1 - REKLAM

15 saniyelik storyboard

Dikey 9:16, sessizken de okunur: 6nce tatmin edici bitis, sonra kural, sonra ytikseklik, araba ve kilit birer
vurusta, sonra izleyicinin cevaplamak isteyecegi bir meydan okuma.

0-2 sn - Kanca

iki yesil kitap yerine ucar ve bir
raf biter.

RAFLARI DUZENLE

Ses: Tiklar, sonra bir zil

8,5-10,5 sn - Kilit

Alocked case opens when a shelf of its colour
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Cam vitrin kapali kalir; etiketi
kirmizi.

ACMAK ICIN KIRMIZIYI
BiTiR

Ses: Asma kilit tikirtisi

2-4 sn - Kural
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Atall volume only fits on a tall shelf, and so
ioes any run it is in.
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Tek renkle dolu raf altin olur:
Shelved!

HER RAFA TEK RENK

Ses: Zil

10,5-12 sn - Acildi

is finished.

Kirmizi bitti, vitrin acik, son
mavi iceri girer.

Ses: Tik, zil

4-6,5 sn - Fark

Atall volume only fits on a tall shelf, and so
does any run itis in.
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Uzun atlash bir dizi alcak rafa
carpar ve reddedilir.

UZUN KiTAPLARA
UZUN RAF

Ses: Tok ses

12-13,5 sn - Meydan
okuma
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40. seviye: uzun raflar, araba
ve kilitli vitrin bir arada.

EN iYiSi: 12 HAMLE.

YAPABILIR MiSiN?

Ses: Muzik kesilir

6,5-8,5 sn - Araba

The returns cart: take books off it, but nothing
goes back on. Empty it to win.

A B )
lade arabasina uzatilan kitap
reddedilir: araba yalnizca verir.

ARABAYI BOSALT

Ses: Tok ses

13,5-15 sn - Kapanis

LEVEL 40

MOVES12 - BEST12

SRR

Perfect!
Level 40: The Head Librarian
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Sorted! Ug yildiz; kurguda
Ustline baslik ve Oyna butonu
eklenir.

SHELF LIFE - UCRETSiZ
OYNA

Ses: Kazanma muzigi

Her kare gercek. Bir PlayMode testi ( AdStoryboard_CapturesTheBeats ) 4, 13, 21, 31 ve 40. seviyeleri solver'in
hamleleriyle oynar, her kuralin reddettigi bir hamleyi dener ve her hamleden sonra kare kaydeder; bunlar onlarin
arasindan secildi. Meydan okuma satiri 40. seviyenin gercek par'ini kullanir.

SHELF LIFE -

Reklam Testi ve KPI Plani

Umut Eren Demirci -

1



2 . CPI TESTI

Uc kanca, tek karar

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

Kreatif varyantlar
VARYANT iLK 2 SANIYE NEYi TEST EDER
A - Shelved (yukarida) Kitaplar yerine ucar, bir raf altin olur Turin tatmin edici siralamasi; en genis
kitle
B - Fazla uzun Bir atlas alcak rafa carpar: "Nereye gider?" Kanca oyunun farki olan ytkseklik mi?
C - Meydan okuma Dolu bir kiitiiphane ve en iyi hamle sayisi Bir saylyl yenmek isteyen bulmaca
oyunculari

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 énce 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: e Ug kreatif turdan sonra hicbir
e CTR%2'nin Gstinde 2 rna@aza sa')'/f?m Iia)ibediyor (ikon, varyant CPl'da go ¢izgisine
5 ilk ekran goérintusi) yaklasamiyor
* Android'de IPM 80'in stlinde e CPliyi ama D1 dusuk: ilk dakika * Yada CPliyi olsa bile D1 tur
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 gizgisini
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 bagh.

EVENT (EKLENECEK) ALANLAR CEVAPLADIGI SORU

level_start level, attempt Oyuncular nerede birakiyor (seviye hunisi)
level_win level, moves, par, stars, seconds, hints, restarts Egri dogru mu? Seviye basina par st hamle
dead_end level, moves Botlarin duvarlari insanlar icin de duvar mi?
move_refused level, reason (too tall - cart - locked - colour - full) Oyuncularin hangi kurali anlamadigi
hint_used level, move_number Hangi seviyeler duvar, hangi hamlede
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, ilk uzun cilt (4)
D7 retention Benchmark: hyper-casual'in en iyi %2'si  Bolim temposu; hunide goriinen duvarlar

Android'de %16 3

Seviye basina ¢ikmaz ilk kohorttan belirlenir Cok fazlaysa: ek bos raf ya da geri alma
4-6. seviyelerde "fazla uzun" ik kohorttan belirlenir Oyuncular yiksekligi okumuyor: uzun sirtlari ve raflari
retleri daha belirgin yap
Par Ustt hamle Botlarla karsilastir (workbook) insanlarla botlar ayrisiyorsa insanlar haklidir: yeniden
ayarla
Once bu seviyeleri izle Tahmin yok
Ac¢gdzli botun (workbook) en sik ¢cikmaza girdigi Kaynagi olan hedefler o sayiyi tasir; digerleri tahmin
yerler: 9 Reading Room (%96), 16 Mixed Heights edilmek yerine ilk gercek kohorttan belirlenir.
(%95), 17 Full House (%92), 19 Grand Atlas Workbook'taki bot sonuglari, gercek verinin
(%98), 29 Overdue (%100), 36 Cart and Key karsisinda okunacagi temeldir.

(%100). 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

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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