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Oyun Sozlugu

| Day X, Day O

e Day O:

Oyunun miladi olarak kabul edilir. Oyunun yayinlanma tarihidir.
e Day X:

Oyunun yayinlanmasindan sonra gecen X zamani ifade eder.

¢ Day 1, Day 3, Day 7, Day 30, Day 60:

Oyunun metriklerinin alinmasi icin genellikle kullanilan zaman zarflardir.



Oyun Sozlugu

I Retention

e Retention:

Oyuncunun (user) oyuna pes pese girme sayisidir.
1 oyunu 1 kisinin indirdigini varsayalim. Bu oyuncu (user) 365 glin
oyuna pes pese girerse: Retention 365: %100 olur.
Oyun firmalari yayinlamayi planladiklari bir oyun igin retention
60:%5 hedefi koyarlar.

e D1 (Day 1 Retention):
Oyunu bugun indiren kullanicilarin % kagi ertesi giin oyunu
oynamaya devam ediyor, bunun tespitini ifade eder.

e D7: Oyunun indiren kullanicilarin % kagi 7 gun sonrasinda oyunu

halen oynamaya devam ediyor, bunun tespitini ifade eder.



Oyun Sozliugu

| Retention

Bir oyunu basaril kilan retention oranlar:
e Day1/Day3: %70

e Day3/Day7: %70

e Day60: %5

e D1 RET%35 Hedeflenmesi gereken retention
e D1 RET%50 Basarili bir retention
e D1 RET%70 Efsane basaril bir retention



Oyun Sozlugu

I Cohort Analizi

Retention metrigine bakilirken ‘cohort analizi* teknigi uygulanir.
Bu teknige gore bugiin oyununuzu indiren oyuncular ayri bir
kiimede degerlendirilerek ertesi glin oyununuzu indiren

kullanicilardan bagimsiz olarak incelenir.



Oyun Sozlugu

| Engagement

eEngagement:
Oyunun veya programlarin kullanici tarafindan kullanim saresini ifade

eder.

Google retention orani ylksek; engagement orani dustk bir

uygulamadir.



Oyun Sozlugu
| MVP( Minimum Viable Product)

*MVP:

Minumum uygulanabilir bir Grin anlamina gelir. Gelecekteki Grinu
gelistirmek icin; ilk kullanicilar tarafindan kullanilacak yeterli 6zellige
sahip Grdn surimdur. Bir nevi, oyunun ilk kullanicilara karsi test

edilmesidir.

Sectiginiz oyun tirlyle birlikte MVP'niz de sekillenmeye baslar.
Ornek olarak ‘Strateji & Aksiyon* oyun tiiriindeki oyunlar genelde
oyuncularin birbirleriyle rekabet ve/veya birlik olarak hareket
etmesini gerektirir. Bu durumda MVP’nizin oyuncularin birbirleriyle

kolay bir sekilde iletisim kurmalarini saglayabiliyor olmasi gereklidir.



Oyun Sozlugu

e Monetization: Gelir elde etme metrikleridir.
e Sature olmak (saturation): Oyunun doyma noktasina ulasmasidir.
e Churn olmak: Oyuncunun oyunu oynamay! birakmasina verilen
isimdir.

e Free to Play: Ucretsiz indirilen oyuna denir.

e Impression (Reklam): izleme, oyuncularin oyun icindeki reklamlari
izlemesidir.

¢ Soft Launch: Oyunu Global Launch’a sirmeden 6nce geri bildirim
almak igin oyunu sadece bir tlkenin oyun pazarinda yayinlamadir.
Metrikler, bu asamada toplanir.

¢ Global Launch: Oyunu tim Ulkelerde yayilamadir.



