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Adjust, pazarlamacıların çalışmalarını farklı 
pazarlara genişletmelerine ve başarılı bir 
şekilde ölçeklendirmelerine destek olmak için 
mobil alanın büyüme potansiyelinin ayrıntılı bir 
dökümünü sunan mobil büyüme raporunu ilk 
kez 2019'da yayımladı. 2020'de ise aynı analizi 
bölgesel ve sektörel trendlere uygulayarak 
büyümeyi daha ayrıntılı bir şekilde inceledik. 
Ancak endüstri, 2020'den bu yana derin 
bir değişim içerisinde. Mobil pazarlama ve 
ölçümleme dünyası da bu değişimin bir 
parçası olarak kendini sürekli geliştiriyor. 
Geçtiğimiz üç yıl içerisinde mobil ekosistem, 
Apple'ın iOS 14.5'i kullanıma sunmasıyla 
büyük zorluklar yaşadı ve bu değişim devam 
ediyor. Hala zorluklarla dolu bir dönemden 
geçiyor olsak bile bu aynı zamanda büyük 
fırsatları da beraberinde getiriyor. 

Pazarlama kararlarını alma süreci gün 
geçtikçe daha da karmaşık bir hale 
geliyor. Veri ve kullanıcı gizliliği artık mobil 
reklamcılığın ve attribution'ın merkezinde yer 
alıyor. Bu nedenle pazarlamacılar, stratejilerini 
ve kampanyalarını ölçümlemek veya geleceğe 
yönelik başarı tahminlerinde bulunmak 
için yeni kanalları ve daha önce görece az 
kullanılan toplu raporlama yöntemlerini 
iş akışlarına entegre etmeye başlıyor. 
Endüstrinin yeni nesil ölçümleme araçlarına 
geçişinin ön saflarında ise Adjust yer alıyor. 
Bu yeni büyüme pazarlaması dalgasına destek 
olan ve müşterilerimizin yüksek performanslı 
ve ölçümlenebilir kampanyalar yürütmelerine 
devam etmelerini sağlayan çözümler 
geliştirmeye devam ediyoruz.

Bu da yeni bir mobil büyüme raporu 
için çok iyi bir zamanlama anlamına 
geliyor. Adjust'ın verileri ile geliştirilen 
Büyüme Skorumuzu temel alan 
rapor, reklamverenlerin uygulamaları 
için en iyi performansa sahip ülkeleri 
ve bölgeleri bulmalarını sağlarken aynı 
zamanda ülkelere ve sektörlere göre en 
yüksek büyüme potansiyeline sahip pazarları 
keşfetmelerine yardımcı olmayı amaçlıyor. 
Veriye dayalı analizimiz, en olgun pazarlara 
ve henüz potansiyelinin tamamına erişmemiş 
yeni pazarlardaki kullanıcı kazanımına dair 
derin içgörüler sunuyor.

GİRİŞ 
Yeni nesil büyüme pazarlamacıları 
için içgörüler 
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Büyüme Skoru, uygulamaları, uygulama 
pazarlaması performansını ve sahip olduğu 
potansiyeli geniş bir yelpazedeki pazarlarda 
kısa ve öz bir şekilde belirlemek için tasarlandı. 
Bu skorun amacı, ölçeklenebilir en iyi 
büyüme fırsatlarını keşfetmek isteyen mobil 
pazarlamacılara ve geliştiricilere bir başlangıç 
noktası sunmaktır.

Büyüme Skorunun kapsamlı metodolojisi, 
mobil uygulama sektörlerinin farklı 
bölgelerdeki büyüme potansiyelini 
değerlendirmek için geliştirildi. Bu metodoloji, 
Adjust'ın en iyi 2.500'den fazla uygulamasının 
2023'ün ilk yarısındaki performansını baz 
alıyor. Skorları belirlerken üç temel metriği 
bir araya getiriyoruz: kurulumlar, kurulum 
başına efektif maliyet (eCPI) ve ömür boyu 
değer (LTV). Bu metriklerin arasındaki ilişki, 
uygulamaların büyüme hızını belirlemenin 
yanı sıra kampanyalardan nasıl bir değer 
beklenebileceğini belirlemede de önemli 
bir rol oynuyor.

Bu metrikler arasında farklı pazarlarda 
anlamlı karşılaştırmalar yapmak için öncelikle 
verileri normalizasyondan geçirdik ve her bir 
metriği 0 ile 1 arasında ölçeklendirdik. Bu 
normalizasyon, doğal farklılıklara rağmen 
adil bir karşılaştırma yapmamızı sağlıyor. 
Metodolojimizdeki her metriğe etkilerini 
yansıtacak şekilde farklı ağırlıklar atadık. 
Kullanıcı benimsemesinde önemli bir rol 
oynadığı için kurulumlara %50 ağırlık atadık. 
Buna karşılık, eCPI ve LTV'nin ağırlıklarını %25 
olarak belirledik. Bu ağırlıklar, uygulamaların 
finansal performansı ve kullanıcı etkileşimi 
üzerinde sahip oldukları önemi yansıtıyor.

 
 
 

Bu ağırlıkları kullanarak normalleştirilmiş 
değerleri ve ilgili ağırlıklarını bir araya 
getirerek Büyüme Skorunu hesapladık. Belirli 
bir bölgenin Büyüme Skorunun o bölgedeki 
ülkelerin Büyüme Skorundan daha yüksek 
olabileceğini unutmamak gerekiyor. Bunun 
nedeni, bölgesel kurulum hacminin sadece 
tekil olarak analiz edilmesi yerine tüm ülkeleri 
baz almasıdır. 

METODOLOJİ 

Adjust Büyüme Skoru 

# 1
Bu e-kitap boyunca Büyüme Skorunu 
vurgulayan ok simgelerine dikkat edin!

BÜYÜME
SKORU



" Pazarlama çalışmalarınızın odağını belirlerken güvenilir bir 
rehbere sahip olmak hiç bu kadar önemli olmamıştı. Adjust'ın 
Büyüme Skoru, sürekli daha da karmaşıklaşan bu ekosistemde 
pazarlamacıların doğru kullanıcılara erişmelerine yardımcı 
oluyor. Pazarlamacılar, sektörler ve bölgeler genelindeki uygulama 
performansına dair derin analizlerimizi kullanarak derin içgörülere 
sahip olabilir ve henüz potansiyelini tam olarak kullanmadıkları 
büyüme fırsatlarından yararlanabilirler." 

Tiahn Wetzler
Kıdemli Yönetici,  

İçerik ve İçgörüler, Adjust



Küresel büyüme haritası 
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2023'ün ilk yarısına ait Adjust verilere göre 
tüm sektörlerin küresel ortalama mobil 
Büyüme Skoru 29,9 oldu.
Asya-Pasifik (APAC) bölgesi, 43,3'lük yüksek 
bir Büyüme Skoru ile açık ara lider konumunda 
yer alırken, bu bölgeyi 35,9 ile Avrupa ve 
30 ile Kuzey Amerika takip etti. Ortadoğu, 
Kuzey Afrika ve Türkiye (MENAT) bölgesi 
29,5 seviyesinde ve Latin Amerika (LATAM) 
27,9 puan ile bu bölgelerin arkasından geliyor.

