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GIRIS

Yeni nesil buyume pazarlamacilari

icin icgoruler

Adjust, pazarlamacilarin calismalarini farkl
pazarlara genisletmelerine ve basaril bir
sekilde ol¢eklendirmelerine destek olmak igin
mobil alanin bUylUme potansiyelinin ayrintih bir
dokumunu sunan mobil bdydme raporunu ilk
kez 2019'da yayimladi. 2020'de ise ayni analizi
bolgesel ve sektorel trendlere uygulayarak
blUyUmeyi daha ayrintili bir sekilde inceledik.
Ancak endustri, 2020'den bu yana derin

bir degisim icerisinde. Mobil pazarlama ve
olgumleme dunyasi da bu degisimin bir
parcasl olarak kendini surekli gelistiriyor.
Gectigimiz Ug yil icerisinde mobil ekosistem,
Apple'in iOS 14.5'i kullanima sunmasiyla
buyuk zorluklar yasadi ve bu degisim devam
ediyor. Hala zorluklarla dolu bir donemden
geciyor olsak bile bu ayni zamanda buyuk
firsatlari da beraberinde getiriyor.

Pazarlama kararlarini alma streci gun
gectikce daha da karmasik bir hale

geliyor. Veri ve kullanici gizliligi artik mobil
reklamciligin ve attribution'in merkezinde yer
aliyor. Bu nedenle pazarlamacilar, stratejilerini
ve kampanyalarini dlcimlemek veya gelecege
yonelik basari tahminlerinde bulunmak

icin yeni kanallari ve daha dnce gorece az
kullanilan toplu raporlama yontemlerini

is akislarina entegre etmeye basliyor.
Endustrinin yeni nesil dlcimleme araclarina
gecisinin on saflarinda ise Adjust yer aliyor.

Bu yeni buUyUme pazarlamasi dalgasina destek
olan ve musterilerimizin ylksek performansili
ve olcimlenebilir kampanyalar yurdtmelerine
devam etmelerini saglayan ¢ézimler
gelistirmeye devam ediyoruz.

Bu da yeni bir mobil blylume raporu

icin ¢cok iyi bir zamanlama anlamina

geliyor. Adjust'in verileri ile gelistirilen
BUyUme Skorumuzu temel alan

rapor, reklamverenlerin uygulamalari

icin en iyi performansa sahip ulkeleri

ve bolgeleri bulmalarini saglarken ayni
zamanda Ulkelere ve sektorlere gore en
yuksek bUylUme potansiyeline sahip pazarlari
kesfetmelerine yardimci olmayi amacliyor.
Veriye dayali analizimiz, en olgun pazarlara
ve henuz potansiyelinin tamamina erismemis
yeni pazarlardaki kullanici kazanimina dair
derin icgoruler sunuyor.




METODOLOJI

Adjust Buyume Skoru

BUyume Skoru, uygulamalari, uygulama
pazarlamasi performansini ve sahip oldugu
potansiyeli genis bir yelpazedeki pazarlarda

kisa ve 6z bir sekilde belirlemek igin tasarlandi.

Bu skorun amaci, dlceklenebilir en iyi
blyUme firsatlarini kesfetmek isteyen mobil
pazarlamacilara ve gelistiricilere bir baslangig
noktasi sunmaktir.

BUyUme Skorunun kapsamli metodolojisi,
mobil uygulama sektorlerinin farkl
bolgelerdeki buyume potansiyelini
degerlendirmek icin gelistirildi. Bu metodoloji,
Adjust'in en iyi 2.500'den fazla uygulamasinin
2023'Un ilk yarisindaki performansini baz
aliyor. Skorlari belirlerken U¢ temel metrigi

bir araya getiriyoruz: kurulumlar, kurulum
basina efektif maliyet (eCPI) ve 6mur boyu
deger (LTV). Bu metriklerin arasindaki iliski,
uygulamalarin buyidme hizini belirlemenin
yani sira kampanyalardan nasil bir deger
beklenebilecegini belirlemede de onemli

bir rol oynuyor.

Bu metrikler arasinda farkl pazarlarda
anlamli karsilastirmalar yapmak igin dncelikle
verileri normalizasyondan gecirdik ve her bir
metrigi O ile 1 arasinda ol¢eklendirdik. Bu
normalizasyon, dogal farkliliklara ragmen
adil bir karsilastirma yapmamizi sagliyor.
Metodolojimizdeki her metrige etkilerini
yansitacak sekilde farkli agirliklar atadik.
Kullanici benimsemesinde onemli bir rol
oynadigiicin kurulumlara %50 agirlik atadik.
Buna karsilik, eCPI ve LTV'nin agirliklarini %25
olarak belirledik. Bu agirliklar, uygulamalarin
finansal performansi ve kullanici etkilesimi
Uzerinde sahip olduklari dnemi yansitiyor.

Bu e-kitap boyunca Biiylime Skorunu
vurgulayan ok simgelerine dikkat edin!

Bu agirliklarn kullanarak normallestirilmis
degerleri ve ilgili agirhklarini bir araya
getirerek Buyume Skorunu hesapladik. Belirli
bir bolgenin Buylme Skorunun o bolgedeki
Ulkelerin Buyume Skorundan daha yuksek
olabilecegini unutmamak gerekiyor. Bunun
nedeni, bolgesel kurulum hacminin sadece
tekil olarak analiz edilmesi yerine tum Ulkeleri
baz almasidir.
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"Pazarlama calismalarinizin odagini belirlerken guvenilir bir
rehbere sahip olmak hi¢ bu kadar onemli olmamisti. Adjust’in
Buyume Skoru, surekli daha da karmasiklasan bu ekosistemde
pazarlamacilarin dogru kullanicilara erismelerine yardimci
oluyor. Pazarlamacilar, sektorler ve bolgeler genelindeki uygulama
performansina dair derin analizlerimizi kullanarak derin icgorulere
sahip olabilir ve henuz potansiyelini tam olarak kullanmadiklari
buyume firsatlarindan yararlanabilirler.”

oQDJUST
Tiahn Wetzler

Kidemli Yonetici,

Icerik ve icgériiler, Adjust




Kluresel buyume haritasi

2023'un ilk yarisina ait Adjust verilere gore
tum sektorlerin kuresel ortalama mobil
Blyume Skoru 29,9 oldu.

