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2021, hizla ilerleyen uygulama pazarlamasi diinyasi agisindan bir
doniim noktasi daha oldu. Her zamankinden daha fazla kullanici
eglenmek, bilgi edinmek ve glinlik islerini kolaylastirmak igin

uygulamalara yoneldikg¢e, mobil cihazlara gecis tim diinyada

devam etti.

Mobil endustrisi, uzun karantina dénemleri ve sosyal mesafe kurallari da dahil olmak
Uzere COVID-19 ile olusan tliketici davranislari ve kullanici aliskanliklarindaki genis
capli degisimlere basarili bir sekilde adapte oldu. Buna ek olarak, iOS 14.5 Nisan ayinda
kullanima sunuldu ve bu stiriim, kullanici gizliligini dn plana ¢ikarmasiyla endistriyi yeni

zorluklarla karsi karsiya birakti.

TUm bu zorluklara ragmen, mobil uygulama ekosistemi gelismeye devam etti ve uygulama
pazarlamasi endustrisinin ne kadar glicli ve adaptasyona agik oldugunu gdsterdi. Ayrica
reklamverenlerin ve gelistiricilerin tim diinyadaki pazarlarda hedef kitleleriyle bulusma
ve kullanicilari elde tutma konusunda ne kadar usta olduklarini ortaya cikardi.

Mobil uygulamalardaki tiketici harcamasi 2021'de 170 milyar dolara ulasarak 2020'ye

gore %19'luk bir artis gésterdi. Reklam harcamasi da 288 milyar dolar ile rekor kirdi ve bu

harcamanin 2022'de 336 milyar dolara ¢ikacagi tahmin ediliyor. Mobil uygulama endustrisi
her zamankinden daha biiytk ve sunulan hizmetlerin kalitesi farkli talepleri karsilamak
icin gelismeye devam ediyor. Buna bagli olarak tiiketicilerin bu endistriye olan erisimi

yayginlasiyor ve hi¢bir yavaslama belirtisi gostermiyor.

Rekabet 2022'de zorlu bir sekilde yasaniyor, ancak firsatlar da katlanarak artiyor. Bu rapor,
pazarlamacilarin performanslarini artirmak ve eyleme donusturulebilir veriler araciligiyla
kitleleri kapsamli bir sekilde anlamalarini saglama amaciyla ihtiyaglari olan iggéruleri
ortaya koyarken, dahili verilerden ve sektor uzmanlarinin analizlerinden yararlaniyor.


https://techcrunch.com/2022/01/12/app-annie-global-app-stores-consumer-spend-up-19-to-170b-in-2021-downloads-grew-5-to-230b/
https://www.statista.com/statistics/303817/mobile-internet-advertising-revenue-worldwide/

Q Mobil app trendleri 2022

"Mobil uygulama pazarlamasi endiistrisi, zorluklar karsisinda
hicbir zaman geri adim atmadigini ve yeni durumlara nasil
hizla adapte oldugunu siirekli olarak ortaya koyuyor. Bunu
yaparken, oncelikle kaliteye odaklanarak kendini diger
sektorlerden apayri bir noktaya tasiyor. Uygulamalar sadece
diinya capinda lider eglence formatlarina sahip olmakla ve
gunluk hayatimizdaki isleri kolaylastiran yollar sunmakla
kalmiyor, ayrica karsilastigimiz sorunlara da ¢éziimler
sunuyorlar ve diinyanin dort bir yanindaki pazarlarda
bulunan kullanicilara gli¢ veriyorlar. 2022, zorluklarin devam
edecegi bir yil olsa bile, uygulamalara duyulan ihtiyacin her
zamankinden daha belirgin olacagi bir firsat yili olacak."”

