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GIRIS

Mobil uygulama buyumesinin

yol haritasi

Kiresel uygulama biyumesi 2025'te istikrarli bir seyir izledi ve yilin ilk yarisinda install'lar yillik bazda %11, session'lar
ise %10 artti. Kullanici kazanimi ve etkilesim paralel bir sekilde yukselirken, her uygulama sektoru ve is modeliigin

en yuksek potansiyeli sunan pazarlarda bliylime saglamak ve stratejik olarak ol¢ceklendirmek icin 2025 ideal bir yil.

Adjust'in Mobil Uygulama Buyume Raporu, 2019'dan bu yana
pazarlamacilarin bu firsatlari yakalamalarina ve bolgeler, Ulkeler ve
sektorler arasindaki biylime potansiyelini karsilastirmalarina yardimci
oluyor. Her yil yayimladigimiz bu rapor, yeni gizlilik cercevelerinden
degisen platform politikalarina ve kullanici davranislarina kadar sektordeki
en son gelismeler ile paralel olarak sekilleniyor.

Gunumuzde kullanici kazanimi maliyetleri oldukga yukseldi, kullanici
yolculuklari daha parcali bir hale geldi ve kullaniciilgisi Gzerindeki rekabet
her zamankinden daha yogun. Ancak bu zorlu stre¢ ayni zamanda
ilerleme ve inovasyon acisindan da 6nemli. Pazarlamacilar, yapay zeka
destekli analitik ve optimizasyon da dahil olmak Gzere yeni nesil teknoloji
ve stratejileri hizla benimsiyor. Ayrica baglamsal ve yuksek seviyede
kisisellestirilmis hedeflemede de ilerleme kaydederken, attribution
verilerini daha hizli ve daha akilci kararlar almak icin Pazarlama Karmasi
Modellemesi (MMM) ve artimlilik (incrementality) ile tamamliyorlar.

Adjust Bluyume Skoru, sektordeki gelismelere
paralel olarak yeniden tasarlandi ve daha fazla faktoru
dikkate alacak sekilde glincellendi. Install'lar ve maliyet

verimliligine ek olarak, bu skor artik kullanici kalitesinin
(ve bunun ek faktorlerinin) daha net gostergeleri olan kullanici
basina gunlik session sayisi ve birlesik kullanici tutma puanini da hesaba
katiyor. Bu guncellemeyle birlikte Mobil Uygulama Bliylime Raporu
2025, Adjust'in hizla degisen dijital ortamda pazarlamacilara netlik
sunma misyonunu surduruyor ve yatirim onceliklerini belirlemelerine,
belirsizlikleri ydnetmelerine ve hizli kazanimlar ile uzun vadeli bayime
saglayabilecek pazarlara odaklanmalarina yardimci oluyor.
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"Gunumuzde pazarlamacilarin karsilastigi asil zorluk veri eksikligi degil,
en onemli sinyallerin hangileri oldugunu belirleyebilmek. Etkilesim
ve kullanici tutma oranlari, install hacmi ve maliyet verimliligi kadar
kritik bir oneme sahipken, Buyume Skoru 2025'teki firsatlari isaret
eden metrikleri kapsamli bir sekilde yansitiyor. Bu skor, karmasik
performans dinamiklerini karsilastirilabilir tek bir metrikte bir araya
getirerek pazarlamacilarin yatirimlari onceliklendirmek, firsatlari
yakalamak ve giderek daha rekabetci hale gelen bir ortamda
buyumeyi surdurmek icin ihtiya¢ duydugu netligi sunuyor.”

ADJUST Tiahn Wetzler
Director,

Content & Insights




METODOLOJI:

Yeni Adjust Buyume Skoru

Adjust Bliyume Skoru, uygulamalarin

performansini ve potansiyelini genis bir

yelpazedeki pazarlar arasinda kiyaslamak
icin tasarlandi. 2025 raporu icin Adjust'taki
en iyi 5000 uygulamadan olusan veri setini

ve bu uygulamalarin yilin ilk yarisindaki

performansini analiz ettik.

Adjust Buyume Skoru dort temel faktori goz

onune alir;

Install'lar, kullanici kazanimi1 hacmini
gosterir.