Asya-Pasifik (APAC) bolgesi, 43,3'lUk yUksek
bir Buyume Skoru ile acik ara lider konumunda
yer alirken, bu bolgeyi 35,9 ile Avrupa ve

30 ile Kuzey Amerika takip etti. Ortadogu,
Kuzey Afrika ve Turkiye (MENAT) bolgesi

29,5 seviyesinde ve Latin Amerika (LATAM)
279 puan ile bu bolgelerin arkasindan geliyor.

KURESEL
ORTALAMA

Lk

ADJUST

BUYUME
SKORU

AVRUPA
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Ulke skorlari

Ulkelere tek tek bakildiginda Hindistan 31,2'lik N

HiNDISTAN

BUYUME
~ SKORU

J

mobil BuUyUme Skoru ile ilk sirada yer aliyor
ve ardindan 29,4 ile ABD, 29,3 ile Brezilya,
27,8 ile Endonezya ve 27,6 ile TUrkiye geliyor.
Bu tablo, gelistiriciler ve UA yoneticileri
acisindan uygulamalarini farkh bdlge ve
ulkelerde kullanima sunma ve buyUtme
konusunda sahip olduklari blyuk potansiyeli
ortaya koyuyor.

= i

TAYLAND

05K

KANADA

= =i

FiNLANDIYA

|

=

ALMANYA

BUYUME
SKORU

S.ARABISTAN

2%3

DANiIMARKA

s

MEKSIKA

BUYUME
c 7]

BUYUME

[, el
FiLIPINLER 2@05
* BUYUME

ol
SINGAPUR @ 2
I I BUYUME

- 2
NORVEGC 250@

BUYUME
SKORU

ENDONEZYA

o) m

JAPONYA

N BUYUME
4 .‘\\ “ SKORU

Y

; . 2@ 5

G. KORE e
BUYUME

: o

AN 4 BUYUME
S .- e

YENi ZELANDA 2@

BUYUME
SKORU

A.B.D. 2@0@
.~ BUYUME
q SKORU

BREZILYA

] ﬁ%

TURKIYE

N\ L7 el

=N
15 @@@

FRANSA

Al BUYUME
I\ * SKORU

. 2
AVUSTRALYA

19141 ua epulwiuezey 1D1ue||ny :niodes swnAng ewe|nBAN [IGO A e



>

Uygulama sektoru skorlari p d

Sektorlere Gore Uygulama Bliyiime Skorlar 2023 (Kiiresel)

Mobil oyunlar, dUnya genelinde tum sektorler arasinda

[INY :niodes swnAng ewe|nbAn Iqo

53,5 Blyume Skoru ile dikkat ¢ekici bir performans gosterdi. 60
2022'nin zorlu bir yil olmasina ragmen oyun uygulamasi 53.5 ' |
kurulumlari 2023'te onemli bir ilerleme kaydederek 50 . |
daha yUksek bir Buyume Skoru elde etti. 43.2 a6 - | /4
40 vyl K
341 o | .&_
Alisveris uygulamalari, 43,2 ile dlnya ¢capinda en yuksek 32 E o
o oy e . . 30 28.2 : g
ikinci BUyUme Skorunu elde etti. Seyahat uygulamalari ise 206 256 257 : =
41,6 ile Uguncu sirada yer alirken ardindan 34,1 puanla finans 20 g_
. . b Q
uygulamalari ve 32 puanla yeme-icme uygulamalari geldi. Ao
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https://www.adjust.com/tr/resources/ebooks/mobile-app-trends-2023/
https://www.adjust.com/tr/resources/ebooks/mobile-app-trends-2023/

Bonus: Alt Sektorlere Gore Uygulama Buyume Skorlar1 2023
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APAC: Ulke ve sektor skorlari
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APAC bolgesindeki uygulama pazari, butce dostu akilli 4
telefonlarin yayginlasmasiyla ve gelisen mobil altyapinin Sektorlere Gore Uygulama Bliyiime Skorlari 2023 (APAC)
etkisiyle cok buyuk bir blUyUme gordu. Bu bolgedeki mobil

internet kullanici sayisi 2015 yilinda 700 milyon iken, bu rakam 40 ses 39.8

2022'de 1,29 milyara ulasti. Akilli telefon benimseme orani 36.2
da artarak 2019'da sahip oldugu %64 seviyesinden 2022'de *
yuksek bir artisla %76'ya ulasti. Japonya %85 ve Guney Kore 30

30.2

281
%94 ile dunyadaki en yuksek benimseme oranlarina sahip. 26.2

25

25 26.2

Bu bdlgedeki akilli telefon benimseme oraninin 2030 yilina
kadar %90'1 asacagi tahmin ediliyor. .

20

Zor gecen birkac yilin ardindan seyahat uygulamalari eski 15

gucune tekrar kavustu ve 39,8 gibi kayda deger bir puan elde
10

etti. ilginc bir sekilde, APAC bélgesindeki insanlarin %83'liniin
cihazlarinda seyahat uygulamalari zaten var ve bu oran diger 5
bolgelere gore oldukga yUksek. Bu durum, APAC bolgesindeki

(o]
Uygulamalar Finans Oyunlar Yasam tarzi Yayinlar Alisveris Sosyal Seyahat Araglar

- J

kullanicilarin seyahate olan ilgisini acik¢a ortaya koyuyor.

