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GİRİŞ 
Mobil uygulama büyümesinin  
yol haritası

Küresel uygulama büyümesi 2025'te istikrarlı bir seyir izledi ve yılın ilk yarısında install'lar yıllık bazda %11, session'lar 

ise %10 arttı. Kullanıcı kazanımı ve etkileşim paralel bir şekilde yükselirken, her uygulama sektörü ve iş modeli için 

en yüksek potansiyeli sunan pazarlarda büyüme sağlamak ve stratejik olarak ölçeklendirmek için 2025 ideal bir yıl. 

Adjust'ın Mobil Uygulama Büyüme Raporu, 2019'dan bu yana 

pazarlamacıların bu fırsatları yakalamalarına ve bölgeler, ülkeler ve 

sektörler arasındaki büyüme potansiyelini karşılaştırmalarına yardımcı 

oluyor. Her yıl yayımladığımız bu rapor, yeni gizlilik çerçevelerinden 

değişen platform politikalarına ve kullanıcı davranışlarına kadar sektördeki 

en son gelişmeler ile paralel olarak şekilleniyor. 

Günümüzde kullanıcı kazanımı maliyetleri oldukça yükseldi, kullanıcı 

yolculukları daha parçalı bir hale geldi ve kullanıcı ilgisi üzerindeki rekabet 

her zamankinden daha yoğun. Ancak bu zorlu süreç aynı zamanda 

ilerleme ve inovasyon açısından da önemli. Pazarlamacılar, yapay zeka 

destekli analitik ve optimizasyon da dahil olmak üzere yeni nesil teknoloji 

ve stratejileri hızla benimsiyor. Ayrıca bağlamsal ve yüksek seviyede 

kişiselleştirilmiş hedeflemede de ilerleme kaydederken, attribution 

verilerini daha hızlı ve daha akılcı kararlar almak için Pazarlama Karması 

Modellemesi (MMM) ve artımlılık (incrementality) ile tamamlıyorlar.

Adjust Büyüme Skoru, sektördeki gelişmelere 

paralel olarak yeniden tasarlandı ve daha fazla faktörü 

dikkate alacak şekilde güncellendi. Install'lar ve maliyet 

verimliliğine ek olarak, bu skor artık kullanıcı kalitesinin 

(ve bunun ek faktörlerinin) daha net göstergeleri olan kullanıcı 

başına günlük session sayısı ve birleşik kullanıcı tutma puanını da hesaba 

katıyor. Bu güncellemeyle birlikte Mobil Uygulama Büyüme Raporu 

2025, Adjust'ın hızla değişen dijital ortamda pazarlamacılara netlik 

sunma misyonunu sürdürüyor ve yatırım önceliklerini belirlemelerine, 

belirsizlikleri yönetmelerine ve hızlı kazanımlar ile uzun vadeli büyüme 

sağlayabilecek pazarlara odaklanmalarına yardımcı oluyor.



"�Günümüzde pazarlamacıların karşılaştığı asıl zorluk veri eksikliği değil, 

en önemli sinyallerin hangileri olduğunu belirleyebilmek. Etkileşim 

ve kullanıcı tutma oranları, install hacmi ve maliyet verimliliği kadar 

kritik bir öneme sahipken, Büyüme Skoru 2025'teki fırsatları işaret 

eden metrikleri kapsamlı bir şekilde yansıtıyor. Bu skor, karmaşık 

performans dinamiklerini karşılaştırılabilir tek bir metrikte bir araya 

getirerek pazarlamacıların yatırımları önceliklendirmek, fırsatları 

yakalamak ve giderek daha rekabetçi hale gelen bir ortamda 

büyümeyi sürdürmek için ihtiyaç duyduğu netliği sunuyor." 

Tiahn Wetzler

Director, 

Content & Insights



Adjust Büyüme Skoru, uygulamaların 

performansını ve potansiyelini geniş bir 

yelpazedeki pazarlar arasında kıyaslamak 

için tasarlandı. 2025 raporu için Adjust'taki 

en iyi 5000 uygulamadan oluşan veri setini 

ve bu uygulamaların yılın ilk yarısındaki 

performansını analiz ettik.

Adjust Büyüme Skoru dört temel faktörü göz 

önüne alır:

•	 Install'lar, kullanıcı kazanımı hacmini 

gösterir.