Maliyet verimliligi (ters CPlI), bu install'larin
ne kadar etkili bir sekilde elde edildigini
gosterir.

- Etkilesimler (gunluk kullanici basina

session'lar), indirme tamamlandiktan
sonraki aktiviteyi temsil eder.

Kullanici tutma orani, kullanicilarin ne
kadar sure aktif kaldigini gosteren bilesik
bir metriktir.

Tum bu faktorler bir araya geldiginde
olcegi, verimliligi ve kaliteyi dengeli bir
sekilde sunar. Her bir metrik, 6nemini
vurgulamak amaciyla agirhiklandiriimistir:
install'lar %40, maliyet verimliligi %20,
etkilesim %20 ve kullanici tutma orani
%20 oraninda degerlendirilir.

Install hacimleri klicik pazarlarda
binlerle, buyuk pazarlarda ise milyonlarla
ifade edildiginden, tim degerler adil
karsilastirmalar saglamak amaciyla
normalize edilmistir. Bu sayede Ulkeleri,
bolgeleri ve sektorleri esit kosullarda
karsilastirabilirsiniz.

Gectigimiz yillarda yayimladigimiz
raporlarda, kullanici 6mur boyu degeri
(LTV) de skora dahil ediliyordu. Bu yil

LTV 'nin yerini kullanici tutma orani ve
etkilesim aldi. Bu metrikler, kullanici
kalitesi, monetizasyon potansiyeli ve
gelecekteki donusumlere dair daha erken
ve daha guvenilir sinyaller sunuyor.

Son olarak, tim degerler 0O-100 arasinda
olceklendirildi. Bolgesel skorlar, daha
buyuk install hacimlerini ve daha

genis kullanici davraniglarini bir araya
getirdiklerinden Ulke skorlarindan daha
yuksek gorunebilir. Bu 6lceklendirme,
bolgesel skorlari Ust dlzey kiyaslamalar

icin yararli hale getirirken, Ulke bazli skorlar

daha spesifik firsatlari one ¢ikariyor.
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Kuresel buyume haritasi

2025'in ilk yarisinda kuresel Biylime Skoru
ortalamasi 29,2 olarak gercgeklesti. Bu skor,
dunya genelindeki uygulama bidyime
trendlerini ortaya koyarak bolgesel ve ulke
bazli performansin degerlendirilmesinde bir
referans noktasi islevi goruyor.

Bolgesel olarak APAC, 45 puanla diger tim
bolgeleri geride birakiyor. Bu bolgeyi MENAT
33,3, Avrupa 32,4 ve LATAM 30,5 puanla
takip ederken, son sirada 27,3 puanla Kuzey
Amerika yer aliyor. Kuzey Amerika'nin son
sirada yer almasi, pazar olgunlugunun ve
gelismekte olan pazarlara gore daha yavas bir
genislemenin gostergesi.
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Ulke skorlari

Hindistan, Ulke siralamasinda 49'luk Blyume
Skoru ile hem pazar buyukligu hem de
etkilesim potansiyelinin etkisiyle ilk sirada
yer aliyor. Bu Ulkeyi 43,1 puanla Endonezya
takip ederken, ardindan 34,9 ile Arjantin,
34,5 ile Kolombiya ve 33,9 ile Vietnam geliyor.
Filipinler 33,3, Turkiye 31 ve Japonya 30,9
puan ile alt siralarda yer alirken, Brezilya

30,2 ve Meksika 29,9 puan ile kuresel ilk

on icinde yer aliyor. TUm bu pazarlar bir

arada degerlendirildiginde, mobil buyume
konusunda gelismekte olan ekonomilerin
gucu belirginlesiyor ve bu pazarlarda ozellikle
Hindistan ve Glineydogu Asya 6ne cikiyor.
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Kuresel uygulama sektoru skorlari

Oyunlar, 2025'in ilk yarisinda 45,8 ile en
yuUksek Buyume Skorunu elde etti. Bu yuksek
puan, kiresel oyun install'larinin 2024'te yillik
bazda %4 ve 2025'in ilk yarisinda %1 artmasiyla
sektor genelindeki ivmeyi yansitiyor. Ayrica
Mobil oyun cirosunun bu yil 126 milyar dolari

asmasi bekleniyor. Oyunlarin ardindan yayinlar

30,8 puanla ikinci sirada gelirken, araclar 27,
eglence 26,2 ve finans uygulamalari 24,6
puanlailk bes sirada yer ald..