Simon Dussart,
CEO

ADJUST
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i0S 14.5+ ve
ATT onayi

iOS 14.5'in piyasaya surtlmesinden bu yana
neredeyse bir yil gecti ve Apple'in Identifier for
Adbvertisers'in (IDFA) paylasiimasiicin kullanici
onayi gerektiren AppTrackingTransparency (ATT)
cercevesi, mobil pazarlamacilar ve gelistiriciler icin
bir gerceklik haline geldi. Kullanici gizliligindeki bu
degisikligin Haziran 2020'de yapilan Worldwide
Developers Conference'ta duyurulmasindan

bu yana mobil reklamcilik ekosistemi bir sarsint
icerisine girdi ve kullanici gizliligine, hedefli
reklamciliga ve genel olarak kullanici kazanimina
olan yaklasimini sil bastan ele almak zorunda kaldi.
O glinden bu yana endustri yeni degisikliklere
blyUk 6lctide adapte oldu ve ATT onayi vermis
kullanicilarin verileri, cihaz-seviyesi veriler ve

toplu SKAdNetwork verilerinin yararlari daha da
belirginlestikce, kullanici onayini almak énemli

bir stratejik nokta haline geldi.

Sektorlere gore ATT onay orani

ilk tahminlere gore kullanici onay oranlari %5

kadar disUk seviyelerdeydi, ancak Adjust'in

en son verilerine gére Mayis 2021'de %16 olan
bu rakam yaklasik %25 seviyesinde seyrediyor,
oyunlaricinise bu oran %30. AppLovin'in

sahip oldugu stldyolardan elde edilen veriler,

%o

ilk tahminler

%l

Endistri geneli

%3l

Oyun

%2l

E-ticaret

il

Fintech

ull

Saglik ve Fitness

%ld

Eglence

%lo

Yasam tarzi

cok sayida popller oyunun sahip oldugu
%75'e varan kullanici onayi oraniyla daha da

iyi sonuclar gosteriyor. Ancak onay oranlari
degisiklik gosterse de, daha fazla kullanici
kisisellestirilmis reklamlarin degerini anladik¢a
bu oranlarin yikselecegini tahmin ediyoruz, ki
bu degeri en iyi sunabilen sektor olan oyunlar
bu agidan simdiye kadarki en basarili kategori
olarak karsimiza cikiyor.

%ll

Sosyal

%l

Seyahat

%10

Yayinlar



https://www.flurry.com/blog/ios-14-5-opt-in-rate-att-restricted-app-tracking-transparency-worldwide-us-daily-latest-update/
https://www.flurry.com/blog/ios-14-5-opt-in-rate-att-restricted-app-tracking-transparency-worldwide-us-daily-latest-update/
https://www.adjust.com/tr/blog/ios14-5-measuring-the-impact/
https://www.adjust.com/tr/blog/ios14-5-measuring-the-impact/
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"Mobil reklamciliktaki geleneksel paradigmalar, gectigimiz
yil hizla kullanici gizliligine kayan odagin ardindan
altust oldu. Gizlilik her zaman Snap'in DNA'sinin bir
parcasi olsa da, 6l¢climlemeye olan yaklasimimizdaki bu
derinlemesine degisimi Adjust gibi partnerler sayesinde
hizlandirabildik. Bu zorluklara ragmen Snap, 2021'in 4.
ceyregindeki uygulama kurulumlari hedefinde %50'lik bir
blylime gordii ve uygulama ekosisteminin ne kadar gli¢lu
olabilecegini bir kez daha kanitlad:."

Sheila Bhardwaj,
Measurement Partnerships Manager

Snap Inc.
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Connected
TV kampany-
alarindaki ROI
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Connected TV (CTV) ve Over-the-top (OTT)

pazarlama ve reklam stratejilerinde guin gectikge

yayginlastigindan Adjust, CTV kampanyalarini
olcimlenebilir kampanyalara dénustirmek igin J

bu alanda 6nct arastirmalar yapti ve birgcok yenilik
sundu. Mdusterilerimizin QR kodlarinin kullanimi da
dahil olmak tGizere CTV kampanyalarinin uygulama
indirmeleri Gzerindeki gercek etkisini anlamak igin
kullandiklari cihazlar-arasi 6lcimlemeye yonelik
yenilikgi ¢ozlimlerimizden ylksek yarar sagladigini
gorduk. Ayrica fintech, e-ticaret ve oyun da dahil
olmak Uzere bir¢cok sektérdeki musterilerimiz bu
kritik soruyu yanitlamak icin CTV ¢oziimlerimizden
yararlaniyor: CTV'nin genel pazarlama stratejimin
Uzerindeki etkisi nedir?


https://www.adjust.com/tr/product/connectedtv-ott-tv-campaign-measurement/
https://www.adjust.com/tr/product/connectedtv-ott-tv-campaign-measurement/
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Odak
Sektorler

Endustriicgoruleri

Bu rapor, mobilde dnde gelen li¢ sektére i1sik
tutuyor: Fintech, e-ticaret ve oyun. 2020'deki
inanilmaz bliylimenin ardindan 2021'de tiim
alanlarda rekorlar kiran ve endustriyi sekillendiren
bu sektorler, gelistiriciler ve reklamverenler

icin bliylk firsatlar sunarken en iyi ydntemleri
kullanmaya devam ediyor.