Oyun Sozlugu

I A/ B Test

Artan rekabet seviyesi, oyuncu odakli calismayi getirmektedir.
e A/ B Test:

Oyuncularin davraniglarina gére oyunu sekillendirmektir.
Oyuna yeni baslayan oyuncularin oyunla ilgilili temel unsurlari
6grenmesi amaciyla eklenen egitim sireci (tutorial) kisa mi olmali
yoksa uzun mu olmali? Avantajlari ve dezavantajlar gikartilarak bir
hipotez olusturulur. Daha sonra oyunculari test gruplarina ayirarak
farkli egitim sirelerinde oyun oynatilir. Hangi grup daha fazla retention

oranina sahipise o gruba verilen egitim slresi oyunda kullanihr.






13

Oyun Sozlugu

I Conversition Rate

Conversiton rate sizin verdiginiz reklamlarin verimli olup olmadigini
Ol¢tigunuz bir aractir.

e Conversion Rate (D6nlistiim Orani):

Oyun sektorunde genellikle oyun ici Reklam Tiklama Orani olarak kullanilan
terimdir. Oyun icinde verilen reklamlarin géruntilenme sayisinin, kag
oyuncu tarafindan tiklandigini ifade eden orandir.

Facebook Ad. Platformuna oyununuzun reklamini verdiniz. Oyununuzun
reklami diger uygulamalarin reklam panolarinda 100 kisi tarafindan
gorintulendi (impression) ve 30 kisi reklaminiza tikladi. Conversiton rate:
%30

eConversion Rate Adv (Tek tiklama): 2 cent- 10 cent arasi



14

Oyun Sozlugu

| LTV:Life Time Value

e Life Time Value:

Oyunun toplam yayinlanma stiresi boyunca ortalama bir kullanicinin
oyun icin harcadigi bedeldir.

Ortalama bir kullanicinin Grin icerisinde gegirdigi stireye (ilk
kullanmaya basladigi andan, kullanmayi birakana kadar gegen
sureye) hayat boyu suresi diyoruz. Hayat boyu suresi boyunca oyun
sirketine kazandirdigi degere ise o kullanicinin hayat boyu degeri
diyoruz.

Oyuncular oyunu indirdikten sonra ortalama oyunda 12 ay zaman
gegirdi. Bu oyuncular bu zaman diliminde toplam ayda ortalama 10$

harcadi. Bu oyununun LTV=120%$'dir.
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Oyun Sozlugu

| COST per INSTALL

e Cost Per Install (CPI):

Oyun studyolarinin oyunun pazarlamasini gergeklestirmek igin
harcadigi toplam reklam bitcesine karsilik; bu reklamlardan sonra
oyunu oynamaya dahil olan birim oyuncu sayisinin degeri.

XYZ Games 1M$ dolar reklam karsiliginda 1M user indirme
gerceklestirdi. CPI: 1$ olarak tespit edilir.

Oyun yuksek indirmeler aldiktan sonra zaman iginde rekabet artacagi
icin; uzun vadede CPI sabit tutmaniz zor olacaktir. CPI rakami

artacaktir.

*XYZ Games 6rnek olarak verilmistir. Gergek bir data degildir. C_))
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Oyun Sozlugu

| COST per INSTALL

LTV > CPI

e LTV’nin kullanici basina 6dediginiz pazarlama giderinden (CPI)

fazla olmasi gerekiyor.

Mobil Oyunlar

Pazarlamada altin kural!

LTV > CPI

(Life Time Value) (Cost per Install)
(Kullanici Basina Maliyet)
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Oyun Sozlugu

I Customer Acquisition Cost

e Customer Acquisition Cost (CAC): Misteri edinme maliyetidir.

CAC ile CPI arasindaki fark

CAC daha cok paying user’a odaklanirken; CPI ise sadece sisteme giris
yapan oyuncu sayisina odaklanmaktadir.

XYZ Games 1M$ dolar reklam karsiiginda 1M user indirme
gerceklestirdi. Bu 1M user icinden 50k user harcama yapt. CAC=20k$
‘dir.

*XYZ Games 6rnek olarak verilmistir. Gergek bir data degildir. C_))
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Oyun Sozlugu

I Average Revenue per User

e Average Revenue per User (ARPU): Her kullanicidan ortalama
olarak ne kadar para kazanildigini gésterir. Gunlik geliri, glinlak aktif
kullanici sayisina bélerek oyunun ARPU’su hesaplanmaktadir.
ARPU, oyununuzdan ne kadar para kazandiginizi gésteren en énemli
metriklerden bir tanesidir.