Alsveris 24, yasam tarzi 22,7 ve fotograf/video
21,8 puanla orta seviyede konumlanarak bu
tdrlere istikrarli bir talep oldugunu, ancak
rekabetin daha zorlu yasandigini gosteriyor.
Egitim 19,3, saglk/fitness 18,8 ve yeme/icme
18,2 puan ile en alt siralarda yer ald..

Sektorlere gore uygulama Bliylime Skorlari 2025 (Kiiresel)
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https://www.statista.com/outlook/amo/media/games/mobile-games/worldwide
https://www.statista.com/outlook/amo/media/games/mobile-games/worldwide
https://www.statista.com/outlook/amo/media/games/mobile-games/worldwide

Bonus: Alt sektorlere gore uygulama Buyume Skorlari 2025 (Kuresel)
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APAC: Ulke ve sektor skorlari
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Ulkelere ve alt sektérlere gére en iyi oyun disi uygulama
Bliylime Skorlar1 2025 (APAC)

Alt sektor

Bliylime Skoru

\_

Sektorlere gore uygulama Bliyliime Skorlari 2025 (APAC)
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Oyunlar, APAC bolgesinde 37'lik Blylme Skoru ile sektore hakim olmaya devam ediyor.

Video ve sosyal uygulamalara olan gucli talep ile blylyen eglence sektori 31,9 ile ikinci

Gzoz niodey awnAng ewenbAn |1IqoN e

Vietham e Haritalar ve Navigasyon () 58,]
Hindistan Miizik ve ses ©505
Hindistan B) Eslence @ 1)
Vietnam Sosyal aglar © 10,6
Malezya a Sosyal @138,5
Hindistan Araclar (] 31,3
Japonya £ Arkadaslik ©1il2
Hindistan (@) Fotograf & Video © 1l
Avustralya o Arkadaslik (] 3‘[,2
Endonezya Muzik ve ses @3]

sirada yer alirken, bu turu araclar 28,6, fotograf ve video 26,7 ve yayinlar 26,4 ile takip ediyor.

Finans uygulamalari, 22,9 puanla mobil 6ncelikli bankacilik ve 6deme ¢ozimlerinin
gelismekte olan pazarlarda istikrarl bir sekilde benimsendigini gosterdi. Alisveris
uygulamalari ise bolgedeki e-ticaret patlamasinin etkisiyle 22,6 puana sahip, ancak
rekabet giderek artiyor.

BU TABLO HAKKINDA

Bu tablo, 2025'in ilk yarisinda APAC bolgesindeki alt sektorlere ve Ulkelere
gore en iyi 10 oyun disi uygulamanin Blylume Skorlarini gosterir ve dne ¢ikan
ulke ve alt sektor kombinasyonlarinin altini cizerek APAC bolgesindeki guclu
buyUme potansiyeline sahip alanlari yansitir.
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Avrupa: Ulke ve sektor skorlari
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Sektorlere gore uygulama Bliyliime Skorlari 2025 (Avrupa)

~\

35

30

25

2

o

—_
(6]

1

(@]

o

o

) & Q,
o N ‘\ >
g o’° 2

. e 6‘
Q‘/Q < qu OA QQ{\' 'b& %' _\6\ v}\‘% < X2

f @

Ulkelere ve alt sektérlere gore en iyi oyun disi uygulamalarin

Bliylime Skorlari 2025 (Avrupa)

k ©

Avrupa'da oyunlar, gu¢li monetizasyon ve istikrarl kullanici tutma oranlari sayesinde

32,7'lik BUyUme Skoru ile zirvede yer aldi. Bu pazarin 2030'a kadar %7,8'lik bir CAGR
ile buyumesi bekleniyor. Bu tablo, bluyime APAC bolgesi kadar gugli olmasa bile

uzun vadeli ciro potansiyelinin altini giziyor.
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Oyunlarin disinda, haber ve dergiler gibi yayinlar 30,7 puanla 6ne ¢ikiyor.