I

2
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Fintech &

- Bankacilik uygulamalarinin cirolari, 2020'ye « Kuzey Amerika'daki kullanicilarin 2021'de
gore %88 artisla 2021'de 6.8 milyar dolara ulasti. fintech uygulamalarini en cok kullandigi alanlar
fatura 6demek, bankacilik, vergi beyannameleri,
- Finans uygulamalarinin indirmeleri sadece arkadaslara para géndermek, yatirrm yapmak ve
ABD'de 2020'ye kiyasla %19'luk bir artisla kripto para birimleri alip satmak oldu.

573.1 milyona ulasti.

« Cin,%87'lik bir benimsenme orani ile temassiz

. 2021'de yapilan aligverislerin yarisindan fazlasi mobil 6demelerinde diinyada ilk sirada.
(%52) dijital cizdanlar ile yapildi ve 2019'dan %40 ile Hindistan, %46 ile Gliney Kore
bu yana nakit kullanimi %42 azald.. ve %43 ile ABD de listede.

: 2022'de odagimizdakiler: Simdi Satin Al, Sonra Ode (Buy Now, Pay Later - BNPL)
hizmetleri, kripto para birimlerine erisim saglayan dijital clizdanlar ve geleneksel

bankalarin sundugu bulut bankaciligi hizmetleri.

2021'de bankacilik u
uygulamalarinin
ulastigi ciro

finans uygulamasi indirmelerinin
2020'ye gore artisi

Cin'deki mobil

temasli 6demelerin
benimsenme orani



https://www.businessofapps.com/data/mobile-banking-app-market/
https://content-na1.emarketer.com/finance-apps-downloads
https://content-na1.emarketer.com/finance-apps-downloads
https://worldpay.globalpaymentsreport.com/en/
https://chart-na1.emarketer.com/253618/usage-of-digital-financial-services-apps-according-internet-users-north-america-june-2021-of-respondents
https://chart-na1.emarketer.com/253618/usage-of-digital-financial-services-apps-according-internet-users-north-america-june-2021-of-respondents
https://www.statista.com/statistics/244501/share-of-mobile-phone-users-accessing-proximity-mobile-payments-country/
https://www.statista.com/statistics/244501/share-of-mobile-phone-users-accessing-proximity-mobile-payments-country/
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mobilden yapilan e-ticaret akilli telefonlarindan ahigveris
yapan kullanicilarin
yuzdesi

satiglarinin ylizdesi

2021'de aligveris
uygulamalarinda
gegirilen saat

v

pandemi 6ncesine gére
MAU'lardaki artis

E-ticaret W

- Mobil perakende e-ticaret satislari, 2020'ye « Alisveris uygulamalarinda harcanan sire,
gore %22,3 artarak 2021'de diinya capinda 2021'de yillik %18 artisla 100 milyar saati asti.

3,56 trilyon dolara ulasti.

« Eniyie-ticaret uygulamalari, 2021'deki Black
« Mobil artik e-ticarette lider durumda. 2021'de Friday 6ncesinde salgin dncesi seviyelere
yapilan e-ticaret satislarinin %67'si mobilden gore MAU'larini %35 oraninda artirdi.

gerceklesti ve 2020'ye gore %14 artis gosterdi.