•	 Maliyet verimliliği (ters CPI), bu install'ların 

ne kadar etkili bir şekilde elde edildiğini 

gösterir.

•	 Etkileşimler (günlük kullanıcı başına 

session'lar), indirme tamamlandıktan 

sonraki aktiviteyi temsil eder.

•	 Kullanıcı tutma oranı, kullanıcıların ne 

kadar süre aktif kaldığını gösteren bileşik 

bir metriktir.

Tüm bu faktörler bir araya geldiğinde 

ölçeği, verimliliği ve kaliteyi dengeli bir 

şekilde sunar. Her bir metrik, önemini 

vurgulamak amacıyla ağırlıklandırılmıştır: 

install'lar %40, maliyet verimliliği %20, 

etkileşim %20 ve kullanıcı tutma oranı 

%20 oranında değerlendirilir.

Install hacimleri küçük pazarlarda 

binlerle, büyük pazarlarda ise milyonlarla 

ifade edildiğinden, tüm değerler adil 

karşılaştırmalar sağlamak amacıyla 

normalize edilmiştir. Bu sayede ülkeleri, 

bölgeleri ve sektörleri eşit koşullarda 

karşılaştırabilirsiniz.

Geçtiğimiz yıllarda yayımladığımız 

raporlarda, kullanıcı ömür boyu değeri 

(LTV) de skora dahil ediliyordu. Bu yıl 

LTV'nin yerini kullanıcı tutma oranı ve 

etkileşim aldı. Bu metrikler, kullanıcı 

kalitesi, monetizasyon potansiyeli ve 

gelecekteki dönüşümlere dair daha erken 

ve daha güvenilir sinyaller sunuyor.

Son olarak, tüm değerler 0–100 arasında 

ölçeklendirildi. Bölgesel skorlar, daha 

büyük install hacimlerini ve daha 

geniş kullanıcı davranışlarını bir araya 

getirdiklerinden ülke skorlarından daha 

yüksek görünebilir. Bu ölçeklendirme, 

bölgesel skorları üst düzey kıyaslamalar 

için yararlı hale getirirken, ülke bazlı skorlar 

daha spesifik fırsatları öne çıkarıyor.

METODOLOJİ:  

Yeni Adjust Büyüme Skoru

# 1
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Küresel büyüme haritası 
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2025'in ilk yarısında küresel Büyüme Skoru 

ortalaması 29,2 olarak gerçekleşti. Bu skor, 

dünya genelindeki uygulama büyüme 

trendlerini ortaya koyarak bölgesel ve ülke 

bazlı performansın değerlendirilmesinde bir 

referans noktası işlevi görüyor.

Bölgesel olarak APAC, 45 puanla diğer tüm 

bölgeleri geride bırakıyor. Bu bölgeyi MENAT 

33,3, Avrupa 32,4 ve LATAM 30,5 puanla 

takip ederken, son sırada 27,3 puanla Kuzey 

Amerika yer alıyor. Kuzey Amerika'nın son 

sırada yer alması, pazar olgunluğunun ve 

gelişmekte olan pazarlara göre daha yavaş bir 

genişlemenin göstergesi.

30,5
LATAM

27,3
KUZEY 

AMERIKA

32,4
AVRUPA

33,3
MENAT

45
APAC

29,2
KÜRESEL 

ORTALAMA

BÜYÜME
SKORU
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Ülke skorları 

Hindistan, ülke sıralamasında 49'luk Büyüme 

Skoru ile hem pazar büyüklüğü hem de 

etkileşim potansiyelinin etkisiyle ilk sırada 

yer alıyor. Bu ülkeyi 43,1 puanla Endonezya 

takip ederken, ardından 34,9 ile Arjantin, 

34,5 ile Kolombiya ve 33,9 ile Vietnam geliyor. 