Araclar 28,6 gibi iyi bir puana sahipken, eglence 21,3 ile daha dusuk bir performans

gosteriyor. Finans 25 ve alisveris 22,1 puanla biyimeye devam ediyor, ancak rekabet
gittikce daha da zorlu bir hale geliyor.
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https://www.grandviewresearch.com/horizon/outlook/mobile-gaming-market/europe
https://www.grandviewresearch.com/horizon/outlook/mobile-gaming-market/europe

LATAM: Ulke ve sektdr skorlar
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Sektorlere goére uygulama Bliylime Skorlari 2025 (LATAM)
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LATAM bolgesindeki mobil uygulama endustrisinin, akilli telefonlarin hizla
benimsenmesi ve gelisen altyapinin etkisiyle 2030'a kadar 35,9 milyar dolar ciroya

ulasmasi bekleniyor. Oyunlar, 32,4'lik BliylUme Skoru ile dikkat ¢cekiyor. LATAM
oyun pazarinin 2030'a kadar %10,6 CAGR ile buyuyecegi tahmin ediliyor ve yaklasik

13,6 milyar dolarlik ciro elde edecegi ongorullyor. Bu da oyunlarin, bolgenin en hizli
buylyen uygulama turlerinden biri olarak konumunu pekistirdigini gosteriyor.

g Ulkelere ve alt sektérlere gére en iyi oyun disi uygulamalarin
Bliyiime Skorlari 2025 (LATAM)
Ulke Alt sektor Biiylime Skoru
mms Kolombiya B) sosyal e
@ Arjantin D Eglence ~
: Kolombiya D Muzik ve ses ~
mms Kolombiya B Eglence o
@ Arjantin O Mazik ve ses ~
: Kolombiya D Araclar ~
mmw Kolombiya B seyahat o
Meksika D Yayinlar ~
Brezilya O Seyahat ~

N @ Arjantin D Araclar ~

Oyunlarin arkasindan 29 puanla yayinlar ve 25,5 puanla eglence uygulamalari geliyor.
Araclar da 21,9 ile iyi bir puan elde etti.

Gzoz niodey awnAng ewenbAn |1IqoN e
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https://www.grandviewresearch.com/horizon/outlook/mobile-application-market/latin-america
https://www.grandviewresearch.com/horizon/outlook/mobile-gaming-market/latin-america

MENAT: Ulke ve sektdr skorlar
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MENAT bolgesinde oyunlar 33,4'luk Blyume Skoru ile bir kez daha ilk sirada yer
aliyor. Bu bolgedeki oyun sektorinun, mobil odakli geng nufusu ve yatirimlarin
etkisiyle 2025'te 3,73 milyar dolar ciroya sahip olmasi bekleniyor. Yayinlar 27 puanla

ikinci sirada yer alirken, mobil dncelikli bankacilik ve dijital 6deme ¢6zimlerinin
populerligi ile finans uygulamalar 25,1 puana ulasti. Eglence ve alisveris
uygulamalarinin her ikisi de 22,3 puana sahip.
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https://www.statista.com/outlook/amo/media/games/mobile-games/mena

Kuzey Amerika: Ulke ve sektér skorlar
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Sektorlere gore uygulama Bliylime Skorlar 2025 (Kuzey Amerika)
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Kuzey Amerika'da oyunlar ve yayinlar, 28,8 ve 28,2'lik Bliylume Skoru ile goze
carpiyor ve iki tur de 27,3 olan bolgesel puanin tUzerinde. Kuzey Amerika'daki mobil
oyun pazari cirosunun 2030'da 55 milyar dolara ulasacagi tahmin ediliyor. Ancak

daha hizli buylyen pazarlarin aksine buradaki buyime, yeni kullanicilardan daha
cok kullanici basina daha yuksek ortalama ciro (ARPU) ve gelismis monetizasyon
modellerinden kaynaklaniyor. Bu bdlge, ayni zamanda toplam haber uygulamalari

pazarinin %36,5'ini elinde tutuyor.

g Ulkelere ve alt sektérlere gére en iyi oyun disi uygulamalarin
Bliylime Skorlari 2025 (Kuzey Amerika)
Alt sektor
Kanada £ Arkadasiik
A.B.D. £ Arkadasiik
Kanada Yayinlar
A.B.D. a Mesajlasma
A.B.D. Yayinlar
Kanada Mazik ve ses
Kanada G Edlence
Kanada Yasam Tarzi
A.B.D. Seyahat
A.B.D. Sosyal aglar

Bliylime Skoru
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Finans uygulamalari 19,8 ile G¢lncu sirada yer alirken, bu uygulamalari 18,9 ile alisveris,

18,2 ile sosyal uygulamalar ve 18,1 puanla eglence/seyahat takip etti.

