1 - REKLAM

15 saniyelik storyboard

Dikey 9:16, sessizken de okunur: dnce ¢ekis, sonra tepsi ve giden kutu, sonra lastik, atas ve murekkep birer
vurusta, sonra izleyicinin cevaplamak isteyecegi bir meydan okuma.

4-6 sn - Odul 6-8 sn - Lastikler

2-4 sn - Tepsi

0-2 sn - Kanca

The tray holds five. When it is full, only the
box's colour can come out.

Bir kalem altliktan kutusuna
dogru firlar.

Ses: Vinlama, sonra tik

8-10 sn - Ataglar

A paper clip lets go after that many pulls of
any pencils.

Atasli bir kalem reddeder: g

cekis kald.

Ses: Atas tikirtisi

The tray holds five. When it is full, only the
box's colour can come out.

Yanlis renkler tepside bekler:
bes yerin tcl doldu.

YANLIS KUTU MU?
BEKLER

Ses: Hafif tiklar

10-12 sn - Miirekkep

Ink blocks the way until a pencil of its colour
is out, in a box or the tray.

Yoldaki mirekkep kirmizi

yanip soner; kendi renginden

bir kalem onu silecek.

MUREKKEP Y
KAPATIR

Ses: Tok ses

The tray holds five. When it is full, only the
box's colour can come out.

Bir kutu gider; bekleyen
kirmizilar siradakine atlar.

Ses: Zil, sonra Ug ziplama

12-13,5 sn - Meydan
okuma

40. seviye: lastik, atas ve
murekkep bir arada, saate
karsl.

EN iYiSi: 5 BEKLETME.

YAPABILIR MiSiN?

Ses: Mizik kesilir
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A rubber band holds two pencils: both need a
clear way out, and they leave together.

Lastikli bir cift birlikte gikar.

Ses: Sak

13,5-15 sn - Kapanis

PACKED!

YWy

Perfect!

Level 40: Head Teacher

Chapter done: +1 of sach booster

Packed! Ug yildiz; kurguda
Ustline baslik ve Oyna butonu
eklenir.

PULL-OUT - UCRETSIiz
OYNA

Ses: Kazanma muzigi

Her kare gercek. Bir PlayMode testi ( AdStoryboard_CapturesTheBeats ) 4, 11, 21, 31 ve 40. seviyeleri solver'in
¢6zumdiyle oynar, kurallarin reddettigi bir cekisi dener ve her kayisin ortasinda ve her inisten sonra kare kaydeder; bunlar
onlarin arasindan segildi. Meydan okuma satiri 40. seviyenin gergek 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 - Cekis (yukarida) Kalemler firlar, bir kutu gider Dokun-gikar trtnin tatmin edici
temizligi; en genis kitle
B - Dolu tepsi Dort yer dolu, biri kaldr: "Simdi hangisi?" Kanca oyunun farki olan tepsi mi?
C - Saate karsl Saniyeleri azalan sireli bir seviye Baski ve yenecek bir say! isteyen

oyuncular

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 tg kreatif tur; dnce kancayi 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 cizginin Ustlinde: g kreatif turdan sonra hicbir
. CTR%2'nin Gstinde 2 Tna@aza sa.)./f?ﬂ Iia¥bediyor (ikon, varyant CPl'da go ¢izgisine
5 ilk ekran goérintusu) yaklasamiyor
* Android'de IPM 80'in Gstlinde o CPIiyi ama D1 dusik: ilk dakika * Yada CPI 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 icerikten

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 ¢izgisini
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 KPIs for a successful hypercasual game?”, pocketgamer.biz/comment-and-
opinion/76718/ducky-ivan-fedyanin-key-hypercasual-kpis

2 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 - KPlI PLANI

Neyi olcmeli, neyi degistirmeli

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

EVENT (EKLENECEK) ALANLAR CEVAPLADIGI SORU

level_start level, attempt Oyuncular nerede birakiyor (seviye hunisi)

level_win level, parked, par, stars, seconds, hints, boosters, Egri dogru mu? Seviye basina par Ustl bekletme
restarts

dead_end level, pulls, tray Botlarin duvarlari insanlar igin de duvar mi?

pull_refused level, reason (blocked - ink - clipped - tray full) Oyuncularin hangi kurali anlamadigi

booster_used level, kind (slot - undo), pulls Oyuncularin nerede, ne siklikla kurtarilmaya

ihtiyaci var
time_up level, boxed, took_extra Sureli seviyelerde saat adil mi?
session_start day_since_install, level Retention (D1, D7)

KPI'lar ve hedefler

KPI HEDEF YA DA BENCHMARK TUTMAZSA
D1 retention > %38 Android | ilk dakika: 1-5. seviyeler, tepsinin ilk kez dolmasi (4)
D7 retention Benchmark: hyper-casual'in en iyi %2'si  Bolim temposu; hunide goériinen duvarlar
Android'de %16
Seviye basina ¢ikmaz ilk kohorttan belirlenir Cok fazlaysa: bastan altinci yer ya da daha cok
guclendirici
21 ve 31. seviyelerde atag ve  ilk kohorttan belirlenir Oyuncular kurali okumuyor: atasin sayisini ya da
murekkep retleri mirekkebin rengini belirginlestir
Sureli seviyelerde siire bitimi  ilk kohorttan belirlenir Cok fazlaysa: kalem basina 3 sn'den fazla
Par Ustl bekletme Botlarla karsilastir (workbook) insanlarla botlar ayrisiyorsa insanlar haklidir: yeniden
ayarla
Once bu seviyeleri izle Tahmin yok
Acg0zIli botun (workbook) en sik ¢cikmaza girdigi Kaynagdi olan hedefler o sayiyi tasir; digerleri tahmin
yerler: 17 Five Colours (%98), 20 Rubber Room edilmek yerine ilk gercek kohorttan belirlenir.
(%92), 27 Office Hours (%94), 30 In Tray (%89), Workbook'taki bot sonuclari, gercek verinin
34 Blotting Paper (%99), 37 Ink and Clips (%96). karsisinda okunacagi temeldir.

Botlar insan degil, ama ¢ikmaz ve yeniden baslatma
verisinde ilk bakilacak yerler bunlar.

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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