Filipinler 33,3, Türkiye 31 ve Japonya 30,9 

puan ile alt sıralarda yer alırken, Brezilya 

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

on içinde yer alıyor. Tüm bu pazarlar bir 

arada değerlendirildiğinde, mobil büyüme 

konusunda gelişmekte olan ekonomilerin 

gücü belirginleşiyor ve bu pazarlarda özellikle 

Hindistan ve Güneydoğu Asya öne çıkıyor. 29,9
MEKSIKA

30,2
BREZILYA

34,9
ARJANTIN

34,5
KOLOMBIYA

33,9
VIETNAM

31
TÜRKIYE

33,3
FILIPINLER

30,9
JAPONYA

43,1
ENDONEZYA

49
HINDISTAN
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Küresel uygulama sektörü skorları

Oyunlar, 2025'in ilk yarısında 45,8 ile en 

yüksek Büyüme Skorunu elde etti. Bu yüksek 

puan, küresel oyun install'larının 2024'te yıllık 

bazda %4 ve 2025'in ilk yarısında %1 artmasıyla 

sektör genelindeki ivmeyi yansıtıyor. Ayrıca 

Mobil oyun cirosunun bu yıl 126 milyar doları 

aşması bekleniyor. Oyunların ardından yayınlar 

30,8 puanla ikinci sırada gelirken, araçlar 27, 

eğlence 26,2 ve finans uygulamaları 24,6 

puanla ilk beş sırada yer aldı.

Alışveriş 24, yaşam tarzı 22,7 ve fotoğraf/video 

21,8 puanla orta seviyede konumlanarak bu 

türlere istikrarlı bir talep olduğunu, ancak 

rekabetin daha zorlu yaşandığını gösteriyor. 

Eğitim 19,3, sağlık/fitness 18,8 ve yeme/içme 

18,2 puan ile en alt sıralarda yer aldı.
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24
21,5 20,6

27

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
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Bonus: Alt sektörlere göre uygulama Büyüme Skorları 2025 (Küresel)

Kart

34,1

Banka

33,6
Müzik

33,6
Swap

33,6
Masa Oyunları

32,7
Puzzle

32,2

Pazaryeri

40,8
Hyper Casual

35,836,4
Hibrit Casual

34,5
Haberler ve Dergiler
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1. BÖLÜM 

Bölgelere göre  
büyüme
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APAC: Ülke ve sektör skorları

27
AVUSTRALYA

BÜYÜME SKORU

33,9
VIETNAM

BÜYÜME SKORU

30,9
JAPONYA

BÜYÜME SKORU

27,1
SINGAPUR

BÜYÜME SKORU

25,1
GÜNEY KORE

BÜYÜME SKORU

29,5
TAYLAND

BÜYÜME SKORU

43,1
ENDONEZYA

BÜYÜME SKORU

33,3
FILIPINLER

BÜYÜME SKORU

29,2
YENI ZELANDA

BÜYÜME SKORU

29,9
MALEZYA

BÜYÜME SKORU

49
HINDISTAN

BÜYÜME SKORU
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Oyunlar, APAC bölgesinde 37'lik Büyüme Skoru ile sektöre hakim olmaya devam ediyor. 

Video ve sosyal uygulamalara olan güçlü talep ile büyüyen eğlence sektörü 31,9 ile ikinci 

sırada yer alırken, bu türü araçlar 28,6, fotoğraf ve video 26,7 ve yayınlar 26,4 ile takip ediyor.

Finans uygulamaları, 22,9 puanla mobil öncelikli bankacılık ve ödeme çözümlerinin 

gelişmekte olan pazarlarda istikrarlı bir şekilde benimsendiğini gösterdi. Alışveriş 

uygulamaları ise bölgedeki e-ticaret patlamasının etkisiyle 22,6 puana sahip, ancak 

rekabet giderek artıyor.
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Sektörlere göre uygulama Büyüme Skorları 2025 (APAC)
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20 19,5

31,9

22,9

18,6

37

21,2

23,7

26,7 26,4

22,6
20,7

21,5

28,9

Ülkelere ve alt sektörlere göre en iyi oyun dışı uygulama  
Büyüme Skorları 2025 (APAC)

Ülke Alt sektör Büyüme Skoru

Vietnam Haritalar ve Navigasyon  58,1
Hindistan Müzik ve ses  50,5
Hindistan Eğlence  42
Vietnam Sosyal ağlar  40,6
Malezya Sosyal  38,5
Hindistan Araçlar  37,6
Japonya Arkadaşlık  37,2
Hindistan Fotoğraf & Video  37,1
Avustralya Arkadaşlık  34,2
Endonezya Müzik ve ses  34,1

BU TABLO HAKKINDA

Bu tablo, 2025'in ilk yarısında APAC bölgesindeki alt sektörlere ve ülkelere 

göre en iyi 10 oyun dışı uygulamanın Büyüme Skorlarını gösterir ve öne çıkan 

ülke ve alt sektör kombinasyonlarının altını çizerek APAC bölgesindeki güçlü 

büyüme potansiyeline sahip alanları yansıtır.
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Avrupa: Ülke ve sektör skorları