Gzoz niodey awnAng ewenbAn |1qo e
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Kuresel Buyume Skorlari

Oyunlar, 2025'te mobil blylUmenin temel tasi olmaya

devam ediyor ve 45,8'lik BlUyume Skoru ile kiresel olarak
tUm sektorler arasinda en yuksek puana sahip. Bu guclu
performans alt turler, bolgeler ve ulkeler arasindaki gesitlilikle
bir araya geldiginde, oyunlari bu raporda daha derinlemesine
incelenmesi gereken bir sektdr haline getiriyor.

Hyper casual, 35,8'lik Buylime Skoru ile lider konumda yer
aliyor. Bu yuksek puan, genis kitlelere ulagma kapasitesini ve
bu pazara girmenin kolayligini gosteriyor. Hibrit casual 34,5
ve kart oyunlari 34,1 puan ile ylksek performans gosterirken,
muzik 33,6, swap 33,6 ve masa oyunlari 32,7 puanla tekrar
oynanabilirlik ve kullanici etkilesimini destekleyen topluluk
odakl ozellikler sayesinde one ¢ikiyor.

-

Alt sektorlere gore oyunlarin Bliylime Skorlari 2025 (Kiiresel)
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APAC Buyume Skorlari

En iyi 5 oyun alt sektorii Bliylime Skorlari 2025 (APAC)
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Ulkelere gére en iyi oyun alt sektérii Biiylime Skorlari 2025 (APAC)
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2025'te 66,7 milyar dolar ciro elde etmesi beklenen APAC,
dinyanin en bUyuk mobil oyun pazari olmaya devam ediyor.

Bu bolgedeki asil itici gucu buyuk bir geng nufus, e-sporun
yuUkselisi ve giris engellerini azaltan hibrit monetizasyon
modelleri olusturuyor. Ancak bu ivmenin arkasindaki pazar
dinamikleri, Ulkeler ve bolgeler arasinda belirgin farkhliklar
gOsteriyor.

Hindistan, 52,2'lik Bluyume Skoru ile ilk sirada yer aliyor.
Bu basarinin arkasinda 650 milyondan fazla mobil oyuncuya

sahip tabaninin yani sira, dusuk kullanici kazanimi maliyetleri
(2025'in ilk yarisinda sadece 0,03 dolar) yatiyor ve bélgede
gucla bir biylime firsatini ortaya ¢ikariyor. Endonezya 40,1
ve Vietnam 36,2 puanla ylksek bir performans sergiliyor.
Endonezya pazarinin 2025'te 555 milyon dolara, Vietnam'in

ise 454 milyon dolara ulasmasi bekleniyor ve bu da daha

kuguUk pazarlarin ne kadar hizli 6lceklenebildigini gosteriyor.

.D
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Ulkelere gére oyunlarin Biiyiime Skorlari 2025 (APAC)
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https://www.statista.com/outlook/amo/media/games/mobile-games/apac
https://www.exchange4media.com/digital-news/from-battlegrounds-to-boards-indian-gaming-enters-its-gen-z-gold-rush-moment-144775.html
https://www.statista.com/outlook/amo/media/games/mobile-games/indonesia?srsltid=AfmBOopMWPEY9FqU6VsTd5GH1K-U6Lmj4NMiwr6iltB16EjR44012bdZ
https://www.statista.com/outlook/amo/media/games/mobile-games/vietnam

Avrupa Buyume Skorlari

En iyi 5 oyun alt sektoérii Bliylime Skorlari 2025 (Avrupa)
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Ulkelere gére en iyi oyun alt sektérii Biiylime Skorlari 2025 (Avrupa)