Gunlak aktif kullanici sayisi 1000 olan XYZ Games'in glnlik geliri
40% ise; Gunluk ARPU: 0.04$ olarak tespit edilir.

Oyuncu sayisinin ciddi bir sekilde arttigi bir donemde ARPU bu

saylyla ayni oranla dusus gosterebilir.
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Oyun Sozlugu

I Average Revenue per Paying User

¢ Average Revenue per Paying User (ARPPU):

Gunluk Gelirin, o glin harcama yapan oyuncu sayisina bolinmesiyle
elde edilir.

Gunluk aktif kullanicr sayisi 1000 olan XYZ Games'in; aktif harcama
yapan 500 kullanicinin bulunuyor. Ginluk geliri 40$. Ginluk ARPPU:
0,08% olarak tespit edilir.

*XYZ Games 6rnek olarak verilmistir. Gergek bir data degildir. C_))



20

Oyundan Elde Edilen Gunlik Gelir

GUnlik Aktif Kullanicr Sayisi

Oyundan Elde Edilen Glnlik Gelir

Oyuna Para Harcayan Kullanici Sayis



1IN sadece

1 kesimin
asini

Odeme yapan iki tiir oyuncu vardir:
New Player: ilk defa para harcayan oyunculardir.

Repeat Player: Daha 6nceden para harcayan ve
para harcamaya devam eden oyunculardir.
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Oyun Sozlugu

I Return of Acquisition Spend

e Return of Acquisition Spend (Xd ROAS):

Bu metrik sayesinde oyunculari kazanmak i¢in harcanan paranin ne kadarini X
gln igerisinde geri elde ettikleri gorilebilir.

Ornegin; XYZ Games 1.000$ reklam verdi. Oyunu 100 kisiye indirdi. Ve bu 100
kisinin 7. giinin sonunda 300$ harcama yapti. 7d ROAS: %30 olarak tespit
edilir.

ROAS ayni zamanda Return on Ad Spend olarak da kullanilabilmektedir.
Return on Ad Spend (ROAS)

Reklam maliyetlerinin getirisini gésteren metriktir.

*XYZ Games 6rnek olarak verilmistir. Gergek bir data degildir. C_))



yun
Turleri

Hyper Casual
Casual
Midcore

Hardcore




| Hyper Casual

e Hyper Casual Oyunlar:

Hyper Casual asiri basit anlamina gelen bir terimdir. Mantigi cok basit
bir veya iki oyun mekanigine dayanan, bu basitlige ragmen kendini
strekli oynattirmayr amaclayan oyunlara bu isim verilmektedir.

Bu tlr oyunlar,

eGenelde mobil oyun olarak karsimiza gikmaktadir.

eTek veya iki basit oyun mekanige bagl olur. (Sag -sol yon vermek ve
ziplamak gibi)

eBasit grafiklerden olusur.



| Casual

Casual Oyunlar:

Hyper Casual’dan daha komplike oyunlara bu isim verilmektedir.

Bu tiir oyunlar,

¢ Serliven, yolculuk igerir.

e Mekanik yer alir.

e Zaman can gibi oyun ici olgular sinirli sayida olabilir. Bunlar zaman ile

birlikte tekrar oyuncuya verilebilir.



NMlidcore

e Midcore Oyunlar: Hyper Casual ve Casual oyunlardan daha komplike
oyunlardir. Oynarken yetenek ve strateji gerektirir.

Bu tur oyunlar,

¢ Analog ile oynanir.

e Casual oyunlara gore daha fazla oyun igi satin alim yapman
gerekebilir.

o Multi-Player oynanabilir.