26,9
HOLLANDA

BÜYÜME SKORU

28,9
NORVEÇ

BÜYÜME SKORU

27,8
AVUSTURYA

BÜYÜME SKORU

27
İSVIÇRE

BÜYÜME SKORU

27,1
ALMANYA

BÜYÜME SKORU

29,1
FINLANDIYA

BÜYÜME SKORU

27,9
İTALYA

BÜYÜME SKORU

27,1
İSPANYA

BÜYÜME SKORU

27,8
İRLANDA

BÜYÜME SKORU

29,1
DANIMARKA

BÜYÜME SKORU

26,8
BELÇIKA

BÜYÜME SKORU

26,6
FRANSA

BÜYÜME SKORU

26,3
İNGILTERE

BÜYÜME SKORU
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17,4

32,7
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30,7

22,8

19,7
20,3

18,2

Avrupa'da oyunlar, güçlü monetizasyon ve istikrarlı kullanıcı tutma oranları sayesinde 

32,7'lik Büyüme Skoru ile zirvede yer aldı. Bu pazarın 2030'a kadar %7,8'lik bir CAGR 

ile büyümesi bekleniyor. Bu tablo, büyüme APAC bölgesi kadar güçlü olmasa bile 

uzun vadeli ciro potansiyelinin altını çiziyor.

Oyunların dışında, haber ve dergiler gibi yayınlar 30,7 puanla öne çıkıyor. 

Araçlar 28,6 gibi iyi bir puana sahipken, eğlence 21,3 ile daha düşük bir performans 

gösteriyor. Finans 25 ve alışveriş 22,1 puanla büyümeye devam ediyor, ancak rekabet 

gittikçe daha da zorlu bir hale geliyor.

Ülkelere ve alt sektörlere göre en iyi oyun dışı uygulamaların  
Büyüme Skorları 2025 (Avrupa)

Ülke Alt sektör Büyüme Skoru

Fransa Arkadaşlık  31
Almanya Arkadaşlık  30,5
İngiltere Arkadaşlık  30
Avusturya Eğlence  25,9
Finlandiya Sağlık ve Fitness  25,7
Hollanda Seyahat  24,9
İtalya Finans  24,4
Finlandiya Araçlar  23,7
Belçika Yaşam Tarzı  23,6
Almanya Finans  23,4

https://www.grandviewresearch.com/horizon/outlook/mobile-gaming-market/europe
https://www.grandviewresearch.com/horizon/outlook/mobile-gaming-market/europe
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LATAM: Ülke ve sektör skorları
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LATAM bölgesindeki mobil uygulama endüstrisinin, akıllı telefonların hızla 

benimsenmesi ve gelişen altyapının etkisiyle 2030'a kadar 35,9 milyar dolar ciroya 

ulaşması bekleniyor. Oyunlar, 32,4'lük Büyüme Skoru ile dikkat çekiyor. LATAM 

oyun pazarının 2030'a kadar %10,6 CAGR ile büyüyeceği tahmin ediliyor ve yaklaşık 

13,6 milyar dolarlık ciro elde edeceği öngörülüyor. Bu da oyunların, bölgenin en hızlı 

büyüyen uygulama türlerinden biri olarak konumunu pekiştirdiğini gösteriyor. 

Oyunların arkasından 29 puanla yayınlar ve 25,5 puanla eğlence uygulamaları geliyor.

Araçlar da 21,9 ile iyi bir puan elde etti.

Ülkelere ve alt sektörlere göre en iyi oyun dışı uygulamaların  
Büyüme Skorları 2025 (LATAM)

Ülke Alt sektör Büyüme Skoru

Kolombiya Sosyal  38,3
Arjantin Eğlence  32,8
Kolombiya Müzik ve ses  31,8
Kolombiya Eğlence  30,9
Arjantin Müzik ve ses  30,7
Kolombiya Araçlar  28,5
Kolombiya Seyahat  28,1
Meksika Yayınlar  27,5
Brezilya Seyahat  26,7
Arjantin Araçlar  26,3
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Sektörlere göre uygulama Büyüme Skorları 2025 (LATAM)
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MENAT: Ülke ve sektör skorları