Alisveris uygulamalari, 38,8'lik Buyume Skoru ile bu bolgenin

en hizli bUyUyen ikinci kategorisi oldu. Mobil oyunlar ise - - —
(ULKELERE GORE YARDIMCI UYGULAMALARIN BUYUME SKORLARI 2023 (APAC)>

36,2'lik iyi bir puanla hala 6nemli bir UA degerine sahip. Hatta

APAC bélgesindeki mobil oyuncu sayisinin artmaya devam Hindistan ® 265 Kore © 256
etmesi ve 2027'ye kadar 1,37 milyar kullaniciya ulasmasi
bekleniyor. Finans uygulamalari ise 30,2 puanla dérdincu 5 Endonezya o1 Filipinler @1

sirada yer alirken, yardimci uygulamalar da 28,1 puana sahip. @ Japonya Q 26,6 E Tayland Q 26,2
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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

Ayrica kullanici tutma oranlarina da géz atmak istedik.
2023'Un 1. ceyreginde Avustralya, Yeni Zelanda, Endonezya
ve Japonya'da 1. GUn ortalama kullanici tutma orani %25
oldu. Ancak 7. Gun oranlari Japonya'da %12'ye, Avustralya
ve Yeni Zelanda'da %10'a ve Endonezya'da %9'a dustu.

Hindistan, Filipinler ve Singapur'da 1. GUn kullanici tutma
oranlari %24 ile biraz da olsa dusuk kaldi. Bu Ulkeleri %23
ile Tayland ve %21 ile Guney Kore takip ediyor.

/

Ulkelere Gore Tum Sektorlerdeki Uygulamalarin G1 moi
ve G7 Kullanici Tutma Oranlari 1€ 2023 (APAC) 67

%30

o

%25
%2
%1

%1
%
ﬁ Avustralya ve . Hindistan 5 Endonezya @ Japonya D Filipinler . Singapur . Gliney Kore E Tayland

o

(@]

o

. Yeni Zelanda

o
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Avrupa: Ulke ve sektor skorlari




Avrupa'daki uygulama pazarinin gelecegi
parlak gorunuyor. 2022'de 56,24 milyar
dolar olan cironun, devam eden bUyume ile
birlikte 2023'te 63,3 milyar dolara ¢ikmasi
bekleniyor ve hatta bu rakamin 2027 yilina

kadar 87,35 milyar dolara ulasacagi tahmin
ediliyor. Avrupa ayni zamanda 35,9'luk
BUyUme Skoru ile en yUksek performans
gosteren ikinci bolge oldu.

Artan maliyetlere ve enflasyona ragmen
Avrupa'daki seyahat uygulamalari, 47,3
puanla Avrupa genelinde en yUksek
BUyUme Skoruna ulasarak eski guclne
tekrar kavusuyor. Bu rakam diger bolgelere
gore onemli 6l¢clde daha yUksek.

Avrupa'daki e-ticaret pazarinin 2020 ile
2026 arasinda yilda %12 oraninda buyumesi

bekleniyor ve bu bolgedeki alisveris
uygulamalari 41,1 puan ile olduk¢a olumlu
bir trende sahip. Fransa'daki alisveris
uygulamalari 41,6 puanla en iyi
performansi gosterdi.

Mobil oyunlar, 30,4'luk Buyume Skoru ile
Uguncu sirada yer alirken bu kategoriyi
271 ile yardimci uygulamalar ve 25,5 ile
yasam tarzi uygulamalari takip ediyor.

~
Ulkelere Gére Yardimer Uygulamalarin
BUyume Skorlari 2023 (Avrupa)
5 Almanya ° 26
nl Lo
Ingiltere Q 25,1

o

©

I Fransa Q 2],8
;I||Ii ingiltere Q 18,3

Ulkelere Gore Sosyal Uygulamalarin
BUyume Skorlari 2023 (Avrupa)

Sektorlere Gore Uygulama Buylime Skorlar 2023

(Avrupa)
50 47.3
41.1
40
30.4
30 271
25.5
24.0
21.8
20
10
o
Oyunlar \(fn;razrln Yayinlar Alsveris Sosyal Seyahat Araclar
/

Ulkelere Gore Alisveris Uygulamalarinin
Blyume Skorlari 2023 (Avrupa)

D Fransa Q M,B
5 Almanya Q 32

@
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https://www.statista.com/statistics/1346505/app-market-revenue-europe/
https://ecommercedb.com/reports/ecommerce-in-europe/589

Finlandiya, %26 ile Avrupa‘'da en yUksek 1. GUn kullanici
tutma oranina sahip ulke oldu. Bu Ulkeyi Fransa ve Norveg
%24 ile cok yakindan takip ederken, ardindan %23 ile
Danimarka, Almanya ve ingiltere geldi.

Ancak 7. GUn oranlarina baktigimizda Fransa, Almanya ve
Ingiltere, kullanicilarin %11'ini elinde tutarak ilk sirada yer
alirken Danimarka, Finlandiya ve Norvec ise %9 ile az da

olsa geri kahyor.

Ulkelere Gére Tum Sektérlerdeki Uygulamalarin G1ve G7
Kullanici Tutma Oranlari 1C 2023 (Avrupa)

%30
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LATAM: Ulke ve sektor skorlari

~ BUYUME SKORU
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Latin Amerika'daki insanlarin yarisindan fazlasinin (%54)

COVID-19 salgini dncesine gore uygulamalari daha fazla
kullanmasiyla bu bolge, dinyadaki en ylUksek mobil blylime
gosteren bdlgelerden biri haline geldi. Ayrica uygulamalarda
web sitelerine gore 18 kat daha fazla zaman geciriyorlar.

TUm bunlara ragmen bu bolgenin BuyUme Skoru 279 ile
diger bolgelere gore dusuk kaldi. Bu rakam, pazarlamacilarin
olabildigince bu bolgeye d6zel kampanyalara daha fazla
odaklanmasi gerektigini gosteriyor. Bolgenin sundugu firsatlar
hala cok buyUk: tahmin edilen uygulama-igi alisveris artisi

ve genel cironun LTV'yi yUkseltmesi ile birlikte 2024'te daha
yUksek bir Buyume Skoruna sahip olacagini tahmin ediyoruz.

