1 - REKLAM

15 saniyelik storyboard

Dikey 9:16, sessizken de okunur: 6nce 6dul (tek hamle, alti temizleme), sonra kural, sonra oyunu ayiran
disli, sonra izleyicinin cevaplamak isteyecegi bir meydan okuma.

0-2 sn - Kanca 2-4 sn - Kural 4-6 sn - Fark 6-8 sn - Zincir

~:

MOVESS - BESTS

LEVEL

4

MOVES1 - BEST2

il €

MOVES2 - BEST2

MOVES3 . BEST6

A cog links two rings: turn either one and the
other turns back.

A cog links two rings: turn either one and the
other turns back.

® @

Tek dons alti rengin hepsini Bir parmak halkay cevirir; Sonraki dons: disli komsuyu Uc disli: tek déniis dért

hizalar; alti spoke birlikte kirmizi ve mavi taslar hizaya ters cevirir; bir kirmizi ve bir halkay! da oynatir.

temizlenir. yaklasir. mavi spoke temizlenir. TEK HAMLE, HER

=
TEMIZLEME. Ses: Donis tiki Ses: Yiikselen vizilti

Ses: Disli tiki, alti patlama Ses: Disli viziltisi, patlama

8-9,5 sn - Kilit 9,5-11 sn - Meydan 1-13,5 sn - Odiil 13,5-15 sn - Kapanis

okuma

MOVES 6 - BEST6

—
MOVESO - BEST2

3 A

MOVESO - BEST8

LEVEL COMPLETE

34

Perfect!

sy

A padiocked ring can't be turned by hand. Turn
its neighbour.

Kilitli halkaya dokunus: sallanir SR PR E F 14. seviyenin son donusl: dort Uc yildiz ve konfeti; kurguda
ve reddeder. 24 tasla dolu bir tahta: 34. renk birden hizalanir ve patlar. Gstline baslik ve Oyna butonu

seviye. BRILLIANT! eklenir

e CLOCKWORK -
Ses: Yiukselen patlamalar e

Ses: Kazanma muzigi

Ses: Tok ses
Ses: Muzik kesilir

Her kare gercek. Bir PlayMode testi ( AdStoryboard_CapturesTheBeats ) 4, 14, 21 ve 34. seviyeleri solver'in hamleleriyle
oynar ve her hamleden bir an sonra kare kaydeder; bunlar onlarin arasindan secildi. Meydan okuma satiri seviyenin
gercek par'ini kullanir.
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2 . CPI TESTI

Uc kanca, tek karar

Bir hyper-casual prototipin ilk sorusu "eglenceli mi?" degil, "insanlar onu yeterince ucuza yikler mi?"

Kreatif varyantlar

VARYANT iLK 2 SANIYE NEYi TEST EDER

A - Odiil (yukarida) Tek donus alti spoke'u birden temizler Tlrln tatmin edici temizlemesi; en genis
kitle

B - Meydan okuma Dolu bir tahta ve "En iyisi: 8 hamle. Yapabilir misin?" Bir sayly1 yenmek isteyen bulmaca
oyunculari

C - Digli Yakin ¢ekim: bir donus disli zincirini déndardr, her Kanca dislinin kendisi mi? (oyunun farki)

halka oynar

Test tasarimi

AYAR (PLANLAMA VARSAYIMLARI)

Kanallar Once Meta (Facebook/Instagram); gecerse bir ad network
Ulke ve build ABD Android, analytics agik bir magaza sayfasinin arkasinda APK
Turlar Kill kararindan &nce en fazla t¢ kreatif tur; dnce kancayr degistir, en ucuzu o
Okuma Varyantlari ancak her biri CTR'si oturacak kadar gosterim aldiktan sonra karsilastir
Go / iterate / kill
A A
Go Iterate Kill
e CPI$0,30'un altinda ' e CTRiyi ama CPI ¢izginin Ustlnde: e Ug kreatif turdan sonra hicbir
e CTR%2'nin Gstinde 2 rnagjaza sa.)./fzim I.<-a)./.bediyor (ikon, varyant CPl'da go ¢izgisine
ilk ekran goérintusu) yaklasamiyor
* Android'de IPM 80'in Usttinde e CPliyi ama D1 dusiik: ilk dakika e Yada CPl iyi olsa bile D1 tiir
e Android'de D1 en az %38 ' (1-5. seviyeler) kaybediyor medyanina yakin kalyor
e Kullanici basina 7 gunlik oyun e Hicbiri: siradaki kancay1 dene (Android'de %19 3)

suresi 2.000 sn Gstd Fikir tutmuyor: daha fazla igerikten

Arka sayfadaki KPI planiyla soft once ayni kurallar icin yeni bir tema
launch. test et.