31
BÜYÜME SKORU

26,4
BÜYÜME SKORU

24,5
BÜYÜME SKORU
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MENAT bölgesinde oyunlar 33,4'lük Büyüme Skoru ile bir kez daha ilk sırada yer 

alıyor. Bu bölgedeki oyun sektörünün, mobil odaklı genç nüfusu ve yatırımların 

etkisiyle 2025'te 3,73 milyar dolar ciroya sahip olması bekleniyor. Yayınlar 27 puanla 

ikinci sırada yer alırken, mobil öncelikli bankacılık ve dijital ödeme çözümlerinin 

popülerliği ile finans uygulamaları 25,1 puana ulaştı. Eğlence ve alışveriş 

uygulamalarının her ikisi de 22,3 puana sahip.

Ülkelere ve alt sektörlere göre en iyi oyun dışı uygulama  
Büyüme Skorları 2025 (MENAT)

Ülke Alt sektör Büyüme Skoru

Türkiye Müzik ve ses  28,2
Türkiye Eğlence  25,6
Türkiye Eğlence  23,7
Türkiye Yaşam Tarzı  23,4
Türkiye Araçlar  23
Türkiye Alışveriş  22,7
Türkiye Seyahat  21,9
BAE Müzik ve ses  21,8
Suudi Arabistan Müzik ve ses  21,3
Türkiye Eğitim  20,3
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Sektörlere göre uygulama Büyüme Skorları 2025 (MENAT)
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27
BÜYÜME SKORU

26,4
BÜYÜME SKORU

Kuzey Amerika: Ülke ve sektör skorları
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Kuzey Amerika'da oyunlar ve yayınlar, 28,8 ve 28,2'lik Büyüme Skoru ile göze 

çarpıyor ve iki tür de 27,3 olan bölgesel puanın üzerinde. Kuzey Amerika'daki mobil 

oyun pazarı cirosunun 2030'da 55 milyar dolara ulaşacağı tahmin ediliyor. Ancak 

daha hızlı büyüyen pazarların aksine buradaki büyüme, yeni kullanıcılardan daha 

çok kullanıcı başına daha yüksek ortalama ciro (ARPU) ve gelişmiş monetizasyon 

modellerinden kaynaklanıyor. Bu bölge, aynı zamanda toplam haber uygulamaları 

pazarının %36,5'ini elinde tutuyor.

Finans uygulamaları 19,8 ile üçüncü sırada yer alırken, bu uygulamaları 18,9 ile alışveriş, 

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

Ülkelere ve alt sektörlere göre en iyi oyun dışı uygulamaların  
Büyüme Skorları 2025 (Kuzey Amerika)

Ülke Alt sektör Büyüme Skoru

Kanada Arkadaşlık  32,4
A.B.D. Arkadaşlık  23,7
Kanada Yayınlar  22,2
A.B.D. Mesajlaşma  21,6
A.B.D. Yayınlar  20,3
Kanada Müzik ve ses  19,7
Kanada Eğlence  19,6
Kanada Yaşam Tarzı  19,5
A.B.D. Seyahat  19,2
A.B.D. Sosyal ağlar  19,1
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Sektörlere göre uygulama Büyüme Skorları 2025 (Kuzey Amerika)
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Alt sektörlere göre oyunların Büyüme Skorları 2025 (Küresel)
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Oyunlar, 2025'te mobil büyümenin temel taşı olmaya 

devam ediyor ve 45,8'lik Büyüme Skoru ile küresel olarak 

tüm sektörler arasında en yüksek puana sahip. Bu güçlü 

performans alt türler, bölgeler ve ülkeler arasındaki çeşitlilikle 

bir araya geldiğinde, oyunları bu raporda daha derinlemesine 

incelenmesi gereken bir sektör haline getiriyor.