Mobil oyunlarin LATAM bolgesindeki Buyume Skoru
27 oldu. Bu bdlgenin zaten buyUk olan oyun pazari buyime
kaydetmeye devam ediyor ve 2022'de 2,24 milyar dolar

ciro elde etti. Bu rakamin 2026'da 3,4 milyar dolari agsmasi
bekleniyor.

Yardimci uygulamalar 26,9 puan ile oyunlara ¢ok yakin bir
puan aldi. Meksika 27 puanla LATAM bolgesi ortalamasinin
Uzerinde bir BuyUme Skoru elde ederken, Brezilya 26,3 puanla
ortalamanin az da olsa altinda kald.

Sektorlere Gore Uygulama Blyume Skorlari 2023 (LATAM)

30
25

20

Q BUYUME SKORU Q BUYUME SKORU

15

Oyunlar Araglar

\_

Ulkelere Gére Yardimci Uygulamalarin Blylime Skorlari 2023 (LATAM)
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https://www.businessofapps.com/insights/how-to-make-your-app-grow-in-latam/
https://www.statista.com/forecasts/1187130/mobile-gaming-revenue-latin-america

(e}
2023'Un ilk ceyreginde Meksika'daki tim 4 57
sektorlerin 1. Gun kullanici tutma orani Ulkelere Gére Tim Sektérlerdeki Uygulamalarin G1ve G7 -
%23 olurken, bu rakam Brezilya'da %21 Kullanici Tutma Oranlari 1C 2023 (LATAM) <
seviyesindeydi. Bu siralama 7. GUnde de e g
ayni oldu. Meksika'daki oran %9%'a duserken “ %

Brezilya'daki kullanici tutma orani %8 olarak

%20

]\

19|1A1 usepliiwiuezey 1o1uejjn

gerceklesti.

Bu dUsuk rakamlarin isiginda pazarlamacilarin o5
optimizasyonlarini kullanici tutma oranini
iyilestirmeye yonelik yapmalarini dneriyoruz.

CUnku dusUk kullanici tutma orani genellikle 7Y

cogu sektoricin dusuk LTV ile sonuclanir ve

dustk LTV ise cogunlukla dustk Blyume

%5
Skorunun asil nedenidir.
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MENAT: Ulke ve sektdr skorlar
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MENAT bolgesi, 2022'de mobil alanda
onemli bir blylme gdsterdi ve uygulama
magazasi harcamalari yillik bazda

%10,3 artarak 3,1 milyar dolara yUkseldi.
Bu rakamlar, mobil gelistiricilerin ve
pazarlamacilarin odaklarint MENAT
bolgesinde kaydirmalariicin cok iyi bir
firsat sunuyor.

Seyahat uygulamalari, 42,6'ik yuksek bir
BUyUme Skoru ile MENAT bolgesinde tum
uygulama kategorileri arasinda ilk sirada yer
aldi. Buna dair bir 6rnek vermek gerekirse
Wego, Subat 2023'te yillik bazda %157'nin
Uzerinde buyume kaydederek bolgedeki
en iyi seyahat uygulamalarindan biri oldu.

Ulkelere Gére Yardimci Uygulamalarin
Blyume Skorlari 2023 (MENAT)

‘ gll(’gngE :
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Alisveris uygulamalariise 37,9 BuyUume Skoru
ile ikinci sirada yer aldi. MENAT bodlgesinde
e-ticaret, lUks bir alisveris yolundan temel

bir hizmet haline geldi. E-ticaret pazar
buyukligu 2022'de 37 milyar dolara ulasti ve

2026 yilina kadar 57 milyar dolara ulasmasi
bekleniyor. Turkiye'nin aligveris uygulamalari
BUyUme Skoru 39,3 gibi yuksek bir puanla
bolgede ilk sirada yer aliyor.

Mobil oyun ve finans uygulamalari
MENAT bolgesinde 27,9 puanla GgUncu
sirada yer aldi. Bu kategorileri yardimci
uygulamalar 26,6 puanla takip ederken,
sosyal uygulamalar 25,3 puanla Gguncu
sirada yer aldi.

BUYUME
SKORU

Sektorlere Gore Uygulama Buiyume Skorlari (MENAT)
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Finans Oyunlar Aligveris Sosyal Seyahat Araclar

Ulkelere Gore Alisveris Uygulamalarinin
BUyume Skoru 2023 (MENAT)
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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

Ulkelere Gére Tum Sektérlerdeki Uygulamalarin G1ve G7
Kullanici Tutma Oranlar 1€ 2023 (MENAT)

G1
mG7

%25

%03
%3

=

2023'Un ilk ceyreginde Suudi Arabistan ve Turkiye'de 1. GUn
kullanici tutma oranlari %22 gibi dusUk bir seyir izledi. Bu oran
7. Gunde %8'e dustu. BAE ise 1. GUnde %23 ve 7. Gunde %9 ile
biraz daha iyimser bir tablo cizdi.
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Kuzey Amerika: Ulke ve sektér skorlar

Q BUYUME SKORU
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Kuzey Amerika, mobil uygulama pazarina
hiUkUm sirmeye devam ediyor. Bu bolge
2022'de 166 milyar dolar ciro elde etti ve
2027'ye kadar bu rakamin 273 milyar dolara

ulasmasi bekleniyor. Kuzey Amerika, iOS
kullanicilarinin daha yuksek bir yuzdeye
sahip olmasi ve CPl'larinin daha pahal
olmasi nedeniyle uygulama pazarlamasi
acisindan da pahali bir pazar olarak karsimiza
cikiyor. Tum bunlara ragmen bu bolgedeki
kullanicilar genel olarak uygulama-ici
alisverisler, reklam cirosu ve abonelikler
acisindan daha iyi bir performansa sahiptir,
bu nedenle kurulum basina biraz daha fazla
harcama yapmak yararli olabilir, ancak bunun
stratejisi iyi dUsunulmelidir.