27.9
LATAM

30
KUZEY 

AMERİKA

35.9            
AVRUPA

29.5            
MENAT

43.3      
APAC

29.9
KÜRESEL 

ORTALAMA

BÜYÜME
SKORU
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FİNLANDİYA 25.5
BÜYÜME 
SKORU

ENDONEZYA 27.8
BÜYÜME 
SKORU

JAPONYA 27.5
BÜYÜME 
SKORU

G. KORE 26.5
BÜYÜME 
SKORU

BAE 26.3
BÜYÜME 
SKORU

YENİ ZELANDA 26
BÜYÜME 
SKORU

KANADA 25.7
BÜYÜME 
SKORU

TAYLAND 26.1
BÜYÜME 
SKORU

ALMANYA 26.5
BÜYÜME 
SKORU

DANİMARKA 25.7
BÜYÜME 
SKORU

S. ARABİSTAN 26.2
BÜYÜME 
SKORU

BREZİLYA 29.3
BÜYÜME 
SKORU

TÜRKİYE 27.6
BÜYÜME 
SKORU

A.B.D. 29.4
BÜYÜME 
SKORU

İNGİLTERE 26.6
BÜYÜME 
SKORU

AVUSTRALYA 26
BÜYÜME 
SKORU

FRANSA 26.4
BÜYÜME 
SKORU

FİLİPİNLER 26.5
BÜYÜME 
SKORU

NORVEÇ 25.9
BÜYÜME 
SKORU

SİNGAPUR 26.2
BÜYÜME 
SKORU

MEKSİKA 27.1
BÜYÜME 
SKORU

Ülke skorları 

Ülkelere tek tek bakıldığında Hindistan 31,2'lik 
mobil Büyüme Skoru ile ilk sırada yer alıyor 
ve ardından 29,4 ile ABD, 29,3 ile Brezilya, 
27,8 ile Endonezya ve 27,6 ile Türkiye geliyor. 
Bu tablo, geliştiriciler ve UA yöneticileri 
açısından uygulamalarını farklı bölge ve 
ülkelerde kullanıma sunma ve büyütme 
konusunda sahip oldukları büyük potansiyeli 
ortaya koyuyor.

HİNDİSTAN 31.2
BÜYÜME 
SKORU
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Sektörlere Göre Uygulama Büyüme Skorları 2023 (Küresel)
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Uygulama sektörü skorları

Mobil oyunlar, dünya genelinde tüm sektörler arasında 
53,5 Büyüme Skoru ile dikkat çekici bir performans gösterdi. 
2022'nin zorlu bir yıl olmasına rağmen  oyun uygulaması 
kurulumları 2023'te önemli bir ilerleme kaydederek 
daha yüksek bir Büyüme Skoru elde etti.

Alışveriş uygulamaları, 43,2 ile dünya çapında en yüksek 
ikinci Büyüme Skorunu elde etti. Seyahat uygulamaları ise 
41,6 ile üçüncü sırada yer alırken ardından 34,1 puanla finans 
uygulamaları ve 32 puanla yeme-içme uygulamaları geldi.

28.2
24.6

34.1
32

53.5

25.6 25.7
22.9

43.2

26.7

41.6

29.3

https://www.adjust.com/tr/resources/ebooks/mobile-app-trends-2023/
https://www.adjust.com/tr/resources/ebooks/mobile-app-trends-2023/
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Bonus: Alt Sektörlere Göre Uygulama Büyüme Skorları 2023

StreamingKişisel 
Performans / 
Verimlilik

24.825.7
Araçlar

26.4

Pazaryeri

32.4
Yemek siparişi

27.928.6
İletişim

26.7
Ödeme
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1. BÖLÜM 

Bölgelere göre 
büyüme
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APAC: Ülke ve sektör skorları

26
AVUSTRALYA

BÜYÜME SKORU

27.5
JAPONYA

BÜYÜME SKORU

26.2
SİNGAPUR

BÜYÜME SKORU

26.5
GÜNEY KORE

BÜYÜME SKORU

26.1
TAYLAND

BÜYÜME SKORU

27.8
ENDONEZYA

BÜYÜME SKORU

26.5
FİLİPİNLER

BÜYÜME SKORU

26
YENİ ZELANDA

BÜYÜME SKORU

31.2
HİNDİSTAN

BÜYÜME SKORU
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Sektörlere Göre Uygulama Büyüme Skorları 2023 (APAC)

Uygulamalar Finans Oyunlar Yayınlar Alışveriş SeyahatYaşam tarzı Sosyal

26.2

30.2

36.2

25

22.4

38.8

26.2

39.8

28.1

APAC bölgesindeki uygulama pazarı, bütçe dostu akıllı 
telefonların yaygınlaşmasıyla ve gelişen mobil altyapının 
etkisiyle çok büyük bir büyüme gördü. Bu bölgedeki mobil 
internet kullanıcı sayısı 2015 yılında 700 milyon iken, bu rakam 
2022'de 1,29 milyara ulaştı. Akıllı telefon benimseme oranı 
da artarak 2019'da sahip olduğu %64 seviyesinden 2022'de 
yüksek bir artışla %76'ya ulaştı. Japonya %85 ve Güney Kore 
%94 ile dünyadaki en yüksek benimseme oranlarına sahip. 
Bu bölgedeki akıllı telefon benimseme oranının 2030 yılına 
kadar %90'ı aşacağı tahmin ediliyor. 

Zor geçen birkaç yılın ardından seyahat uygulamaları eski 
gücüne tekrar kavuştu ve 39,8 gibi kayda değer bir puan elde 
etti. İlginç bir şekilde, APAC bölgesindeki insanların %83'ünün 
cihazlarında seyahat uygulamaları zaten var ve bu oran diğer 
bölgelere göre oldukça yüksek. Bu durum, APAC bölgesindeki 
kullanıcıların seyahate olan ilgisini açıkça ortaya koyuyor.

Alışveriş uygulamaları, 38,8'lik Büyüme Skoru ile bu bölgenin 
en hızlı büyüyen ikinci kategorisi oldu. Mobil oyunlar ise 
36,2'lik iyi bir puanla hala önemli bir UA değerine sahip. Hatta 
APAC bölgesindeki mobil oyuncu sayısının artmaya devam 
etmesi ve 2027'ye kadar 1,37 milyar kullanıcıya ulaşması 
bekleniyor. Finans uygulamaları ise 30,2 puanla dördüncü 
sırada yer alırken, yardımcı uygulamalar da 28,1 puana sahip.