Hyper casual, 35,8'lik Büyüme Skoru ile lider konumda yer 

alıyor. Bu yüksek puan, geniş kitlelere ulaşma kapasitesini ve 

bu pazara girmenin kolaylığını gösteriyor. Hibrit casual 34,5 

ve kart oyunları 34,1 puan ile yüksek performans gösterirken, 

müzik 33,6, swap 33,6 ve masa oyunları 32,7 puanla tekrar 

oynanabilirlik ve kullanıcı etkileşimini destekleyen topluluk 

odaklı özellikler sayesinde öne çıkıyor.
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En iyi 5 oyun alt sektörü Büyüme Skorları 2025 (APAC)

MASA OYUNLARI 34,6
BÜYÜME SKORU

HYPER CASUAL 34,6
BÜYÜME SKORU

MÜZIK 41,2
BÜYÜME SKORU

1

KART 35,7
BÜYÜME SKORU

2

SWAP 35,3
BÜYÜME SKORUBÜYÜME SKORU
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APAC Büyüme Skorları

Ülkelere göre en iyi oyun alt sektörü Büyüme Skorları 2025 (APAC)

Ülke Alt sektör Büyüme Skoru

Avustralya Masa Oyunları  35,5

Hindistan RPG  80

Endonezya Müzik  54,2

Japonya Swap  45,4

Malezya Bilgi Oyunu  53,6

Yeni Zelanda Puzzle  35,3

Filipinler Müzik  47,4

Singapur Strateji  35,4

Güney Kore Kart  37,2

Tayland Müzik  37,4

Vietnam Kelime  54,1A
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2025'te 66,7 milyar dolar ciro elde etmesi beklenen APAC, 

dünyanın en büyük mobil oyun pazarı olmaya devam ediyor. 

Bu bölgedeki asıl itici gücü büyük bir genç nüfus, e-sporun 

yükselişi ve giriş engellerini azaltan hibrit monetizasyon 

modelleri oluşturuyor. Ancak bu ivmenin arkasındaki pazar 

dinamikleri, ülkeler ve bölgeler arasında belirgin farklılıklar 

gösteriyor.

Hindistan, 52,2'lik Büyüme Skoru ile ilk sırada yer alıyor. 

Bu başarının arkasında 650 milyondan fazla mobil oyuncuya 

sahip tabanının yanı sıra, düşük kullanıcı kazanımı maliyetleri 

(2025'in ilk yarısında sadece 0,03 dolar) yatıyor ve bölgede 

güçlü bir büyüme fırsatını ortaya çıkarıyor. Endonezya 40,1 

ve Vietnam 36,2 puanla yüksek bir performans sergiliyor. 

Endonezya pazarının 2025'te 555 milyon dolara, Vietnam'ın 

ise 454 milyon dolara ulaşması bekleniyor ve bu da daha 

küçük pazarların ne kadar hızlı ölçeklenebildiğini gösteriyor.

Ülkelere göre oyunların Büyüme Skorları 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
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En iyi 5 oyun alt sektörü Büyüme Skorları 2025 (Avrupa)

HIBRIT CASUAL 33,3
BÜYÜME SKORU

SLOTS 33
BÜYÜME SKORU

KART 36,3
BÜYÜME SKORU

1

SWAP 35,3
BÜYÜME SKORU

2

MASA OYUNLARI 34,4
BÜYÜME SKORUBÜYÜME SKORU
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Avrupa Büyüme Skorları

Ülkelere göre en iyi oyun alt sektörü Büyüme Skorları 2025 (Avrupa)

Ülke Alt sektör Büyüme Skoru

Avusturya Masa Oyunları  39,3
Belçika Yarış  37,8
Danimarka Masa Oyunları  37,4
Finlandiya Puzzle  36,6
Fransa Kart  35,8
Almanya Swap  36,9
İrlanda Arcade  46,4
İtalya Kart  37,2
Hollanda Müzik  38,3
Norveç Aksiyon  39,1
İspanya Kart  36,7
İsviçre Kart  37,4
İngiltere Swap  34,6
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Avrupa'nın mobil oyun sektörünün değeri 2024'te 25,2 milyar 

dolar seviyesindeydi ve 2033'te dört kat artarak 99 milyar 

dolara ulaşması bekleniyor. Ancak Büyüme Skorları, bu 

büyümenin Avrupa kıtasının her yerinde farklı ilerlediğini 

gösteriyor. 33,3 puanla Finlandiya, 32,7 puanla Danimarka ve 

33,1 puanla Norveç gibi İskandinav ülkeleri en üst sıralarda 

yer alırken, İtalya 31,7, Avusturya 31,9, İsviçre 31,1 ve İspanya 

30,6 puanla iyi bir başarı yakaladı. 