Mobil oyunlar, 279 Buyume Skoru ile Kuzey
Amerika'daki en guclu sektorlerden biri
konumunda. Tahminlere gore, Amerikali
yetiskinlerin %42'si her hafta en az bir saat
mobil oyun oynuyor. Yardimci uygulamalar
ise 26,1'lik Buyume Skoru ile oyunlarin
ardindan ikinci sirada geliyor. Sosyal
uygulamalarise 22,1 puanla Gguncu siraya
yerlesti. Sosyal uygulamalar Kanada'da
22,4 ve ABD'de 22,2 ile Kuzey Amerikanin
genel ortalamasindan daha iyi performans
gosterdi.

Ulkelere Gore Sosyal Uygulamalarin Bliyiime Skorlari 2023

(Kuzey Amerika)
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Sektorlere Gore Uygulama Bliylime Skorlari 2023 (Kuzey Amerika)
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Ulkelere Gére Yardimci Uygulamalarin Biiylime Skorlari 2023
(Kuzey Amerika)
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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

Kanada, 1. Gunde %24 ve 7. GUnde %11 ile tim
sektorlerde ABD'den daha gugclu kullanicr tutma
oranlarina sahip oldu. ABD ise 1. GUnde %22 ve 7.
Gunde %10 ile ikinci sirada yer ald..

Ortalamanin altinda kullanici tutma oranlarina sahip
diger Ulke ve bolgelerde oldugu gibi pazarlamacilar,
bu bdlgeden yarar saglamak icin bu rakamlari
yUkseltmeye odaklanmalilar. Bu da LTV'yi yukseltecek
daha iyi bir BUyUme Skoru ile sonuclanacaktir.

%30

Ulkelere Gére Tim Sektérlerdeki Uygulamalarin G1ve G7
Kullanici Tutma Oranlari 1€ 2023 (Kuzey Amerika)
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Kuresel Buyume Skorlari

Kuresel mobil oyun endustrisi, zorlu bir yil olan 2022'nin
ardindan 2023'te eski glcune kavusuyor. Mobil oyunlar,
klresel olarak 53,5'lik yuksek bir Blyltme Skoru ile
uygulama pazarlamacilari agisindan en yuksek potansiyele
sahip. Bu durum, 2023'Un ilk yarisinda mobil oyun tuketici
harcamalarinin 41 milyar dolara ulasmasi ile értasuyor.

Ayrica oyun indirmeleri 30,4 milyara ulasmis durumda.

Belirli oyun kategorilerine bakilacak olursa, aksiyon oyunlari
30,7 puanla ilk sirada yer aliyor onu 29,8 puanla hyper
casual oyunlar takip ediyor. Spor oyunlari 27,9 puanla
ucuncu sirada yer alirken, rol yapma oyunlari (RPG) 27,5
puanla dordlncu sirada.

<OYUNLARIN G1VE G7 KULLANICITUTMA ORANLARI1C 2023 (KURESEL)>

Gl.  Jol8 7. Jl3

-

Alt-Sektorlere Gore Oyun Uygulamalarinin Bliyiime

Skorlar1 2023 (Kuresel)
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https://www.data.ai/en/go/state-of-mobile-gaming-2023/

APAC Buyume Skorlari

En lyi 5 Oyun Alt-Sektéri Blyiime Skorlan 2023 (APAC)
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HYPER CASUAL
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Ulkelere Gére En iyi Oyun Alt-Sektérii Biiylime Skorlari 2023 (APAC)

B Avustralya ve Yeni Zelanda

V/ _\N

Hyper casual

Hindistan a Casual, Puzzle
B Endonezya a Simulasyon
E Japonya Hyper casual
Gliney Kore Hyper casual
’ Filipinler a Simulasyon
: Singapur Hyper casual
E Tayland a Simulasyon
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Mobil oyunlar APAC bolgesinde hala

hizla bUyUyor ve analiz edilen tum Ulkeler
arasinda Hindistan, 28,9'luk Blyume
Skoru ile ilk sirada yer aliyor. Bu durum,
butce dostu akill telefonlarin ve mobil veri
planlarinin yayginlasmasina baglanabilir.
Hindistan'daki mobil oyuncu sayisi
2022'de 193 milyonun Uzerine ¢ikti ve

bu rakamin 2023 sonunda 209 milyona
ulasmasi bekleniyor. Ciro rakamlarina
bakilacak olursa, Hindistan'daki mobil oyun

sektorinun 2023 yilina kadar 390 milyon
dolar ciro elde edecegi tahmin ediliyor.
Bu rakamlar, Hindistan't mobil oyun UA
kampanyasi baslatmak icin diinyanin en
iyi lilkelerinden biri haline getiriyor.

Endonezya, 26,9 Blylme Skoru ile
Hindistan'i yakindan takip ediyor. DUnyanin
ucuncu buyUk mobil oyun pazari olan
Endonezya, 2022'de sadece Google
Play'de 3,37 milyar indirme sayisina ulasti ve
e-spor gun gectikce daha da yayginlasiyor.

Japonya, 70 milyon mobil oyuncuya

ev sahipligi yapiyor ve 26,4'lUk Blyume
Skoru ile dinyanin en buyuk mobil oyun
pazarlarindan biri konumunda. Japon
mobil oyun endustrisinde yapilan tuketici
harcamalarinin data.ai rakamlarina gére

2023'Un sonuna kadar 12,6 milyar dolari

asacagl tahmin ediliyor. Bu nedenle
Japonya, daha 6nce bahsettigimiz
ulkelerden daha pahali bir tlke olsa
bile en dnemli pazarlardan biri.

Dorduncu sirada ise 26,1 puanla Guney Kore
ve Filipinler yer aliyor. Singapur, bu Ulkeleri
26 puanla yakindan takip ediyor ve ardindan
25,8 puanla Tayland ve 25,7 puanla
Avustralya ve Yeni Zelanda geliyor.