Hindistan   26,5

Endonezya  27

Japonya   26,6

Kore    25,6

Filipinler   27

Tayland   26,2

ÜLKELERE GÖRE YARDIMCI UYGULAMALARIN BÜYÜME SKORLARI 2023 (APAC)

Araçlar

https://www.statista.com/statistics/201232/forecast-of-mobile-internet-penetration-in-asia-pacific/#:~:text=The%20number%20of%20mobile%20internet,the%20widespread%20adoption%20of%20smartphones.
https://www.statista.com/statistics/275102/share-of-the-population-to-own-a-smartphone-japan/
https://www.statista.com/statistics/777726/south-korea-smartphone-ownership/#:~:text=According%20to%20a%20survey%20conducted,around%2022%20percent%20in%202011.&text=The%20high%20smartphone%20penetration%20rate,by%20no%20means%20a%20surprise.
https://www.statista.com/statistics/1128693/apac-smartphone-adoption-rate/
https://www.thinkwithgoogle.com/intl/en-apac/consumer-insights/consumer-trends/travel-app-trends/
https://www.statista.com/forecasts/1301038/number-of-mobile-gamers-asia
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Ülkelere Göre Tüm Sektörlerdeki Uygulamaların G1 
ve G7 Kullanıcı Tutma Oranları 1Ç 2023 (APAC)

Avustralya ve
Yeni Zelanda

Hindistan TaylandJaponyaEndonezya Filipinler Güney KoreSingapur

G7

G1

Ayrıca kullanıcı tutma oranlarına da göz atmak istedik. 
2023'ün 1. çeyreğinde Avustralya, Yeni Zelanda, Endonezya 
ve Japonya'da 1. Gün ortalama kullanıcı tutma oranı %25 
oldu. Ancak 7. Gün oranları Japonya'da %12'ye, Avustralya 
ve Yeni Zelanda'da %10'a ve Endonezya'da %9'a düştü.  

Hindistan, Filipinler ve Singapur'da 1. Gün kullanıcı tutma 
oranları %24 ile biraz da olsa düşük kaldı. Bu ülkeleri %23 
ile Tayland ve %21 ile Güney Kore takip ediyor.
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Avrupa: Ülke ve sektör skorları

BÜYÜME SKORU

25.5

26.4
BÜYÜME SKORU

BÜYÜME SKORU

25.725.9
BÜYÜME SKORU

26.6
BÜYÜME SKORU

26.5
BÜYÜME SKORU
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Avrupa'daki uygulama pazarının geleceği 
parlak görünüyor. 2022'de 56,24 milyar 
dolar olan cironun, devam eden büyüme ile 
birlikte 2023'te 63,3 milyar dolara çıkması 
bekleniyor ve hatta bu rakamın 2027 yılına 
kadar 87,35 milyar dolara ulaşacağı tahmin 
ediliyor. Avrupa aynı zamanda 35,9'luk 
Büyüme Skoru ile en yüksek performans 
gösteren ikinci bölge oldu.

Artan maliyetlere ve enflasyona rağmen 
Avrupa'daki seyahat uygulamaları, 47,3 
puanla Avrupa genelinde en yüksek 
Büyüme Skoruna ulaşarak eski gücüne 
tekrar kavuşuyor. Bu rakam diğer bölgelere 
göre önemli ölçüde daha yüksek.

Avrupa'daki e-ticaret pazarının 2020 ile 
2026 arasında yılda %12 oranında büyümesi 
bekleniyor ve bu bölgedeki alışveriş 
uygulamaları 41,1 puan ile oldukça olumlu 
bir trende sahip. Fransa'daki alışveriş 
uygulamaları 41,6 puanla en iyi  
performansı gösterdi. 

Mobil oyunlar, 30,4'lük Büyüme Skoru ile 
üçüncü sırada yer alırken bu kategoriyi 
27,1 ile yardımcı uygulamalar ve 25,5 ile 
yaşam tarzı uygulamaları takip ediyor.

Sektörlere Göre Uygulama Büyüme Skorları 2023 
(Avrupa)
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30

40

0

50

20

Oyunlar Yaşam 
tarzı Yayınlar Alışveriş Sosyal Seyahat Araçlar

30.4

25.5
24.0

41.1

21.8

47.3

27.1

Ülkelere Göre Yardımcı Uygulamaların 
Büyüme Skorları 2023 (Avrupa) 

Almanya  26

İngiltere  25,7

Ülkelere Göre Sosyal Uygulamaların 
Büyüme Skorları 2023 (Avrupa)

Fransa   21,8

İngiltere  18,6

Ülkelere Göre Alışveriş Uygulamalarının 
Büyüme Skorları 2023 (Avrupa)

Fransa  41,6

Almanya  32

https://www.statista.com/statistics/1346505/app-market-revenue-europe/
https://ecommercedb.com/reports/ecommerce-in-europe/589
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Finlandiya, %26 ile Avrupa'da en yüksek 1. Gün kullanıcı 
tutma oranına sahip ülke oldu. Bu ülkeyi Fransa ve Norveç 
%24 ile çok yakından takip ederken, ardından %23 ile 
Danimarka, Almanya ve İngiltere geldi. 

Ancak 7. Gün oranlarına baktığımızda Fransa, Almanya ve 
İngiltere, kullanıcıların %11'ini elinde tutarak ilk sırada yer 
alırken Danimarka, Finlandiya ve Norveç ise %9 ile az da 
olsa geri kalıyor.

%26

Ülkelere Göre Tüm Sektörlerdeki Uygulamaların G1 ve G7 
Kullanıcı Tutma Oranları 1Ç 2023 (Avrupa)
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%30

%20
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%25
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%10

Danimarka Finlandiya Fransa Almanya Norveç İngiltere
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LATAM: Ülke ve sektör skorları
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Latin Amerika'daki insanların yarısından fazlasının (%54) 
COVID-19 salgını öncesine göre uygulamaları daha fazla 
kullanmasıyla bu bölge, dünyadaki en yüksek mobil büyüme 
gösteren bölgelerden biri haline geldi. Ayrıca uygulamalarda 
web sitelerine göre 18 kat daha fazla zaman geçiriyorlar. 
Tüm bunlara rağmen bu bölgenin Büyüme Skoru 27,9 ile 
diğer bölgelere göre düşük kaldı. Bu rakam, pazarlamacıların 
olabildiğince bu bölgeye özel kampanyalara daha fazla 
odaklanması gerektiğini gösteriyor. Bölgenin sunduğu fırsatlar 
hala çok büyük: tahmin edilen uygulama-içi alışveriş artışı 
ve genel cironun LTV'yi yükseltmesi ile birlikte 2024'te daha 
yüksek bir Büyüme Skoruna sahip olacağını tahmin ediyoruz. 
 
Mobil oyunların LATAM bölgesindeki Büyüme Skoru 
27 oldu. Bu bölgenin zaten büyük olan oyun pazarı büyüme 
kaydetmeye devam ediyor ve 2022'de 2,24 milyar dolar 
ciro elde etti. Bu rakamın 2026'da 3,4 milyar doları aşması 
bekleniyor. 
 
Yardımcı uygulamalar 26,9 puan ile oyunlara çok yakın bir 
puan aldı. Meksika 27 puanla LATAM bölgesi ortalamasının 
üzerinde bir Büyüme Skoru elde ederken, Brezilya 26,3 puanla 
ortalamanın az da olsa altında kaldı. 

BREZİLYA 26.3
BÜYÜME 
SKORU

MEKSİKA 27
BÜYÜME 
SKORU

Ülkelere Göre Yardımcı Uygulamaların Büyüme Skorları 2023 (LATAM)

39.8
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Sektörlere Göre Uygulama Büyüme Skorları 2023 (LATAM)

26.9
BÜYÜME SKORU

Araçlar

27
BÜYÜME SKORU

Oyunlar

https://www.businessofapps.com/insights/how-to-make-your-app-grow-in-latam/
https://www.statista.com/forecasts/1187130/mobile-gaming-revenue-latin-america
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2023'ün ilk çeyreğinde Meksika'daki tüm 
sektörlerin 1. Gün kullanıcı tutma oranı 
%23 olurken, bu rakam Brezilya'da %21 
seviyesindeydi. Bu sıralama 7. Günde de 
aynı oldu. Meksika'daki oran %9'a düşerken 
Brezilya'daki kullanıcı tutma oranı %8 olarak 
gerçekleşti.