¢ Birden fazla mekanik icerir.

e Oyuncunun focus olarak oynamasi gereken oyunlardir.

e Ornegin: PubG



| Hardcore

e Hardcore Oyunlar:

Casual oyunlara gére ¢ok daha zor oyunlardir.
Bu tir oyunlar,

e Derin bir senaryoya sahiptir.

e Oyunculari yogun bicimde ugrastiricidir.

e GUclu rakipler ve diusmanlar vardir.



Hyper Casual—>Casual—>Midcore—>Hardcore

Casual Midcore Hardcore

"55 LY
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| Gelir Modelleri

¢ Advertising Revenue:

Reklam gelirleridir. Genelde ytksek gelirin geldigi kisimdir.

Firmalar reklam sirketleri (Facebook Ad. en popdleri) Gzerinden diger
uygulamalara veya oyunlara reklam verebilirler. Fakat bu uygulamanin
veya oyunun hangisi olacagina kendileri karar veremezler.

Reklam firmalari Banner adi verilen reklam veya tanitim amaciyla
hazirlanarak oyunun igine (belli bir kismina) yerlestirilen gorsellere,
reklamlarini yerlestirir.

e Gecis Reklamlar (Interstitials):

Bir kissimdan diger kisima gegerken karsimiza ¢ikan reklam tird.

¢ Rewarded video:

Kullanicillara uygulama igindeki bir 6dil karsiliginda (Can, Oyun ici Para)
bir video izleme veya oynatilabilir reklamla etkilesimde bulunma firsat
sunar. Kullanicilar bu reklamlari izleyerek 6dul alirlar.

e In app Purchase:

Uygulama ici satin alimdir.
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| Oyuncu Modelleri

e Hi¢ para harcamayan oyuncu: 0$

¢ No brain offer: 1$ Bir kere satin alim yapan ve bir daha satin alim
yapmayan oyuncu.

e Whale: +100$ harcama yapan oyuncu. (Hyper casual oyunlarda %1-
%4 arasinda 6deme yapan oyuncu vardir ve bu balinalar oyun gelirinin
%50’sinden fazlasini olusturur.)

e Super Whale: +500$ harcama yapan oyuncu.
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Profesyoneller

e Game Designer: Oyunlarin tasarlanmasi ve daha sonra kullaniciyla
bulusmasina kadarki streglerin timuinde goérev alirlar. Oyunun
programlama, tasarim, animasyon veya sanat islerinin tamamini
yapmaktadir.

e Game (Unity) Developer: Oyun Gelistiriciler, genellikle oyunun
yazilim kismi ile ilgilenir. Unity ise oyun yazihmda kullanilan bir
programin adidir. Bu program kullanilarak oyun yazilmaktadir.

¢ 3D Artist: Tasarimlarin ti¢ boyutlu modelini veya nesnelerin
gorsellerini olusturmaktadir.

¢ 3D Animator: Oyun icindeki videolarda 6zel efekt ve animasyonlar
olusturur. Final sahneleri ve karakterlerin seciminde kullanilacak
modelleri gelistirir. Animasyondaki karakterlerin gériintslerini,

karakteristiklerini ve hareketlerini gelistirir.



Maasg Araligi

Pazar Ortala

Game Designer (Senior) 1.000 $
Game Designer (Mid) 650 $
Game Designer (Junior) 400 %
Unity Developer (Senior) 1.000 $
Unity Developer (Mid) 650 $
Unity Developer (Junior) 400 %
3D Artist (Senior) 1.000 $
3D Artist (Mid) 650 %
3D Artist (Junior) 400 $
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idl

¢ Hyper Casual oyun stiidyosu icin yer almasi gereken minimum
profesyoneller;
Developer - 2 Kisi
Artist- 1 Kisi
¢ Rollic, casual oyun yapmiyor.
e Diistk CPI+ %35 RET verimli bir oyun olarak degerlendirilir.
e App store oyun gelirinden %30 pay aliyor. Geliri 60 giin vadeli
oduyor.
eAndroid oyunun gelirinden %35 pay alyor.
e¢Oyunlarin denenmesi icin en az 3 farkli android telefon gerekiyor.

(iyi, Orta, Kotii)