Cizgiler nereden geliyor. Go esikleri, publisher'larin yayimlanmis rehberlerinden alintidir (kaynaklar asagida). Olcek icin:

2022 3. ceyrekte hyper-casual oyunlarda Android D1 medyani %19, en iyi %2 ise %42 idi 3. Her publisher kendi cizgisini
belirler; bunlar bir baslangi¢ noktasidir, publisher'in kendi benchmark'lariyla degistirilmelidir.

L Supersonic: “The 3 most important KPIs for testing your hyper-casual prototype”, supersonic.com/learn/blog/the-3-most-important-kpis-for-testing-
your-hyper-casual-prototype

2 lvan Fedyanin (Ducky), PocketGamer.biz, 17 June 2021: “What are the key KPlIs for a successful hypercasual game?”, pocketgamer.biz/comment-and-
opinion/76718/ducky-ivan-fedyanin-key-hypercasual-kpis

g Tenjin and GameAnalytics, Q3 2022: “"Hypercasual benchmarks (via Game Dev Reports, 11 October 2022)", gamedevreports.substack.com/p/tenjin-and-
gameanalytics-hypercasual
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3 - KPl1 PLANI

Neyi olcmeli, neyi degistirmeli

Prototipte henliz analytics yok. Eklenecek event'ler bunlar; her biri tasarimin cevaplanmasi gereken bir sorusuna bagli.

EVENT (EKLENECEK) ALANLAR

level_start level, attempt

level win level, moves, par, stars, seconds, hints
hint_used level, move_number

restart level, moves

turn_refused level, ring

session_start day_since_install, level

KPI'lar ve hedefler

KPI HEDEF YA DA BENCHMARK
D1 retention > %38 Android
D7 retention Benchmark: hyper-casual'in en iyi

%2'si Android'de %16 3

4-5. seviyelerde ipucu ilk kohorttan belirlenir
21-23'te reddedilen donis ilk kohorttan belirlenir
Par Ustd hamle Botlarla karsilastir (workbook)

Once bu seviyeleri izle

Ac¢gdzlli bot (workbook) en az 3 yildizi su
seviyelerde aliyor: 6 Same Colour Twice, 16 Twins,
19 The Big Wheel, 25 Deep Breath, 32
Mainspring, 33 Pendulum. Botlar insan degil, ama
huni ve ipucu verisinde ilk bakilacak yerler bunlar.

CEVAPLADIGI SORU

Oyuncular nerede birakiyor (seviye hunisi)

Egri dogru mu? Seviye basina par Gstl hamle

Hangi seviyeler duvar, hangi hamlede

Kaybolan oyuncu birakmadan énce bastan baslar

Oyuncular kilitleri anliyor mu (21-23. seviyeler)?

Retention (D1, D7)

TUTMAZSA

ilk dakika: 1-5. seviyeler, ilk disli (4-5)

Bolim temposu; hunide gortinen duvarlar

Oyuncular 2:1 disliyi okumuyor: ipucunu ve cizimini yenile

Kilitler, tek yonlu digliler gibi bozuk okunuyor

insanlarla botlar ayrisiyorsa insanlar haklidir: yeniden

ayarla

Tahmin yok

Kaynagi olan hedefler o sayiyi tasir; digerleri tahmin
edilmek yerine ilk gercek kohorttan belirlenir.
Workbook'taki botlarin egrisi, gergek verinin

karsisinda okunacagi temeldir.

L Supersonic: “The 3 most important KPIs for testing your hyper-casual prototype”, supersonic.com/learn/blog/the-3-most-important-kpis-for-testing-

your-hyper-casual-prototype

2 lvan Fedyanin (Ducky), PocketGamer.biz, 17 June 2021: "What are the key KPIs for a successful hypercasual game?”, pocketgamer.biz/comment-and-

opinion/76718/ducky-ivan-fedyanin-key-hypercasual-kpis

3 Tenjin and GameAnalytics, Q3 2022: “"Hypercasual benchmarks (via Game Dev Reports, 11 October 2022)", gamedevreports.substack.com/p/tenjin-and-

gameanalytics-hypercasual
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