Bu düşük rakamların ışığında pazarlamacıların 
optimizasyonlarını kullanıcı tutma oranını 
iyileştirmeye yönelik yapmalarını öneriyoruz. 
Çünkü düşük kullanıcı tutma oranı genellikle 
çoğu sektör için düşük LTV ile sonuçlanır ve 
düşük LTV ise çoğunlukla düşük Büyüme 
Skorunun asıl nedenidir.  
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MENAT: Ülke ve sektör skorları

26.3
BÜYÜME SKORU

26.2
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27.6
BÜYÜME SKORU
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TÜRKİYE 26.8
BÜYÜME 
SKORU

Ülkelere Göre Alışveriş Uygulamalarının 
Büyüme Skoru 2023 (MENAT)

TÜRKİYE 39.3
BÜYÜME 
SKORU

BAE 26.6
BÜYÜME 
SKORU

S. ARABİSTAN 26.2
BÜYÜME 
SKORU

Ülkelere Göre Yardımcı Uygulamaların 
Büyüme Skorları 2023 (MENAT)

Sektörlere Göre Uygulama Büyüme Skorları (MENAT)MENAT bölgesi, 2022'de mobil alanda 
önemli bir büyüme gösterdi ve uygulama 
mağazası harcamaları yıllık bazda 
%10,3 artarak 3,1 milyar dolara yükseldi. 
Bu rakamlar, mobil geliştiricilerin ve 
pazarlamacıların odaklarını MENAT 
bölgesinde kaydırmaları için çok iyi bir 
fırsat sunuyor.

Seyahat uygulamaları, 42,6'lık yüksek bir 
Büyüme Skoru ile MENAT bölgesinde tüm 
uygulama kategorileri arasında ilk sırada yer 
aldı. Buna dair bir örnek vermek gerekirse 
Wego, Şubat 2023'te yıllık bazda %157'nin 
üzerinde büyüme kaydederek bölgedeki 
en iyi seyahat uygulamalarından biri oldu.

Alışveriş uygulamaları ise 37,9 Büyüme Skoru 
ile ikinci sırada yer aldı. MENAT bölgesinde 
e-ticaret, lüks bir alışveriş yolundan temel 
bir hizmet haline geldi. E-ticaret pazar 
büyüklüğü 2022'de 37 milyar dolara ulaştı ve 
2026 yılına kadar 57 milyar dolara ulaşması 
bekleniyor. Türkiye'nin alışveriş uygulamaları 
Büyüme Skoru 39,3 gibi yüksek bir puanla 
bölgede ilk sırada yer alıyor.

Mobil oyun ve finans uygulamaları 
MENAT bölgesinde 27,9 puanla üçüncü 
sırada yer aldı. Bu kategorileri yardımcı 
uygulamalar 26,6 puanla takip ederken, 
sosyal uygulamalar 25,3 puanla üçüncü 
sırada yer aldı.

SosyalFinans
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https://www.data.ai/en/go/state-of-mobile-mena-2023/
https://www.zawya.com/en/business/travel-and-tourism/wego-top-travel-search-app-in-mena-with-157-growth-b7eyqkbo
https://www.zawya.com/en/business/retail-and-consumer/menas-e-commerce-sector-is-on-pace-to-reach-57bln-by-2026-fqdr397y
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2023'ün ilk çeyreğinde Suudi Arabistan ve Türkiye'de 1. Gün 
kullanıcı tutma oranları %22 gibi düşük bir seyir izledi. Bu oran 
7. Günde %8'e düştü. BAE ise 1. Günde %23 ve 7. Günde %9 ile 
biraz daha iyimser bir tablo çizdi.
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29.4
BÜYÜME SKORU

25.7
BÜYÜME SKORU

Kuzey Amerika: Ülke ve sektör skorları
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KANADA 22.4
BÜYÜME 
SKORU

A.B.D. 22.2
BÜYÜME 
SKORU

KANADA 26.2
BÜYÜME 
SKORU

A.B.D. 25.6
BÜYÜME 
SKORU

30

Ülkelere Göre Sosyal Uygulamaların Büyüme Skorları 2023 
(Kuzey Amerika)

Kuzey Amerika, mobil uygulama pazarına 
hüküm sürmeye devam ediyor. Bu bölge 
2022'de 166 milyar dolar ciro elde etti ve 
2027'ye kadar bu rakamın 273 milyar dolara 
ulaşması bekleniyor. Kuzey Amerika, iOS 
kullanıcılarının daha yüksek bir yüzdeye 
sahip olması ve CPI'larının daha pahalı 
olması nedeniyle uygulama pazarlaması 
açısından da pahalı bir pazar olarak karşımıza 
çıkıyor. Tüm bunlara rağmen bu bölgedeki 
kullanıcılar genel olarak uygulama-içi 
alışverişler, reklam cirosu ve abonelikler 
açısından daha iyi bir performansa sahiptir, 
bu nedenle kurulum başına biraz daha fazla 
harcama yapmak yararlı olabilir, ancak bunun 
stratejisi iyi düşünülmelidir. 
 

Mobil oyunlar, 27,9 Büyüme Skoru ile Kuzey 
Amerika'daki en güçlü sektörlerden biri 
konumunda. Tahminlere göre, Amerikalı 
yetişkinlerin %42'si her hafta en az bir saat 
mobil oyun oynuyor. Yardımcı uygulamalar 
ise 26,1'lik Büyüme Skoru ile oyunların 
ardından ikinci sırada geliyor. Sosyal 
uygulamalar ise 22,1 puanla üçüncü sıraya 
yerleşti. Sosyal uygulamalar Kanada'da 
22,4 ve ABD'de 22,2 ile Kuzey Amerikanın 
genel ortalamasından daha iyi performans 
gösterdi.

Ülkelere Göre Yardımcı Uygulamaların Büyüme Skorları 2023 
(Kuzey Amerika)

Sektörlere Göre Uygulama Büyüme Skorları 2023 (Kuzey Amerika)

22.1
BÜYÜME SKORU

Sosyal

27.9
BÜYÜME SKORU

Oyunlar

26.1
BÜYÜME SKORU

Araçlar

https://www.statista.com/outlook/dmo/app/north-america
https://commercial.yougov.com/rs/464-VHH-988/images/2023-02-YouGov-US-Mobile-Gaming-Report.pdf
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Kanada, 1. Günde %24 ve 7. Günde %11 ile tüm 
sektörlerde ABD'den daha güçlü kullanıcı tutma 
oranlarına sahip oldu. ABD ise 1. Günde %22 ve 7. 
Günde %10 ile ikinci sırada yer aldı. 

Ortalamanın altında kullanıcı tutma oranlarına sahip 
diğer ülke ve bölgelerde olduğu gibi pazarlamacılar, 
bu bölgeden yarar sağlamak için bu rakamları 
yükseltmeye odaklanmalılar. Bu da LTV'yi yükseltecek 
daha iyi bir Büyüme Skoru ile sonuçlanacaktır. 
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2. BÖLÜM 

Mobil oyunlara derin bir bakış
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Skorları 2023 (Küresel)
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Küresel mobil oyun endüstrisi, zorlu bir yıl olan 2022'nin 
ardından 2023'te eski gücüne kavuşuyor. Mobil oyunlar, 
küresel olarak 53,5'lik yüksek bir Büyüme Skoru ile 
uygulama pazarlamacıları açısından en yüksek potansiyele 
sahip. Bu durum, 2023'ün ilk yarısında mobil oyun tüketici 
harcamalarının 41 milyar dolara ulaşması ile örtüşüyor. 
Ayrıca oyun indirmeleri 30,4 milyara ulaşmış durumda.