Ancak İngiltere (29,2) ve Belçika (29,7) gibi daha büyük 

pazarlar görece düşük puanlara sahip ve bu da ölçeğin 

tek başına daha güçlü bir performansı garanti etmediğini 

gösteriyor. Bu ayrım, Avrupa'daki önemli bir dinamiğin 

altını çiziyor: bazı pazarlar daha az sayıda ancak daha 

yüksek değerli kullanıcıya sahipken, diğerleri büyümeyi 

sürdürebilmek için kullanıcı tutma stratejilerine ve ARPU 

optimizasyonuna daha fazla odaklanmayı gerektiriyor.

Ülkelere göre oyunların Büyüme Skorları 2025 (Avrupa)
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https://www.imarcgroup.com/europe-mobile-gaming-market
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En İyi 5 Oyun Alt-Sektörü Büyüme Skorları 2025 (LATAM)

ARCADE 36,7
BÜYÜME SKORU

AKSIYON 36,6
BÜYÜME SKORU

KART 36,5
BÜYÜME SKORUBÜYÜME SKORU

MASA OYUNLARI 34,2
BÜYÜME SKORU

HYPER CASUAL 35,3
BÜYÜME SKORU
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LATAM Büyüme Skorları

Ülkelere göre en iyi oyun alt sektörü Büyüme Skorları 2025 (LATAM)

Ülke Alt sektör Büyüme Skoru

Arjantin Yarış  46,2

Brezilya Arcade  36,8

Şili Bilgi Oyunu  52,7

Kolombiya Bilgi Oyunu  57,1

Meksika Arcade  36,7
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LATAM'ın mobil oyun pazarının 2025'te 2,1 milyar dolar 

ciro elde edeceği tahmin ediliyor. Büyüme Skorları, liderleri 

net bir şekilde ortaya koyuyor: Arjantin 38,7 ile en yüksek 

sırada yer alıyor ve ardından 38 puan ile Kolombiya, 32,1 ile 

Meksika, 30,8 ile Şili ve 30,4 puan ile Brezilya geliyor.

Ülkelere göre oyunların Büyüme Skorları 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
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En iyi 5 oyun alt sektörü Büyüme Skorları 2025 (MENAT)

KART 37,1
BÜYÜME SKORU

ARCADE 34,1
BÜYÜME SKORU

MASA OYUNLARI 34
BÜYÜME SKORUBÜYÜME SKORU

MÜZIK 32,9
BÜYÜME SKORU

HYPER CASUAL 34
BÜYÜME SKORU
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MENAT Büyüme Skorları

Ülkelere göre en iyi oyun alt sektörü Büyüme Skorları 2025 (MENAT)

Ülke Alt sektör Büyüme Skoru

Suudi Arabistan Kart   40,5

Türkiye Arcade   38,4

BAE Spor Oyunları   36,5
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Türkiye, 34 puan ile en yüksek Büyüme Skoruna sahip 

ve bu başarının arkasında güçlü geliştirici ekosisteminin 

yanı sıra oyun alanında küresel olarak genişlemesi yatıyor. 

Türkiye'nin mobil oyun cirosunun 2025'te 427 milyon 

dolara ulaşacağı ve bu rakamın ülkenin toplam oyun 

cirosunun neredeyse yarısına ulaşacağı tahmin ediliyor. 

Suudi Arabistan 30,3 puanla ikinci sırada yer alırken, 

ardından 29 puanla BAE geliyor.

Ülkelere göre oyunların Büyüme Skorları 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
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En İyi 5 Oyun Alt-Sektörü Büyüme Skorları 2023 (Kuzey Amerika)

SWAP 32,8
BÜYÜME SKORU

MASA OYUNLARI 31,4
BÜYÜME SKORU

IDLE RPG 31,1
BÜYÜME SKORUBÜYÜME SKORU

KART 30,5
BÜYÜME SKORU

HIBRIT CASUAL 31
BÜYÜME SKORU
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Kuzey Amerika Büyüme Skorları

Ülkelere göre en iyi oyun alt sektörlerinin Büyüme Skorları 2025  
(Kuzey Amerika)

Ülke Alt sektör Büyüme Skoru

Kanada Swap
  35,4

A.B.D. Swap

  32,8
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Kanada

A.B.D.

