1 - REKLAM

15 SANIYELIK BIR STORYBOARD

Dikey 9:16, ses kapalryken okunur, kural ilk bes saniyede anlagilir: eslestirdigin renk ates eden kuledir.

0-2 SN - KANCA 2-5 SN - KURAL 5-8 SN - KARSILIK

- ;; 5-; R XY

Tagli bir sampiyon agir agir kapiya ytiriir; W - 0 5 - ﬁ"“' Ay dolu: tek dokunus ve ay 1ginlar1 yoldaki
kamera kap1 gubuguna yaklagir. , @ € e her diigmana ayni anda garpar.

KAPIYI TUT!

Ses: Boss kitkremesi, davul vurugu

TEK DOKUNUS. BUTUN
DALGA.

Ses: Yitkselen ¢anlar, patlama, vurus
Bir parmak bir eglesme kaydirir. Zerreler duraklamas:
tahtadan kulelerine akar, kuleler ates eder.

BiR RENGI ESLESTIR,

KULESINi ATESLE

Ses: Eglesme ¢anz, ates vinlamas:

8-11 SN - CESITLILIK 11-13 SN - BOSS 13-15 SN - KAPANIS KARTI

v@v '
Hizli kesmeler: ¢olde kalkanlar, bataklikta Yarg: Zirve'ye iner. Tagls, flamalart A RC AN A S IEGE
sifacilar, karda bir Yavru Anast. dalgalanan kuleler kargilik verir.
YENI DIYAR, YENi DUSMAN ARKANALARI YEN
Ses: Miizgik yitkselir, ber vurugta bir kesme Ses: Boss dongiisii, ¢elik darbesi

Ana gorsel, logo, nabiz gibi atan bir Oyna

diigmesi. Magaza rozetleri.

UCRETSIZ OYNA

Ses: Zafer miizigi

Neden bu kurgu: kanca bir tehdit (kapida bir boss), kural ekrandaki tek satirlik metne sigryor ve kargilik oyunun en tatmin edici
ant (bir dalgayi silen birlesim). Her kare oyundan alinmis gergek oynanus; higbir sey sahte degil, boylece reklamin vaadi oyunun ilk
dakikastyla Srttigiiyor.
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2 - CPI TESTI

UC KANCA, TEK KARAR

Prototipin ilk sorusu "eglenceli mi?” degil, "insanlar onu geri kazanabilecegimiz bir fiyata yiikler mi?”

KREATIF VARYANTLARI

NEYI TEST EDiYOR

LK 2 SANIYE

VARYANT

A - Tehdit (yukarida) Kapiya ti¢ adim uzaklikta bir sampiyon Gerilim ve kurtarig

B - Tatmin Yol bosalirken tahtay: temizleyen x5 bir zincirleme Saf his, match-3 kitlesi

C - Se¢im ki eslesme parliyor: kirmizi mi gri mi? Kabadayi zirhlr... Bulmaca, kule savunmasi kitlesi

TEST TASARIMI

AYAR

Kanallar Meta (Facebook/Instagram) ve bir reklam agi (AppLovin ya da Unity Ads); hybrid-casual testlerin genellikle
yapildig: yerler

Bolgeler Go / no-go karar1 i¢in ABD; kreatiflerde 6nce iterasyon yapmak igin daha ucuz bir 2. kademe bélge (6rn.
Brezilya, Ttirkiye)

Stirtim Bir magaza sayfasinin (ya da soft launch sayfasinin) arkasinda, analitigi agik Android siirimii

Biitce Ucuz bolgede varyant bagina yaklagik 150-250 $, sonra kazanan ABD'de yaklagik 500 $ ile

Stire Tur bagina 3-5 giin; CTR'yi okumadan 6nce varyant bagina en az 1.000 gosterim

Turlar Kill kararindan 6nce en fazla ti¢ kreatif turu

GO / ITERATE / KiLL (ABD, META)
— —

GO ITERATE KiLL

e CPI<0,60$

e CTR =%3, agda IPM = 40
e Test kohortundan D1 = %35
¢ Ortalama 0. giin oynama

stiresi > 12 dakika

KPI planiyla soft launcha geg.

e CPI0,60-1,00$yada ° Ug kreatif turundan sonra

¢ iyi CTR ama zayif bir magaza

déntisimii

Once kancay1 degistir (en ucuzu),
sonra magaza sayfasini (simge, ilk
ekran goriintiisii), sonra oyunun

ilk dakikasini.