/

Ulkelere Gére Oyun Uygulamalarin Bliyiime Skorlari (APAC)
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25.7
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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/

Hindistan, Endonezya ve Japonya'da oyun 4
uygulamalarinin 1. Gun ortalama kullanici Ulkelere Gore Oyun Uygulamalarinin G1ve G7
tutma orani %27 seviyesinde seyrediyor, Kullanici Tutma Oranlari 1C 2023 (APAC)

ki bu da iyi bir oran. 7. GUn oranlari
Hindistan'da %10'a ve Endonezya'da %9'a

%27
duserken, Japonya %12 ile ilk sirada yer %26
aliyor. Singapur, Avustralya ve Yeni Zelanda, “e
1. GUn kullanici tutma oranlarinda %26 ile
%20
guclu seyrediyor ve bu oran 7. Ginde %1
%10 %10

%30

ve %10'a dusuyor. Tayland ve Guney Kore, ]
1. GUnde %24 ve %22'lik oranlara sahipler. "
Bu oranlar 7. GUnde %8 ve %9'a duserek
siralamada geride kaliyor.

n
-"H,h
-

%10
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%27 %27

%25
%12
%9 %9
APAC, oyun uygulamalariigin en kritik %0

pazar O|al’ak gOFU|UyOF. Ancak Ulkeden Avustralyave Hindistan 5 Endonezya @ Japonya [} Filipinler

Yeni Zelanda

ulkeye yuksek ROl kampanyalari

baslatmak karmasik bir calisma
gerektiriyor ve ¢cok sayida kulturel

ve oyun aliskanligi faktord burada
rol oynuyor. Bu bolgedeki yatirnm
getirinizi en Ust duzeye cikarmak icin
en iyi firsatlari belirlemekte Blylime
Skorunu kullanabilirsiniz.



Avrupa Buyume Skorlari

En lyi 5 Oyun Alt-Sektérii Bliyiime Skorlari 2023 (Avrupa) Ulkelere Gére En lyi Oyun Alt-Sektérii Biiytime Skorlari 2023 (Avrupa)
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Mobil oyun sektoru Avrupa'da hizh bir
sekilde buyUyor. Avrupa'daki mobil

oyuncu sayisinin onumuzdeki iki yilda
201 milyondan 218 milyona ¢ikmasi ve

cironun ise 2023 yilinda 28,4 milyar dolara

ulasmasi bekleniyor. Yeni bir arastirmaya
gore, Bati Avrupali mobil oyuncularin ayda
ortalama 25 dolarin Uzerinde uygulama igi
harcama yaptigini buldu.

ingiltere ve Norvec, analiz edilen Ulkeler
arasinda ilk siralarda yer aliyor ve her ikisi
de 26 BlyUme Skoruna sahip. Bu Ulkeler
UA yoneticileriicin buyUk firsatlara ev
sahipligi yapiyor. ingiltere'deki oyuncular
gunlerinin ortalama 2,5 saatini mobil

oyunlarda geciriyor ve Norvec'teki mobil
oyuncu sayisinin 2027'ye kadar 1,9 milyona
ulasmasi bekleniyor.

Danimarka, Fransa ve Almanya 25,8 puan
ile berabereler, bu da mobil oyun
kurulumlarinin gorece iyi bir degere sahip
oldugunu gdsteriyor. Danimarka'daki
cironun 2023'te 490 milyon dolari asacagi
tahmin ediliyor ve bu Ulkedeki insanlarin
dortte bir diger cihazlara kiyasla mobil
oyunlari tercih ediyor. Ayni zamanda Fransa
da mobil oyun alaninda da dnemli bir
blUyume potansiyeline sahip ve bu ulkedeki

cironun 2023 yilina kadar 3,39 milyar

dolara ulasmasi bekleniyor. Avrupa'nin
en buyuk oyun pazari olan Almanya, bu

yilin sonuna kadar 5,8 milyar dolar mobil

oyun cirosu elde edecek gibi gorunuyor.
Avrupalilar bolgesellestirilmis icerigi cok
seviyor ve bu da bu bolgenin yerellestirme
butcesi ayirmaniz gereken bir bolge

oldugunu gdsteriyor.

Ulkelere Gére Oyun Uygulamalarin Biiyiime Skorlari (Avrupa)

s o [ -
o () I -

P s L)

0o 5 10 15 20 25



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/

Ulkelere Gore Oyun Uygulamalarinin G1ve G7 G1
Kullanici Tutma Oranlari 1€ 2023 (Avrupa) e
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Finlandiya'nin mobil oyun BuylUme Skoru diger Bati

Avrupa Ulkelerinden biraz daha dusuk olsa da, %29'luk 1.

GUn kullanici tutma orani ile en yuksek oranlardan birini
yakaladi. Ulkenin 7. Gin kullanici tutma orani ise %10.

Fransa, Almanya ve ingiltere, 1. GUnde %26 ile
Finlandiya'dan daha dusuk bir orana sahip, ancak 7.

Gunde %12 orani ile daha fazla kullaniciyi elinde tutuyor.

Norvec'teki oranlarise 1. GUnde %26 ve 7. GUnde %10.

N
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LATAM Buyume Skorlari

En lyi 5 Oyun Alt-Sektérii Blyiime Skorlar 2023 (LATAM)
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Ulkelere Gére En lyi 3 Oyun Alt-Sektorii Biiylime Skorlari 2023 (LATAM)
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Ulkelere Gére Oyun Uygulamalarin Biiyiime Skorlari (LATAM) Q

Brezilya

Meksika

\

(6]

Brezilya, mobil oyun dunyasinda oldukca
guclu bir oyuncu konumunda ve 271'lik
bir Blylme Skoruna sahip. Ulkenin mobil
odakli oyun pazari hizla buyimeye devam
ediyor ve Brezilya'da internet erisimi

olan insanlarin %70'i mobil cihazlarinda

oyun oynuyor. Tum bu verilerin isiginda
Brezilya pazarindaki cironun bu yilin

sonuna kadar 1,3 milyar dolari agsmasi
bekleniyor. Google Mobile Insights Report

2022'ye gore Brezilyali mobil oyuncular
yerellestirilmis karakterlere, oyun-ici
lokasyonlara ve icerige cok olumlu bakiyor,
bu da yerellestirme ve kisisellestirmeyi bu
pazardaki gelistiriciler ve UA yoneticileri
icin temel faktorler haline getiriyor.