Ülkelere göre oyunların Büyüme Skorları 2025 (Kuzey Amerika)
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Kuzey Amerika'daki pazarların mobil oyun Büyüme Skorları 

benzer seviyelerde ve Kanada 29,6 puana, ABD ise 28,6 puana 

sahip. Her iki pazarda da gelecekteki büyüme, sadece yüksek 

hacimli kullanıcı kazanımı yerine yeni install'lar, monetizasyon 

optimizasyonu ve kullanıcı tutma stratejilerinin stratejik bir 

kombinasyonuna dayanmak zorunda.
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33

Günümüzün mobil ekonomisinde başarı, 

hacmin ötesine geçip değere odaklanmanın 

yanı sıra kullanıcı kazanımı verimliliğini uzun 

vadeli kullanıcı etkileşimiyle dengelemeyi 

gerektiriyor. Bu dinamikleri tek bir metrikte 

birleştiren Adjust Büyüme Skoru, UA 

yöneticilerine ve uygulama geliştiricilere 

yatırım için hangi pazarlara odaklanmaları 

ve ölçeklenebilecek yeni pazarları keşfetme 

konusunda netlik sunuyor.

2025 sonuçları, bu dengenin küresel ölçekte 

nasıl şekillendiğini gösteriyor. Hindistan, 

Endonezya ve Vietnam, sağladıkları ölçek ve 

maliyet verimliliğiyle INSEA bölgesini lider 

konuma taşırken, Japonya ve İskandinav 

ülkeleri ise etkileşim ve elde tutulan 

kullanıcıların uzun vadeli değerini vurguluyor. 

LATAM, gelişen altyapısı ve kullanıcı kazanımı 

maliyeti açısından öne çıkarken MENAT 

bölgesi, yatırım ve politika odaklı genişlemeyi 

yansıtıyor. Kuzey Amerika ise doygun 

pazarlarda ARPU optimizasyonu ve kullanıcı 

yaşam döngüsü etkileşiminin başarı için kritik 

faktörler olduğunu gösteriyor.

Rekabet gün geçtikçe daha da zorlu bir hale 

geldikçe ve gizlilik çerçeveleri geliştikçe, 

doğru verileri baz alarak hareket edebilme 

yeteneği, iyi sonuçlarla mükemmel sonuçlar 

arasındaki farkı belirleyecek. Adjust, gizlilik 

odaklı attribution ve ölçümleme, yapay zeka 

ile desteklenen analitik ve optimizasyon, 

multi-platform deeplink'ler ve işinize dair tüm 

sorularınıza cevap alabileceğiniz yeni yapay 

zeka doğal dil asistanı Adjust Growth Copilot 

ile müşterilerini tüm bu değişimlerden en 

iyi şekilde yararlanmalarını sağlıyor. Bu 

çözümler, pazarlamacılara hızlı hareket 

etme ve kullanıcı yolculuğunun tamamında 

sürdürülebilir büyümeyi yakalama konusunda 

güven veriyor.

Önümüzdeki yıl da Büyüme Skoru'nun 

bölgeler ve sektörler arasında nasıl 

değiştiğini takip etmeye devam edeceğiz. 

Install'lara, etkileşime ve ekosisteme şekil 

veren kullanıcı davranışlarına dair daha derin 

bir bakış için Mobil uygulama trendleri 2025 

raporumuza göz atmadan geçmeyin ve 

gelecek raporlarımız için bizi takipte kalın.

SONUÇ  
Mobil büyümenin geleceği

https://www.adjust.com/tr/resources/ebooks/mobile-app-trends-2025/


Bir AppLovin (NASDAQ: APP) markası olan Adjust, dünyanın dört bir yanındaki 

pazarlamacıların uygulamalarını tüm platformlarda ölçümlemek ve büyütmek 

için güvendiği öncü bir şirkettir. Adjust olarak, hızla büyüyen dijital markalardan, 

ilk uygulamalarını yayınlayan küçük firmalara kadar tüm şirketlerle uygulama 

pazarlaması yolculuğunun her aşamasında birlikte çalışıyoruz. Adjust'ın 

güçlü ölçümleme ve yapay zeka destekli analitik çözümleri, başarıya ulaşmak 

için ihtiyacınız olan tüm görünürlük ve içgörülerin yanı sıra yatırım getirisini 

artırmanıza yardımcı olan deeplink ve etkileşim çözümleri sunuyor.

ADJUST HAKKINDA

adjust.com @adjustcom

Adjust hakkında daha fazla bilgi için: 

www.adjust.com/tr

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