1. REKLAM

15 saniyelik bir storyboard

Dikey 9:16, ses kapaliyken okunur: énce karsilk (bir 1sirik ve buyuk bir sayi), sonra onu Ureten déngu,
sonra oyunu ayiran sirpriz, tablo.

0-2 sn - Kanca

Kahraman bir canavari isirir:
+N belirir, boya sigrar.

KUCUKLERI YE

Ses: Sapirti, yutkunma

8,5-11 sn - Siirpriz
(

~

The Great Wave
Katsushika Holusai, . 1830-1832  part 1 of 4

(S—

Boya, BuyUlk Dalga'dan
kovalara dokulen kuma
donusur.

SIMDI SAHESER] KURTAR

Ses: Kum tikirtisi, kova
¢inlamasi

2-4 sn - Kural

Tahtada bir zincirleme;
kivilcimlar kahramana ucar,
kahraman siser.

Ses: Yukselen can sesleri

11-12,5 sn - Karsihik
. ™

The Great Wave

Katsushika Hokusai, c. 1830-1832 - part 1 of 4

~/

Bir firga son kumu stpdrdr;
tablo belirir.

Ses: Firga hisirtisi

4-6,5 sn - Kosu

Kaydir, isir; 1sir, 1sir; bir +20
kapisi.

ARKA ARKAYA 3!

Ses: Gittikce tizlesen sapirtilar

12,5-14 sn - Topla

4 e 1\

Name the painting

GREAT WAVE

The Great Wave

Katsushika Hokusai, c. 1830-1832

Blytk Dalga'nin adi konur,
galeriye gider.

DUNYANIN SANATINI
ONAR

Ses: Zafer miizigi

6,5-8,5 sn - Gerilim

(D)
w
‘ 4

C _

Bekgi: agir cekim, kahraman
kil payi kazanir.

Ses: Kikreme, agir isirik, zafer
muzigi

14-15 sn - Kapanis karh

Kahramanin Ustlinde baslik;
Oyna digmesi nabiz gibi
atar; magaza rozetleri.

UCRETSIZ OYNA

Ses: Muzik, digme

Her kare gercek. Bir PlayMode testi ( AdStoryboard_CapturesTheBeats ) bu anlari oyunun icinde oynatip kaydeder ve
sarji bekgciyi kil payi yenen glice ayarlar. Reklamin vaadi oyunun ilk dakikasidir; bu, bu kitlenin zaten glivenmedigi

"sahte" gl tirmanisi reklamlarinin tam tersidir.
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2 .- CPI TESTI

Uc kanca, tek karar

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

Kreatif varyantlan

VARYANT iLK 2 SANIYE

A - Karsilk (yukarida) Bir 1sink: kahraman daha kigtik bir sayiyi yer, +N belirir

B - Basarisizlik Kahraman daha buyik bir sayiya yirir ve yenir. "Dogru
seridi secebilir misin?"
C - Saheser Buylk Dalga'dan renkli kovalara dokilen kum
Test tasarimi

NEYi TEST EDiYOR
Tirmanigin tatmini, en genis kitle

Kosu oyunu reklamlarinin kullandigi
meydan okuma kancasi

Bulmaca ve sanat kitlesi; restorasyon
daha gui¢li bir kanca mi?

AYAR

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

Bolgeler Go / no-go karari icin ABD; kreatiflerde dnce iterasyon yapmak icin daha ucuz bir 2. kademe bolge
(Brezilya, Turkiye)

Suriim Bir magaza sayfasinin (ya da soft launch sayfasinin) arkasinda, analitigi acik Android strimu

Butce Ucuz bolgede varyant basina yaklasik 150-250 $, sonra kazanan ABD'de yaklasik 500 $ ile

Sure Tur basina 3-5 giin; CTR'yi okumadan &nce varyant basina en az 1.000 gdsterim

Turlar Kill kararindan 6nce en fazla t¢ kreatif turu

Go / iterate / kill (ABD Android, Meta)

”~ -

Go Iterate
e CPI<0,50% e CP10,50-0,90 $ ya da
e CTR > %3, agda IPM > 40 e iyi CTR ama zayif magaza
e Test kohortundan D1 > %35 dontisimu ya da
e 0.giin oynama siiresi > 15 e D125-%35

dakika Once kancayi degistir (en
ucuzu), sonra magaza sayfasini
(simge, ilk ekran gorintisu),
sonra oyunun ilk dakikasini.