Belirli oyun kategorilerine bakılacak olursa, aksiyon oyunları 
30,7 puanla ilk sırada yer alıyor onu 29,8 puanla hyper 
casual oyunlar takip ediyor. Spor oyunları 27,9 puanla 
üçüncü sırada yer alırken, rol yapma oyunları (RPG) 27,5 
puanla dördüncü sırada.

G1: %28    G7: %13

OYUNLARIN G1 VE G7 KULLANICI TUTMA ORANLARI 1Ç 2023 (KÜRESEL)
Aksiy

on

M
acera

Arc
ade

M
asa

 O
yunları

Kart

Casu
al

Puzzle

RPG
Sim

ülasy
on

Spor o
yunları

Stra
te

ji

Hyper c
asu

al

30

Bilg
i o

yunu

Küresel Büyüme Skorları

https://www.data.ai/en/go/state-of-mobile-gaming-2023/
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Avustralya ve Yeni Zelanda Hyper casual 26

Hindistan Casual, Puzzle 25.8

Endonezya Simülasyon 26

Japonya Hyper casual 26

Güney Kore Hyper casual 25.9

Filipinler Simülasyon 25.7

Singapur Hyper casual 25.8

Tayland Simülasyon 26

En İyi 5 Oyun Alt-Sektörü Büyüme Skorları 2023 (APAC)

SPOR 26.8
BÜYÜME SKORU

HYPER CASUAL 26.7
BÜYÜME SKORU

AKSİYON 27.8
BÜYÜME SKORU

1

RPG 27.6
BÜYÜME SKORU

2

KART 27
BÜYÜME SKORUBÜYÜME SKORU

13

4

5

Ülkelere Göre En İyi Oyun Alt-Sektörü Büyüme Skorları 2023 (APAC)

APAC Büyüme Skorları
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Mobil oyunlar APAC bölgesinde hala 
hızla büyüyor ve analiz edilen tüm ülkeler 
arasında Hindistan, 28,9'luk Büyüme 
Skoru ile ilk sırada yer alıyor. Bu durum, 
bütçe dostu akıllı telefonların ve mobil veri 
planlarının yaygınlaşmasına bağlanabilir. 
Hindistan'daki mobil oyuncu sayısı 
2022'de 193 milyonun üzerine çıktı ve 
bu rakamın 2023 sonunda 209 milyona 
ulaşması bekleniyor. Ciro rakamlarına 
bakılacak olursa, Hindistan'daki mobil oyun 
sektörünün 2023 yılına kadar 390 milyon 
dolar ciro elde edeceği tahmin ediliyor. 
Bu rakamlar, Hindistan'ı mobil oyun UA 
kampanyası başlatmak için dünyanın en 
iyi ülkelerinden biri haline getiriyor. 

Endonezya, 26,9 Büyüme Skoru ile 
Hindistan'ı yakından takip ediyor. Dünyanın 
üçüncü büyük mobil oyun pazarı olan 
Endonezya, 2022'de sadece Google 
Play'de 3,37 milyar indirme sayısına ulaştı ve 
e-spor gün geçtikçe daha da yaygınlaşıyor.

Japonya, 70 milyon mobil oyuncuya 
ev sahipliği yapıyor ve 26,4'lük Büyüme 
Skoru ile dünyanın en büyük mobil oyun 
pazarlarından biri konumunda. Japon 
mobil oyun endüstrisinde yapılan tüketici 
harcamalarının data.ai rakamlarına göre 
2023'ün sonuna kadar 12,6 milyar doları 
aşacağı tahmin ediliyor. Bu nedenle 
Japonya, daha önce bahsettiğimiz 
ülkelerden daha pahalı bir ülke olsa 
bile en önemli pazarlardan biri.

Dördüncü sırada ise 26,1 puanla Güney Kore 
ve Filipinler yer alıyor. Singapur, bu ülkeleri 
26 puanla yakından takip ediyor ve ardından 
25,8 puanla Tayland ve 25,7 puanla 
Avustralya ve Yeni Zelanda geliyor.

Ülkelere Göre Oyun Uygulamaların Büyüme Skorları (APAC)
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https://www.statista.com/forecasts/1303531/south-asia-number-of-mobile-gamers-segment-revenue-by-country
https://www.statista.com/forecasts/1303531/south-asia-number-of-mobile-gamers-segment-revenue-by-country
https://www.statista.com/outlook/dmo/digital-media/video-games/mobile-games/india#:~:text=The%20average%20revenue%20per%20user,in%20the%20high%20income%20group./
https://www.statista.com/outlook/dmo/digital-media/video-games/mobile-games/india#:~:text=The%20average%20revenue%20per%20user,in%20the%20high%20income%20group./
https://www.data.ai/en/insights/market-data/state-of-mobile-gaming-2023/?consentUpdate=updated
https://gmo-research.com/news-events/articles/redefining-mobile-gaming-japanese-mobile-game-users#:~:text=Home%20to%20some%20of%20the,has%20approximately%2070%20million%20gamers./
https://www.data.ai/en/
https://www.adjust.com/blog/the-state-of-mobile-apps-in-japan-2023/
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APAC, oyun uygulamaları için en kritik 
pazar olarak görülüyor. Ancak ülkeden 
ülkeye yüksek ROI kampanyaları 
başlatmak karmaşık bir çalışma 
gerektiriyor ve çok sayıda kültürel 
ve oyun alışkanlığı faktörü burada 
rol oynuyor. Bu bölgedeki yatırım 
getirinizi en üst düzeye çıkarmak için 
en iyi fırsatları belirlemekte Büyüme 
Skorunu kullanabilirsiniz. 

Hindistan, Endonezya ve Japonya'da oyun 
uygulamalarının 1. Gün ortalama kullanıcı 
tutma oranı %27 seviyesinde seyrediyor, 
ki bu da iyi bir oran. 7. Gün oranları 
Hindistan'da %10'a ve Endonezya'da %9'a 
düşerken, Japonya %12 ile ilk sırada yer 
alıyor. Singapur, Avustralya ve Yeni Zelanda, 
1. Gün kullanıcı tutma oranlarında %26 ile 
güçlü seyrediyor ve bu oran 7. Günde %11 
ve %10'a düşüyor. Tayland ve Güney Kore, 
1. Günde %24 ve %22'lik oranlara sahipler. 
Bu oranlar 7. Günde %8 ve %9'a düşerek 
sıralamada geride kalıyor.  
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En İyi 5 Oyun Alt-Sektörü Büyüme Skorları 2023 (Avrupa)

HYPER CASUAL 26.4
BÜYÜME SKORU

KART 25.6
BÜYÜME SKORU

CASUAL 25.5
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STRATEJİ 25.3
BÜYÜME SKORU

AKSİYON 25.3
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Danimarka Hyper casual 25.9

Finlandiya Hyper casual 25.6

Fransa Hyper casual 25.7

Almanya Hyper casual 25.8

Norveç Hyper casual 26

İngiltere RPG 26.2

Ülkelere Göre En İyi Oyun Alt-Sektörü Büyüme Skorları 2023 (Avrupa)

Avrupa Büyüme Skorları
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Mobil oyun sektörü Avrupa'da hızlı bir 
şekilde büyüyor. Avrupa'daki mobil 
oyuncu sayısının önümüzdeki iki yılda 
201 milyondan 218 milyona çıkması ve 
cironun ise 2023 yılında 28,4 milyar dolara 
ulaşması bekleniyor. Yeni bir araştırmaya 
göre, Batı Avrupalı mobil oyuncuların ayda 
ortalama 25 doların üzerinde uygulama içi 
harcama yaptığını buldu.