Mobil oyunlarin Meksika'daki popularitesi
de yukseliste ve 2027 yilina kadar

58 milyondan fazla oyuncunun mobil
cihazlarda oyun oynayacagi tahmin ediliyor.
26,4'luk BUyUume Skoru biraz dusuk olsa
da, Meksika mobil oyun endustrisinde
hizla dnemli bir oyuncu haline geliyor

ve bu rakamin gelecek yil daha yUksek
olacagini tahmin ediyoruz. Peki bu

tahmin neyi baz aliyor? Kuresel pazardaki
gerilemeye ragmen Meksika, 2022 tlketici

harcamalarinda yillik bazda %9,4'lGk cok
iyi bir artis kaydetti ve Ulkedeki mobil oyun
cirosunun 2023'te 830 milyon dolara

ulasmasi bekleniyor.

7N

e
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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.

%30
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Ulkelere Gére Oyun Uygulamalarinin G1ve G7
Kullanici Tutma Oranlari 1C 2023 (LATAM)

6 Brezilya

Meksika

G1
G7

Brezilya biraz daha gUclu bir bUylUme orani
yakalarken ilging bir sekilde, 1. GUn kullanici
tutma acisindan %26'lik oranla Meksika ilk
siraya yerlesti. Meksikali oyuncular 7. Ginde
%10'luk iyi bir oranla uygulamalarda kaldi.

Brezilya'daki 1. GUn %23 ve 7. GUn %8 olan
kullanici tutma oranlari daha dusuk olsa
bile daha yuksek seyreden Buyume Skoru,
pazarlama stratejilerinin ve is modellerinin
ciroyu hizli bir sekilde elde etmek icin
optimize edildigini gosteriyor. Bu modeller
hyper casual gibi bir yapiyi takip ediyor ve
elde tutulan kullanicilarin sayisi dusuk olsa
bile tutarh bir sekilde yuksek LTV saglyor.
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MENAT Buyume Skorlari

En lyi 5 Oyun Alt-Sektérii Bliyiime Skorlar1 2023 (MENAT)
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Oyun uygulamanizin buyumesi icin MENAT

bolgesini goz dnune almanizi Snemle
tavsiye ediyoruz. Bu bolgedeki kullanicilar
dakikada ortalama 26.200 uygulama
indiriyorlar, gunde ortalama 5,5 saatini
mobil cihazlarinda geciriyorlar. Bunun
sonucunda bdlgenin oyun cirosunun
%65'i mobil oyunlardan geliyor.

Turkiye, eCPIl rakamlarinin biraz daha
dusuk olmasi nedeniyle oyunlar agisindan
MENAT bolgesinde 26,3 ile en yuksek
ulke puanina sahip. Gectigimiz yil mobil
oyunlarin toplam cirosunda hafif bir dlsus

yasansa da Turkiye'deki mobil oyunlara
olan talep glcunu koruyor. Turkiye'de
yetiskinlerin %81'i en az bir mobil oyun

oynuyor ve %41'i bu oyunlarda haftada
on saatten fazla zaman geciriyor ().

Suudi Arabistan, mobil oyun pazarinda
bir diger 6nemli oyuncu konumunda ve
2022'de 1,8 milyar dolar ciro elde etti.

Bu rakam, toplam MENA oyun Cirosunun

yaklasik %45'ini olusturuyor. 25,7
Bdyume Skoruna sahip Suudi Arabistan,
21 milyondan fazla mobil oyuncuya

ev sahipligi yapiyor ve bu oyuncularin
neredeyse %60'1 mobil oyunlara para
harciyor.

BAE, 25,9'luk bir Buyume Skoruna sahip.
Mobil oyunlar bu pazardaki en blyuk oyun
cirosunu olusturuyor ve oyuncularin %/71'i
oyunlari mobil cihazlarda oynamayi seciyor.
Bu pazarin hacminin 2023 yilina kadar

176 milyon dolara ulasmasi bekleniyor ve

burada dikkat edilmesi gereken asil kesim
casual oyuncular olarak géze carpiyor.

Ulkelere Gére Oyun Uygulamalarinin Biiyiime Skorlar 2023
(MENAT)
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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/

Ulkelere Gére Oyun Uygulamalarinin G1ve G7 Kullanici

Tutma Oranlari 1C 2023 (MENAT)
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2023'Un ilk ceyreginde mobil oyunlarin 1.
Gun kullanici tutma orani Suudi Arabistan,
Turkiye ve BAE genelinde tutarl bir sekilde
%25 oldu.

Bu rakam 7. GUnde Suudi Arabistan ve
BAE'de %9'a duserken, Turkiye'de ise
%8'e geriledi.

Sonuc olarak, rakamlar bolge genelinde
oldukga tutarl bir seyir izledi.
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Kuzey Amerika Bliyume Skorlari

En lyi 5 Oyun Alt-Sektdri Blyiime Skorlan 2023 (Kuzey Amerika)
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Ulkelere Gére Oyun Uygulamalarin Biiyiime Skorlar 2023
(Kuzey Amerika)

Kanada

35

Kuzey Amerika, mobil oyun alaninda
dunyadaki en dnde gelen ve en karli
pazarlardan biri olmaya devam ediyor.
Yuksek oranda akilli telefon kullanimi,
5G baglantisinin yaygin olmasi ve saghkh
bir oyun kultirinden beslenen bu pazar
onUmuzdeki yillarda da tutarli ve dnemli
bir blyume gosterecek gibi gorunuyor.
ABD'de mobil oyunlarin 2023 yilinda
ndfusun %48'inden fazlasi tarafindan
oynanmasi ve yalnizca uygulamaici

ahsverislerden 20 milyar dolarlik yUksek bir
ciro elde etmesi bekleniyor. Tum bunlar goz
onune alindiginda, Ulkenin oyun Biyume
Skoru 27,6 seviyesinde. Bu puana negatif
yonlu etki eden tek unsur olarak yuksek
eCPI olarak goze carpiyor.