Ulke Alt sektsr
BB Avusturya Masa Oyunlari
B D Belika Yarisg
Danimarka Masa Oyunlari
4= Finlandiya ) Puzzle
BB Fransa o Kart
R  Almanya Swap
@0 irlanda Arcade
EB italya o Kart
= Hollanda Miizik
Norveg @ Aksiyon
@2 ispanya O Kart
E3 isvigre o Kart

\_ ingiltere Swap

Bliylime Skoru

@333
@118
@lld
©36.6
© 3.8
©36.9

@161
@111
@383
@3
@361
@il
@316

Gzoz niodey awnAng ewenbAn |1qo e

25



Avrupa'nin mobil oyun sektorintn degeri 2024 'te 25,2 milyar

dolar seviyesindeydi ve 2033'te dort kat artarak 99 milyar
dolara ulasmasi bekleniyor. Ancak Blylime Skorlari, bu
blylimenin Avrupa kitasinin her yerinde farkli ilerledigini
gosteriyor. 33,3 puanla Finlandiya, 32,7 puanla Danimarka ve
33,1 puanla Norvec gibi iskandinav tilkeleri en (st siralarda
yer alirken, italya 31,7, Avusturya 31,9, isvicre 31,1 ve ispanya
30,6 puanla iyi bir basari yakaladi.

Ancak ingiltere (29,2) ve Belgika (29,7) gibi daha buyik
pazarlar gorece dusuk puanlara sahip ve bu da 6lgegin
tek basina daha guclu bir performansi garanti etmedigini
gosteriyor. Bu ayrim, Avrupa'daki dnemli bir dinamigin
altini giziyor: bazi pazarlar daha az sayida ancak daha
yuksek degerli kullaniciya sahipken, digerleri biylimeyi
surdurebilmek icin kullanici tutma stratejilerine ve ARPU
optimizasyonuna daha fazla odaklanmayi gerektiriyor.

Ulkelere gére oyunlarin Biiyiime Skorlari 2025 (Avrupa)
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https://www.imarcgroup.com/europe-mobile-gaming-market
https://www.imarcgroup.com/europe-mobile-gaming-market

LATAM Buyume Skorlari

En lyi 5 Oyun Alt-Sektéri Blyiime Skorlar 2025 (LATAM)
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Ulkelere gére en iyi oyun alt sektérii Biiylime Skorlari 2025 (LATAM)
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LATAM'In mobil oyun pazarinin 2025'te 2,1 milyar dolar

ciro elde edecegi tahmin ediliyor. Bluyume Skorlari, liderleri
net bir sekilde ortaya koyuyor: Arjantin 38,7 ile en yuksek
sirada yer aliyor ve ardindan 38 puan ile Kolombiya, 32,1ile
Meksika, 30,8 ile Sili ve 30,4 puan ile Brezilya geliyor.

Ulkelere gére oyunlarin Biiyiime Skorlari 2025 (Avrupa)
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https://www.statista.com/outlook/amo/media/games/mobile-games/latam
https://www.statista.com/outlook/amo/media/games/mobile-games/latam

MENAT Buyume Skorlari

En iyi 5 oyun alt sektorii Buylime Skorlari 2025 (MENAT)
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Turkiye, 34 puan ile en yuksek Blylime Skoruna sahip
ve bu basarinin arkasinda guclu gelistirici ekosisteminin

yani sira oyun alaninda kuresel olarak genislemesi yatiyor.

Turkiye'nin mobil oyun cirosunun 2025'te 427 milyon

dolara ulasacagi ve bu rakamin tlkenin toplam oyun
cirosunun neredeyse yarisina ulasacagi tahmin ediliyor.
Suudi Arabistan 30,3 puanla ikinci sirada yer alirken,
ardindan 29 puanla BAE geliyor.

Ulkelere gére oyunlarin Biiyiime Skorlar 2025 (MENAT)
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https://www.statista.com/outlook/amo/media/games/mobile-games/turkey
https://www.statista.com/outlook/amo/media/games/mobile-games/turkey

Kuzey Amerika Bliyume Skorlari

En lyi 5 Oyun Alt-Sektéri Blyiime Skorlan 2023 (Kuzey Amerika)
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Kuzey Amerika'daki pazarlarin mobil oyun Buyime Skorlari
benzer seviyelerde ve Kanada 29,6 puana, ABD ise 28,6 puana
sahip. Her iki pazarda da gelecekteki buylime, sadece yuksek
hacimli kullanici kazanimi yerine yeni install'lar, monetizasyon
optimizasyonu ve kullanici tutma stratejilerinin stratejik bir
kombinasyonuna dayanmak zorunda.

