tim ydnetimini Gstlendi.
Oyunu tamamlayip yayimladi.

Onceki ofis ve ekip deneyimimizi, bu kez strdurilebilir Gretim ve ayri bir tanitim bltcesiyle
buyutmek istiyoruz.
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https://store.steampowered.com/app/3564650/Hidden_Heir/

18 aylik calisma plani onerisi

D6nem Uretim hedefi

Ofis ve cekirdek kadro kurulumu. ik oynanis

Ay 1-3 kesitini toparlama.
Av 4-9 Kapal alfa ve sinirli igerik. Oyuncu geri
U bildirimiyle dengeleme.
Ay 10-18 Icerik genisletme. Kademeli sunucu yuku ve

guvenlik testleri.

Bir sonraki asamaya gecis

Giris, savas, gorev ve kayit dongisunun
kararliligi

Oyuncu tutma, kritik hata ve ekonomi
verileri

Beta kapsami ve sonraki finansman kararini
destekleyen dlcumler

Test hedefi: 25, 100 ve 250 eszamanl baglanti kademelerini olcerek ilerlemek.

Takvim ve baglanti sayilari plan varsayimidir. Mevcut kapasite veya ticari ¢ikis taahhtdu degildir.
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Birlikte bliyutebilecegimiz bir MMO vizyonu

Once projeyi taniyin.
Potansiyelini birlikte
konusalim.

Onceligimiz, oyunumuzu ve gelistirdigimiz
teknolojiyi yakindan tanimaniz.
Vizyonumuzu yatirima deger bulursaniz,
uygun ortaklik yapisini ve buytiime planini
sizinle birlikte konusmak isteriz.

Yatinmin dlcegiyle biiyiiyen hedefler

Yatinmin 6lcegine gdre ekibimizi, icerik tGretimini ve gelistirme
kapasitemizi buytutmeyi hedefliyoruz.

Daha guclu bir kaynak, daha genis bir dlinya, daha zengin
icerik, kapsamli testler ve daha etkili uluslararasi tanitim icin
alan acacak.

Kaynaklari, kendi MMORPG oyunumuzu yayimlama ve farkl
MMO'lar tretebilen moduler altyapimizi gelistirme
oncelikleriyle planlamak istiyoruz.

Hedefler, takvim ve kaynak plani yatirirmin kapsamina gore birlikte sekillenecek.
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Bir sonraki asama

Oyunumuzu yayimlamak.
MMO liretim glicimiuizii
biyitmek.

Bu vizyonu birlikte buyutelim.

Projeyi yatinma deger bulursaniz, sizi tanimak ve birlikte
nasil ilerleyebilecegimizi konusmak isteriz.

iwsgames.com YouTube Instagram LinkedIn

Ismail Korkmaz ve Furkan Korkmaz


https://iwsgames.com/
https://www.youtube.com/@İWS-GAMES-MMORPG
https://www.instagram.com/iws_games/
https://www.linkedin.com/company/133623946/

Ek: mevcut kanit ve acik dogrulamalar

Alan Bugiinkii kanit Sonraki kabul
o Editor ve Dedicated Server build, hedefli Uctan uca gercek oyuncu oturumu ve
Teknik Grin : : ¢
otomasyon ve kurulu paket kontrolleri yeniden baglanma

ilk alan icerig 4 bdlge, 28 disman profili, 112 yerlesim ve  Nihai mesh, animasyon, denge ve icerik

20 gorev kalitesi

Animasyon bitcesi ve mesafeye gore Gercek haritada FPS, server frame suresi ve
Performans , ot et e

glncelleme altyapisi yuk Slcim

Oyuncu tutma, satin alma niyeti ve edinme

Ticari dogrulama  Web ve sosyal kanallar. ki kisilik kurucu ekip maliyet

IWsSMMO icin ticari élcimler ve MMO 6lceginde performans, kapali alfa planinin parcasidir.
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