İngiltere ve Norveç, analiz edilen ülkeler 
arasında ilk sıralarda yer alıyor ve her ikisi 
de 26 Büyüme Skoruna sahip. Bu ülkeler 
UA yöneticileri için büyük fırsatlara ev 
sahipliği yapıyor. İngiltere'deki oyuncular 
günlerinin ortalama 2,5 saatini mobil 
oyunlarda geçiriyor ve Norveç'teki mobil 
oyuncu sayısının 2027'ye kadar 1,9 milyona 
ulaşması bekleniyor.

Danimarka, Fransa ve Almanya 25,8 puan 
ile berabereler, bu da mobil oyun 
kurulumlarının görece iyi bir değere sahip 
olduğunu gösteriyor. Danimarka'daki 
cironun 2023'te 490 milyon doları aşacağı 
tahmin ediliyor ve bu ülkedeki insanların 
dörtte bir diğer cihazlara kıyasla mobil 
oyunları tercih ediyor. Aynı zamanda Fransa 
da mobil oyun alanında da önemli bir 
büyüme potansiyeline sahip ve bu ülkedeki 
cironun 2023 yılına kadar 3,39 milyar 
dolara ulaşması bekleniyor. Avrupa'nın 
en büyük oyun pazarı olan Almanya, bu 
yılın sonuna kadar 5,8 milyar dolar mobil 
oyun cirosu elde edecek gibi görünüyor. 
Avrupalılar bölgeselleştirilmiş içeriği çok 
seviyor ve bu da bu bölgenin yerelleştirme 
bütçesi ayırmanız gereken bir bölge 
olduğunu gösteriyor.

Ülkelere Göre Oyun Uygulamaların Büyüme Skorları (Avrupa)
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https://www.pocketgamer.biz/asia/comment-and-opinion/80583/levelling-up-decoding-the-future-of-mobile-gaming-across-europe/
https://www.statista.com/outlook/dmo/digital-media/video-games/mobile-games/europe
https://medium.com/googleplaydev/data-and-insights-into-mobile-gamers-in-western-europe-e9e7099dc8b6
https://www.digitalturbine.com/blog/consumer-research/under-the-microscope-mobile-gaming-in-the-united-kingdom/
https://www.statista.com/outlook/dmo/digital-media/video-games/mobile-games/norway
https://www.statista.com/outlook/dmo/digital-media/video-games/mobile-games/denmark
https://www.statista.com/statistics/1117764/people-playing-games-on-a-smartphone-in-denmark/
https://www.statista.com/statistics/1117764/people-playing-games-on-a-smartphone-in-denmark/
https://www.statista.com/outlook/dmo/digital-media/video-games/mobile-games/france
https://www.statista.com/outlook/dmo/digital-media/video-games/mobile-games/france
https://www.pocketgamer.biz/special-report/79400/mobile-gaming-was-germanys-biggest-market-last-year/
https://www.pocketgamer.biz/special-report/79400/mobile-gaming-was-germanys-biggest-market-last-year/
https://www.statista.com/outlook/dmo/digital-media/video-games/mobile-games/germany#:~:text=Revenue%20in%20the%20Mobile%20Games,US%248bn%20by%202027.
https://www.statista.com/statistics/1117764/people-playing-games-on-a-smartphone-in-denmark/
https://www.statista.com/statistics/1117764/people-playing-games-on-a-smartphone-in-denmark/
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Finlandiya'nın mobil oyun Büyüme Skoru diğer Batı 
Avrupa ülkelerinden biraz daha düşük olsa da, %29'luk 1. 
Gün kullanıcı tutma oranı ile en yüksek oranlardan birini 
yakaladı. Ülkenin 7. Gün kullanıcı tutma oranı ise %10. 

Fransa, Almanya ve İngiltere, 1. Günde %26 ile 
Finlandiya'dan daha düşük bir orana sahip, ancak 7. 
Günde %12 oranı ile daha fazla kullanıcıyı elinde tutuyor. 

Norveç'teki oranlar ise 1. Günde %26 ve 7. Günde %10. 

Ülkelere Göre Oyun Uygulamalarının G1 ve G7 
Kullanıcı Tutma Oranları 1Ç 2023 (Avrupa)
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En İyi 5 Oyun Alt-Sektörü Büyüme Skorları 2023 (LATAM)

SİMÜLASYON 26.1
BÜYÜME SKORU

KART 26
BÜYÜME SKORU

CASUAL 25.8
BÜYÜME SKORUBÜYÜME SKORU

RPG 25.7
BÜYÜME SKORU

KELİME

A
25.7

BÜYÜME SKORU

1

2

13

4

5
Brezilya

1 Casual 25.9

2 Simülasyon 25.7

3 Hyper casual 25.5

Meksika

1 Simülasyon 25.9

2 Casual 25.8

3 RPG 25.7

Ülkelere Göre En İyi 3 Oyun Alt-Sektörü Büyüme Skorları 2023 (LATAM)

LATAM Büyüme Skorları
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Ülkelere Göre Oyun Uygulamaların Büyüme Skorları (LATAM)
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Brezilya, mobil oyun dünyasında oldukça 
güçlü bir oyuncu konumunda ve 27,1'lik 
bir Büyüme Skoruna sahip. Ülkenin mobil 
odaklı oyun pazarı hızla büyümeye devam 
ediyor ve Brezilya'da internet erişimi 
olan insanların %70'i mobil cihazlarında 
oyun oynuyor. Tüm bu verilerin ışığında 
Brezilya pazarındaki cironun bu yılın 
sonuna kadar 1,3 milyar doları aşması 
bekleniyor. Google Mobile Insights Report 
2022'ye göre Brezilyalı mobil oyuncular 
yerelleştirilmiş karakterlere, oyun-içi 
lokasyonlara ve içeriğe çok olumlu bakıyor, 
bu da yerelleştirme ve kişiselleştirmeyi bu 
pazardaki geliştiriciler ve UA yöneticileri 
için temel faktörler haline getiriyor.