Ulkelere gére oyunlarin Biiyiime Skorlar 2025 (Kuzey Amerika) Q

Kanada
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SONUC

Mobil buyumenin gelecegi

GunUimuzin mobil ekonomisinde basari,
hacmin 6tesine gecip degere odaklanmanin
yani sira kullanici kazanimi verimliligini uzun
vadeli kullanici etkilesimiyle dengelemeyi
gerektiriyor. Bu dinamikleri tek bir metrikte
birlestiren Adjust Buylime Skoru, UA
yoneticilerine ve uygulama gelistiricilere
yatirim icin hangi pazarlara odaklanmalari
ve Olgceklenebilecek yeni pazarlari kesfetme
konusunda netlik sunuyor.

2025 sonuglari, bu dengenin kuresel 6lcekte
nasil sekillendigini gosteriyor. Hindistan,
Endonezya ve Vietnam, sagladiklari dlgcek ve
maliyet verimliligiyle INSEA bdlgesini lider
konuma tasirken, Japonya ve iskandinav
ulkeleri ise etkilesim ve elde tutulan
kullanicilarin uzun vadeli degerini vurguluyor.
LATAM, gelisen altyapisi ve kullanici kazanimi
maliyeti acisindan 6ne ¢ikarken MENAT
bolgesi, yatirim ve politika odakli genislemeyi

yansitiyor. Kuzey Amerika ise doygun
pazarlarda ARPU optimizasyonu ve kullanici
yasam dongusu etkilesiminin basari igin kritik
faktorler oldugunu gosteriyor.

Rekabet gun gectik¢ce daha da zorlu bir hale
geldikce ve gizlilik cerceveleri gelistikge,
dogru verileri baz alarak hareket edebilme
yetenegi, iyi sonucglarla mikemmel sonuclar
arasindaki farki belirleyecek. Adjust, gizlilik
odakli attribution ve dlcimleme, yapay zeka
ile desteklenen analitik ve optimizasyon,
multi-platform deeplink'ler ve isinize dair tim
sorulariniza cevap alabileceginiz yeni yapay
zeka dogal dil asistani Adjust Growth Copilot
ile musterilerini tUm bu degisimlerden en

iyi sekilde yararlanmalarini sagliyor. Bu
¢Ozumler, pazarlamacilara hizli hareket

etme ve kullanici yolculugunun tamaminda
surdurulebilir blyimeyi yakalama konusunda
guven veriyor.

Oniimiizdeki yil da Biiyiime Skoru'nun
bolgeler ve sektorler arasinda nasil
degistigini takip etmeye devam edecegiz.
Install'lara, etkilesime ve ekosisteme sekil
veren kullanici davranislarina dair daha derin
bir bakis icin Mobil uygulama trendleri 2025

raporumuza goz atmadan ge¢gmeyin ve
gelecek raporlarimiz igin bizi takipte kalin.
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https://www.adjust.com/tr/resources/ebooks/mobile-app-trends-2025/

ADJUST

ADJUST HAKKINDA

Bir AppLovin (NASDAQ: APP) markasi olan Adjust, dinyanin doért bir yanindaki
pazarlamacilarin uygulamalarini tim platformlarda olgimlemek ve buytutmek
icin guvendigi oncu bir sirkettir. Adjust olarak, hizla buyuyen dijital markalardan,
ilk uygulamalarini yayinlayan kuguk firmalara kadar tum sirketlerle uygulama
pazarlamasi yolculugunun her asamasinda birlikte ¢alisiyoruz. Adjust'in

guclu olcimleme ve yapay zeka destekli analitik ¢ozUmleri, basariya ulasmak
icin ihtiyaciniz olan tim gorunurluk ve icgorulerin yani sira yatirim getirisini
artirmaniza yardimci olan deeplink ve etkilesim ¢ézumleri sunuyor.

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

) adiust.com @adjustcom



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