CPI 1,00 $'1n tistiinde ya da
iyi bir CPI'a ragmen D1
%25'in altinda

Tema ya da vaat tutmuyor; igerige

harcamadan 6nce fanteziyi

degistir (mekan, kahraman).

Neden bu sayilar: hybrid-casual oyunlar reklamlardan ve biraz IAP'den kazanir; bu ytizden pratik ilk hedef, kullanict bagina 30.
giin gelirinin yiikleme fiyatinin stiinde olmasidir. Arka sayfadaki KPI hedefleriyle (D1 %40, D7 %15, reklam ARPDAU = 0,08 $)
bir kullanicr 30. giine kadar kabaca 0,55-0,75 $ kazandirir; devam gizgisinin 0,60 $ CPI'da olmasinin sebebi bu. Bunlar, yaymcinin

kendi 6l¢titleriyle degistirilecek planlama varsayimlaridir.
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3 - KPI PLANI

NEYI OLCUYORUZ, NEYI DEGISTIRIYORUZ

Her KPL oyunun IAnalytics tizerinden zaten kaydettigi bir olaya kargilik gelir (on olay; bu siirimde yerel bir JSON-lines

dosyasina yaziliyor, gergek bir SDK ayni arayiziin arkasina takilir).

TUTMAZSA

D1 retention %40 app_open, 1. giin Opyuna giris: ilk kugatma kazanma orani, 3.
dalgada kayip

D7 retention %15 app_open , 7. glin Meta: gelistirme temposu, 2. diyar duvar,
ginlitk kugatma

D30 retention %5 app_open , 30. giin Igerik derinligi: diyarlar, etkinlikler

Oturum siiresi 8-12dk oturum zaman damgalari Cok kisa: kogular fazla zor; ¢ok uzun: durma
noktasi yok

Giinliik oturum 3+ app_open Giinliik kugatma hatirlatmast, bildirimler

[k kusatmada 3. dalgaya %90 wave_cleared , 3. dalga 1-2. dalgalar fazla yavas ya da belirsiz

ulagild:

1k kugatma kazanild: 60-%70 siege end Botun %66's1; oyuncular farkliysa yeniden
ayarla

Kay1p bagina ikinci sans 30-%40 second_chance /kayiplar Teklif fazla zayif ya da reklam yorgunlugu

Reklam ARPDAU $0.06-0.10 reklam SDK's1 Yerlesim sikligs, 6diil degeri

Odeme yapana déniisiim 1-%2 magaza SDK'st Baglangi¢ paketi degeri, reklam kaldirma
fiyat1

ILK OTURUM FUNNEL1T (HEDEFLER)
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Acilig 1. kusatma 3. dalga 1. kugatma sonu 2. kugatma Geligtirme 1. glin
ZORLUGU SAHADA OKU EKONOMIYi OKU
Kusatmaya, sonuca ve dalgaya gore siege_end , siege_end basina kazanilan alun ile
botun dalgaya gére kayip tablosunun ger¢ek halidir. upgrade_bought kargilagtirmasi ve oyuncularin
Opyuncular ve botlar ayristiginda yanilan botlardir: harcanmamug altin1 ne kadar siire bekletdigi.
kugatmay1 yeniden ayarla ve testere digini korumak Gelistirmeler gecikiyorsa Kuleler ekraninin bir
i¢in kariyer botunu yeniden galistur. diirtiiye ihtiyact var; altin birikiyorsa fiyatlar fazla
yiiksek.
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