Mobil oyunların Meksika'daki popülaritesi 
de yükselişte ve 2027 yılına kadar 
58 milyondan fazla oyuncunun mobil 
cihazlarda oyun oynayacağı tahmin ediliyor. 
26,4'lük Büyüme Skoru biraz düşük olsa 
da, Meksika mobil oyun endüstrisinde 
hızla önemli bir oyuncu haline geliyor 
ve bu rakamın gelecek yıl daha yüksek 
olacağını tahmin ediyoruz. Peki bu 
tahmin neyi baz alıyor? Küresel pazardaki 
gerilemeye rağmen Meksika, 2022 tüketici 
harcamalarında yıllık bazda %9,4'lük çok 
iyi bir artış kaydetti ve ülkedeki mobil oyun 
cirosunun 2023'te 830 milyon dolara 
ulaşması bekleniyor. 

https://newzoo.com/resources/blog/brazilian-games-market-consumer-insights-brazils-mobile-players-are-likelier-to-play-competitive-midcore-games
https://www.statista.com/forecasts/1186394/mobile-gaming-revenue-brazil
https://games.withgoogle.com/reports/2022-mobile-insights-report/
https://games.withgoogle.com/reports/2022-mobile-insights-report/
https://www.data.ai/en/go/state-of-mobile-gaming-2023/
https://www.statista.com/outlook/dmo/digital-media/video-games/mobile-games/mexico#:~:text=Revenue%20in%20the%20Mobile%20Games,US%241bn%20by%202027.
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Ülkelere Göre Oyun Uygulamalarının G1 ve G7  
Kullanıcı Tutma Oranları 1Ç 2023 (LATAM)
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Brezilya biraz daha güçlü bir büyüme oranı 
yakalarken ilginç bir şekilde, 1. Gün kullanıcı 
tutma açısından %26'lık oranla Meksika ilk 
sıraya yerleşti. Meksikalı oyuncular 7. Günde 
%10'luk iyi bir oranla uygulamalarda kaldı.

Brezilya'daki 1. Gün %23 ve 7. Gün %8 olan 
kullanıcı tutma oranları daha düşük olsa 
bile daha yüksek seyreden Büyüme Skoru, 
pazarlama stratejilerinin ve iş modellerinin 
ciroyu hızlı bir şekilde elde etmek için 
optimize edildiğini gösteriyor. Bu modeller 
hyper casual gibi bir yapıyı takip ediyor ve 
elde tutulan kullanıcıların sayısı düşük olsa 
bile tutarlı bir şekilde yüksek LTV sağlıyor. 
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En İyi 5 Oyun Alt-Sektörü Büyüme Skorları 2023 (MENAT)

STRATEJİ 28.7
BÜYÜME SKORU

SİMÜLASYON 26.8
BÜYÜME SKORU

AKSİYON 26.2
BÜYÜME SKORUBÜYÜME SKORU

HYPER CASUAL 25.6
BÜYÜME SKORU

CASUAL 25.8
BÜYÜME SKORU

1

2

13

4

5

Suudi Arabistan Hyper casual 25.4

Türkiye Strateji 25.8

BAE Hyper casual 25.8

Ülkelere Göre En İyi Oyun Alt-Sektörü Büyüme Skorları 2023 (MENAT)

MENAT Büyüme Skorları
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Ülkelere Göre Oyun Uygulamalarının Büyüme Skorları 2023 
(MENAT)
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Oyun uygulamanızın büyümesi için MENAT 
bölgesini göz önüne almanızı önemle 
tavsiye ediyoruz. Bu bölgedeki kullanıcılar 
dakikada ortalama 26.200 uygulama 
indiriyorlar, günde ortalama 5,5 saatini 
mobil cihazlarında geçiriyorlar. Bunun 
sonucunda bölgenin oyun cirosunun 
%65'i mobil oyunlardan geliyor.

Türkiye, eCPI rakamlarının biraz daha 
düşük olması nedeniyle oyunlar açısından 
MENAT bölgesinde 26,3 ile en yüksek 
ülke puanına sahip. Geçtiğimiz yıl mobil 
oyunların toplam cirosunda hafif bir düşüş 
yaşansa da Türkiye'deki mobil oyunlara 
olan talep gücünü koruyor. Türkiye'de 
yetişkinlerin %81'i en az bir mobil oyun 
oynuyor ve %41'i bu oyunlarda haftada 
on saatten fazla zaman geçiriyor 💰.

Suudi Arabistan, mobil oyun pazarında 
bir diğer önemli oyuncu konumunda ve 
2022'de 1,8 milyar dolar ciro elde etti. 
Bu rakam, toplam MENA oyun Cirosunun 
yaklaşık %45'ini oluşturuyor. 25,7 
Büyüme Skoruna sahip Suudi Arabistan, 
21 milyondan fazla mobil oyuncuya 
ev sahipliği yapıyor ve bu oyuncuların 
neredeyse %60'ı mobil oyunlara para 
harcıyor.

BAE, 25,9'luk bir Büyüme Skoruna sahip. 
Mobil oyunlar bu pazardaki en büyük oyun 
cirosunu oluşturuyor ve oyuncuların %71'i 
oyunları mobil cihazlarda oynamayı seçiyor. 
Bu pazarın hacminin 2023 yılına kadar 
176 milyon dolara ulaşması bekleniyor ve 
burada dikkat edilmesi gereken asıl kesim 
casual oyuncular olarak göze çarpıyor.

https://www.pocketgamer.biz/news/81946/more-than-65-of-mena-gaming-revenue-comes-from-mobile/
https://www.pocketgamer.biz/news/81248/turkish-mobile-revenue-dips-but-players-on-the-rise/
https://www.pocketgamer.biz/news/81220/81-of-adults-in-trkiye-play-mobile-games/
https://www.pocketgamer.biz/news/81946/more-than-65-of-mena-gaming-revenue-comes-from-mobile/
https://newzoo.com/resources/blog/saudi-arabia-gamers-and-games-market-mobile-player-spending-consumer-research
https://newzoo.com/resources/blog/saudi-arabia-gamers-and-games-market-mobile-player-spending-consumer-research
https://allcorrectgames.com/insights/the-gaming-market-in-the-uae/
https://www.pocketgamer.biz/news/81262/9-out-of-10-adults-in-the-uae-play-video-games-learn-more-about-this-fantastic-region-for-gamers-and-gamemakers-ahead-of-the-dubai-gameexpo-summit-this-summer/
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2023'ün ilk çeyreğinde mobil oyunların 1. 
Gün kullanıcı tutma oranı Suudi Arabistan, 
Türkiye ve BAE genelinde tutarlı bir şekilde 
%25 oldu. 

Bu rakam 7. Günde Suudi Arabistan ve 
BAE'de %9'a düşerken, Türkiye'de ise 
%8'e geriledi.

Sonuç olarak, rakamlar bölge genelinde 
oldukça tutarlı bir seyir izledi. 
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Ülkelere Göre Oyun Uygulamalarının G1 ve G7 Kullanıcı 
Tutma Oranları 1Ç 2023 (MENAT)
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En İyi 5 Oyun Alt-Sektörü Büyüme Skorları 2023 (Kuzey Amerika)

HYPER CASUAL 27.1
BÜYÜME SKORU

RPG 25.4
BÜYÜME SKORU

AKSİYON 24.4
BÜYÜME SKORUBÜYÜME SKORU

CASUAL 23.7
BÜYÜME SKORU

SİMÜLASYON 23.8
BÜYÜME SKORU

1
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5
Kanada

1 Hyper casual 26

2 Casual 25.8

3 Simülasyon 25.4

A.B.D.

1 Hyper casual 26.4

2 Aksiyon 24.3

3 Casual/Kart/RPG 23.7

Ülkelere Göre En İyi 3 Oyun Alt-Sektörü Büyüme Skorları 2023 
(Kuzey Amerika)

Kuzey Amerika Büyüme Skorları
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Kanada

A.B.D.