KPI planiyla soft launch.

Kill

e Uc kreatif turundan sonra CPI
0,90 $'in Gstlinde ya da

e yi bir CPI'a ragmen D1
%25'in altinda

Fantezi tutmuyor: daha fazla

icerikten dnce yeni bir tema
dene (farkh bir 6dille tirmanis).

Neden bu sayilar: hybrid-casual oyunlar reklamlardan ve biraz IAP'den kazanir; bu ylzden pratik bir hedef, kullanici
basina 30. giin gelirinin yikleme fiyatinin Gstlinde olmasidir. Arka sayfadaki KPI hedefleriyle (D1 %40, D7 %15, reklam
ARPDAU = 0,07 $) bir kullanici 30. gline kadar kabaca 0,45-0,65 $ kazandirir; devam cizgisinin 0,50 $ CPI'da olmasinin
sebebi bu. Bunlar, yayincinin kendi élcutleriyle degistirilecek planlama varsayimlaridir.
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3 - KPI PLANI

o mm am ] v u ] ]
Neyi dlgiiyoruz, neyi degistiriyoruz
Her KPI, oyunun IAnalytics Uzerinden zaten kaydettigi bir olaya karsilik gelir (bu stirimde cihaz basina yerel bir JSON-
lines dosyasi; gercek bir SDK ayni araylziin arkasina takilir).

OLCUM (DOCS/ANALYTICS.MD) TUTMAZSA
D1 retention %40 session_start, 1. gin (ylkleme Oyuna giris: 1-3. seviye funnel', ilk
basina) restorasyon
D7 retention %15 session_start, 7. gln Boluim temposu, zor seviyeler, glinlik
aliskanhk
D30 retention %5 session_start, 30. gln icerik derinligi: béltimler, Biyik
Tirmanisg
Oynanan gunlik tablo DAU'nun %401 daily_start /sessions Digme yerlesimi, 6dul degeri, seri
Buyuk Tirmanig erigimi Hafta sonu grand_end , hafta sonu basina Agilma zamani, kademe odiilleri
DAU'sunun
%50'si
ilk tablonun adi kondu Yiklemelerin finale_end, 1. bolim Restorasyon zorlugu, boya acigi
%70'i
Restorasyonda boyanin Ziyaretlerin < restoration_end OutOfPaint Kova fiyati, renk disusleri (calisma
bitmesi %25'i kitabr)
DAU basina 6dullia 1.5-2.5 ad_rewarded_end kazanildi Teklif degeri; fazla teklif yorgunluk
demek
Reklam ARPDAU $0.05-0.09 reklam SDK'si Yerlesim karisimi, interstitial temposu
Odeme yapana dénisim ~ 1-%2 purchase_end Success Baslangi¢ paketi degeri, dikkanin

gorundrluga

ilk oturum funnel's (hedefler)
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Yikleme 1. seviye kazanildi 3. seviye (restorasyon) 6. seviye 1. tablo 1.gin
Zorlugu sahada oku Ekonomiyi oku
Seviyeye gore climb_end (kazanildi, ulasilan sira, OutOfPaint ile biten restoration_end ve ardindan
yeniden dogdu), botlarin kazanma orani grafiginin gelen ek tirmanis, sahadaki boya agigidir;
gercek halidir. Oyuncular ve botlar ayristiginda session_start ve skin_buy anindaki clizdan
yanilan botlardir: seviyeyi yeniden ayarla ve toplamlari harcama noktasinin yetisip yetismedigini
simulasyonu yeniden calistir. gOsterir.
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