B
N

Kanada'nin Buyume Skoru 25,6 ile

biraz daha dusuk bir seviyede. Yakin
zamanda yapilan anketlere gore, Kanadali
kullanicilarin yarisindan fazlasinin

(%52) mobil oyunlar oynadigini ve bu
oyuncularin %17'sinin mobil oyunlarda

haftada bir ile yedi saat arasinda zaman
gecirdigini gosterdi. Bu durum, 2023'te
4,16 milyar dolar ve 2027'de 5,56 milyar
dolar (%7,52 CAGR) olan tahmin edilen
ciro artisi rakamlari géz dnune alindiginda

oyun uygulamanizi pazarlamak icin ¢ekici
bir firsat sunuyor.
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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

Kullanici tutma oranlari 2023'Un ilk ceyreginde ABD ve 4 .
Kanada'da ayni kaldi. 1. GUn oranlari her iki ulkede de %26 Ulkelere Gore Oyun Uygulamalarinin D1 ve D7 Kullanici

iken bu rakam 7. Giinde %12'ye diisti. Tutma Oranlarn 1€ 2023 (Kuzey Amerika)

.

%30
Bunlar iyi rakamlar olsa da, kullanici tutma oranlarini

iyilestirmek her zaman iyi bir hedeftir. Mobil pazarlamacilarin -

odaginda ilk katilim sUrecini gelistirmek, oyuncularin

basarilarini takip ederek onlari 6dullendirmek ve oyun 20

icindeki gelisimlerinin net bir sekilde gorsellestiriimesini
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saglayarak oyuncularin ilerleme kaydettiklerini hissetmelerini
v %15
saglamak olmalidir.
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SONUC

Buyume firsatlan

Hangi uygulama sektorlerinin ve bolgelerin
en yuksek blUylUme potansiyeline

sahip oldugunu kesfetmek, uygulama
gelistiricilerinin ve kullanici kazanimi
yoneticilerinin kampanyalarini yaratmeleri
ve Olgeklendirmeleriigin kritik bir onem
tasiyor. Mobil BlyUme Skoru, uygulama
performansina dair derin bir analizin
sonuclarini basit bir sekilde temsil eden

bir puandir. Bu kapsamli calisma, APAC
bolgesinin en hizli degeri sundugunu ve
ayni zamanda Avrupa ve Kuzey Amerika
gibi pazarlarin da olceklendirme icin genis
firsatlar barindirdigini ortaya koyuyor. Sektor
puanlarina bakildiginda oyunlar, firsatlar ve
buUyume potansiyeli acisindan ilk siralarda
yer aliyor. Bu sektorin ardindan aligveris
ve seyahat uygulamalari da ¢ok iyi bir
performans sergiliyor.

MENAT ve LATAM'In BlyUme Skorlari daha
dusuk olsa bile, mobil pazarlamacilar yine de

bu pazarlara yatirrm yapmalilar ve her Ulkedeki

belirli kullanici ihtiyacglarini ve ciro artirici
faktorleri g6z dnuine alan yerellestiriimis
UA kampanyalari yurtatmeliler. Hatta daha
dusuk Buyume Skoruna sahip pazarlarda
odaklanmaniz gerekenler, eCPI duslrme
ve LTV arttirma gibi hali hazirda bildiginiz
stratejiler olacaktir. Bu hedefe ulasmanin
en etkili yolu hizli ve akilci kararlar almaktan
geciyor. Bunun icin kapsamli ve eyleme
gecirilebilir veriler ile birlikte ihtiyaciniz olan
araclara sahip olmalisiniz. Adjust'in ugtan
uca ¢ozumleri, pazarlamacilara mevcut
mobil reklamcilik ekosisteminde ¢ok kanalli
hedeflerini verimli ve sorunsuz bir sekilde
yakalamalariicin ihtiyagc duyduklari tim
raporlama araclarini ve icgoruleri sagliyor.

Kullanici tabaninizin nerede buyuime
gosterdigini takip etmek kritik bir oneme
sahiptir. Buyume trendlerine dair daha
kapsamli bir bakis icin yillik olarak
yayimladigimiz Mobil Uygulama Trendleri

2023 raporumuza g6z atmadan ge¢gmeyin.
Ayrica gelecekte yayimlayacagimiz raporlar

icin bizi takipte kalin. BUyume Skorlarinin nasil

bir degisim gdsterdigini gormek icin gelecek
yilki raporumuzda gorismek Uzere!

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

ADJUST

ADJUST HAKKINDA

Bir AppLovin (NASDAQ: APP) markasi olan Adjust, diinyanin dort bir
yanindaki pazarlamacilarin uygulamalarini mobil'den CTV'ye kadar

tum platformlarda 6lcumlemek ve buyutmek icin guvendigi oncu

bir platformdur. Adjust olarak hizla buyuyen dijital markalardan, ilk
uygulamalarini yayinlayan kuguk firmalara kadar tim sirketlerle uygulama
pazarlamasi yolculugunun her asamasinda birlikte ¢alisiyoruz. Adjust'in
guclt olcumleme ve analitik cozumleri, daha iyi sonuclar elde etmekiicin
ihtiyaciniz olan tum gorunuarlaguy, icgoruleri ve temel araclari sunuyor.

Adjust hakkinda daha fazla
bilgi icin: www.adjust.com/tr

m adjust.com u @adjustcom



https://www.applovin.com/
https://www.adjust.com/tr
https://www.linkedin.com/company/adjustcom/
https://twitter.com/adjustcom
https://www.adjust.com/tr
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