Ülkelere Göre Oyun Uygulamaların Büyüme Skorları 2023 
(Kuzey Amerika)
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Kuzey Amerika, mobil oyun alanında 
dünyadaki en önde gelen ve en kârlı 
pazarlardan biri olmaya devam ediyor. 
Yüksek oranda akıllı telefon kullanımı, 
5G bağlantısının yaygın olması ve sağlıklı 
bir oyun kültüründen beslenen bu pazar 
önümüzdeki yıllarda da tutarlı ve önemli 
bir büyüme gösterecek gibi görünüyor. 
ABD'de mobil oyunların 2023 yılında 
nüfusun %48'inden fazlası tarafından 
oynanması ve yalnızca uygulama içi 
alışverişlerden 20 milyar dolarlık yüksek bir 
ciro elde etmesi bekleniyor. Tüm bunlar göz 
önüne alındığında, ülkenin oyun Büyüme 
Skoru 27,6 seviyesinde. Bu puana negatif 
yönlü etki eden tek unsur olarak yüksek 
eCPI olarak göze çarpıyor.

Kanada'nın Büyüme Skoru 25,6 ile 
biraz daha düşük bir seviyede. Yakın 
zamanda yapılan anketlere göre, Kanadalı 
kullanıcıların yarısından fazlasının 
(%52) mobil oyunlar oynadığını ve bu 
oyuncuların %17'sinin mobil oyunlarda 
haftada bir ile yedi saat arasında zaman 
geçirdiğini gösterdi. Bu durum, 2023'te 
4,16 milyar dolar ve 2027'de 5,56 milyar 
dolar (%7,52 CAGR) olan tahmin edilen 
ciro artışı rakamları göz önüne alındığında 
oyun uygulamanızı pazarlamak için çekici 
bir fırsat sunuyor. 

https://www.insiderintelligence.com/insights/us-gaming-industry-ecosystem/
https://www.pocketgamer.biz/news/81751/mobile-dominates-total-gamers-in-america/
https://www.pocketgamer.biz/news/80092/523-of-canadian-gamers-play-games-on-mobile-devices-more-than-any-other-platform/
https://www.pocketgamer.biz/news/80092/523-of-canadian-gamers-play-games-on-mobile-devices-more-than-any-other-platform/
https://www.statista.com/outlook/dmo/digital-media/video-games/mobile-games/canada
https://www.statista.com/outlook/dmo/digital-media/video-games/mobile-games/canada


M
obil uygulam

a büyüm
e raporu: K

ullanıcı kazanım
ında en iyiler 

42

Ülkelere Göre Oyun Uygulamalarının D1 ve D7 Kullanıcı 
Tutma Oranları 1Ç 2023 (Kuzey Amerika)
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Kullanıcı tutma oranları 2023'ün ilk çeyreğinde ABD ve 
Kanada'da aynı kaldı. 1. Gün oranları her iki ülkede de %26 
iken bu rakam 7. Günde %12'ye düştü.

Bunlar iyi rakamlar olsa da, kullanıcı tutma oranlarını 
iyileştirmek her zaman iyi bir hedeftir. Mobil pazarlamacıların 
odağında ilk katılım sürecini geliştirmek, oyuncuların 
başarılarını takip ederek onları ödüllendirmek ve oyun 
içindeki gelişimlerinin net bir şekilde görselleştirilmesini 
sağlayarak oyuncuların ilerleme kaydettiklerini hissetmelerini 
sağlamak olmalıdır. 
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Hangi uygulama sektörlerinin ve bölgelerin 
en yüksek büyüme potansiyeline 
sahip olduğunu keşfetmek, uygulama 
geliştiricilerinin ve kullanıcı kazanımı 
yöneticilerinin kampanyalarını yürütmeleri 
ve ölçeklendirmeleri için kritik bir önem 
taşıyor. Mobil Büyüme Skoru, uygulama 
performansına dair derin bir analizin 
sonuçlarını basit bir şekilde temsil eden 
bir puandır.  Bu kapsamlı çalışma, APAC 
bölgesinin en hızlı değeri sunduğunu ve 
aynı zamanda Avrupa ve Kuzey Amerika 
gibi pazarların da ölçeklendirme için geniş 
fırsatlar barındırdığını ortaya koyuyor. Sektör 
puanlarına bakıldığında oyunlar, fırsatlar ve 
büyüme potansiyeli açısından ilk sıralarda 
yer alıyor. Bu sektörün ardından alışveriş 
ve seyahat uygulamaları da çok iyi bir 
performans sergiliyor.

MENAT ve LATAM'ın Büyüme Skorları daha 
düşük olsa bile, mobil pazarlamacılar yine de 
bu pazarlara yatırım yapmalılar ve her ülkedeki 
belirli kullanıcı ihtiyaçlarını ve ciro artırıcı 
faktörleri göz önüne alan yerelleştirilmiş 
UA kampanyaları yürütmeliler. Hatta daha 
düşük Büyüme Skoruna sahip pazarlarda 
odaklanmanız gerekenler, eCPI düşürme 
ve LTV arttırma gibi hali hazırda bildiğiniz 
stratejiler olacaktır. Bu hedefe ulaşmanın 
en etkili yolu hızlı ve akılcı kararlar almaktan 
geçiyor. Bunun için kapsamlı ve eyleme 
geçirilebilir veriler ile birlikte ihtiyacınız olan 
araçlara sahip olmalısınız. Adjust'ın uçtan 
uca çözümleri, pazarlamacılara mevcut 
mobil reklamcılık ekosisteminde çok kanallı 
hedeflerini verimli ve sorunsuz bir şekilde 
yakalamaları için ihtiyaç duydukları tüm 
raporlama araçlarını ve içgörüleri sağlıyor. 

Kullanıcı tabanınızın nerede büyüme 
gösterdiğini takip etmek kritik bir öneme 
sahiptir. Büyüme trendlerine dair daha 
kapsamlı bir bakış için yıllık olarak 
yayımladığımız Mobil Uygulama Trendleri 
2023 raporumuza göz atmadan geçmeyin. 
Ayrıca gelecekte yayımlayacağımız raporlar 
için bizi takipte kalın. Büyüme Skorlarının nasıl 
bir değişim gösterdiğini görmek için gelecek 
yılki raporumuzda görüşmek üzere! 

SONUÇ 
Büyüme fırsatları

https://www.adjust.com/tr/resources/ebooks/mobile-app-trends-2023/
https://www.adjust.com/tr/resources/ebooks/mobile-app-trends-2023/


Bir AppLovin (NASDAQ: APP) markası olan Adjust, dünyanın dört bir 
yanındaki pazarlamacıların uygulamalarını mobil'den CTV'ye kadar 
tüm platformlarda ölçümlemek ve büyütmek için güvendiği öncü 
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pazarlaması yolculuğunun her aşamasında birlikte çalışıyoruz. Adjust'ın 
güçlü ölçümleme ve analitik çözümleri, daha iyi sonuçlar elde etmek için 
ihtiyacınız olan tüm görünürlüğü, içgörüleri ve temel araçları sunuyor.

ADJUST HAKKINDA

adjust.com @adjustcom

Adjust hakkında daha fazla 
bilgi için: www.adjust.com/tr
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