. 2021'de akilli telefonlarindan alisveris

yapanlarin %55'i, bir sosyal medya reklami
gordukten sonra aligveris yapmaya karar verdi.

o,

2022'de odagimizdakiler: 2025 yilina kadar %56,5 oraninda blyiimesi beklenen kupon
endustrisi, kullanici kazanimina, kullanici tutmaya ve sosyal ticarete yon vermek icin

oyunlastirmayi kullaniyor.


https://www.statista.com/statistics/806323/mobile-retail-commerce-revenue-worldwide/
https://www.statista.com/statistics/806323/mobile-retail-commerce-revenue-worldwide/
https://www.emarketer.com/content/global-ecommerce-update-2021
https://appinventiv.com/blog/mobile-commerce-trends-infographics/
https://appinventiv.com/blog/mobile-commerce-trends-infographics/
https://techcrunch.com/2022/01/12/app-annie-global-app-stores-consumer-spend-up-19-to-170b-in-2021-downloads-grew-5-to-230b/
https://sensortower.com/blog/ecommerce-trends-with-adjust-2021
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Oyun ®

Mobil oyunlar, 2021'de kiiresel olarak oyunlara

yapilan tuketici harcamasinin %52 'sini

olusturarak 93,2 milyar dolara ulasti ve yillik
bazda %7,3'lUk bir artis gosterdi. Mobil oyun
pazarinin 2021-2026 yillari arasinda %12,3'lUk bir
yillik bilesik bliytime orani (Compound Annual
Growth Rate - CAGR) kaydetmesi bekleniyor.

Kuresel mobil oyun pazari sadece Aralik
2021'de Google Play ve App Store'daki oyuncu
harcamalarindan 7,4 milyar dolarlik ciro elde

etti. ilk siradaki pazar ABD olurken, onu

Japonya ve Cin izledi.

- 8 mobil oyun 2021'de 1 milyar dolarin

Uzerinde ciroya ulasti: PUBG Mobile, Honor

of Kings, Genshin Impact, Roblox, Coin
Master, Pokémon Go, Candy Crush Saga
ve Garena Free Fire.

« Mobil oyunlara yapilan reklam harcamasi
2021'de yillik bazda %23 artisla 295 milyar dolara
ulasti ve 2022'de 350 milyar dolara ulasacagi

tahmin ediliyor.

@ 2022'de odagimizdakiler: Blockchain oyunlari/NFT'ler, oyna-kazan is modelleri ve

oyunlarin sosyal aglarda oynanabilmeleri icin HTML5 formatina adapte edilmeleri.

w My (7%

oyunlara yapilan mobil
harcamalarin ylizdesi

oyuncu harcamasi 2021'deki
kaynakli ciro oyun cirosu

2021'de mobil oyunlara

yapilan reklam
harcamalarinda

yillik biiylime


https://www.gamesindustry.biz/articles/2022-01-20-newzoo-mobile-game-revenue-generated-usd93bn-in-2021
https://www.gamesindustry.biz/articles/2022-01-20-newzoo-mobile-game-revenue-generated-usd93bn-in-2021
https://sensortower.com/blog/top-mobile-games-by-worldwide-revenue-december-2021
https://sensortower.com/blog/top-mobile-games-by-worldwide-revenue-december-2021
https://www.businessofapps.com/news/eight-mobile-games-reach-over-1-billion-each-in-revenues-in-2021/
https://www.businessofapps.com/news/eight-mobile-games-reach-over-1-billion-each-in-revenues-in-2021/
https://www.marketingdive.com/news/mobile-ad-spend-lept-23-in-2021-on-track-to-hit-350b-this-year/617099/
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Ana Cikarimlar

u Kurulumlar, takip edilen tiim sektorlerde yillik bazda artti.
u Bu artis fintech'te %35, e-ticaret'te %12 ve oyunlarda

%32 olarak gergeklesti.

Hisse yatirimi ve kripto uygulamalari, tiim fintech uygulama
u kurulumlarinin sirasiyla %7 ve %2'sini olustururken

oturumlarin %17'sini ve %é6'sini1 olusturuyor.

Hyper casual sektorii, oyun sektoriindeki kurulumlarda
%27 ile aslan payina sahip, ancak aksiyon oyunlari %20
u ile tiim oturumlarin en biiyiik payini olusturuyor.

Pazaryeri uygulamalari, e-ticaret sektoériindeki diger
kategorilerden oldukg¢a daha yliksek bir kullanici tutma

u orani sergiliyor (1. glin %27 ve %19, 30. giin %10 ve %7).
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Metodoloji

®0 © 60

0,

Sektorler

Fintech, e-ticaret, oyun

Veri seti

Adjust'in en iyi 2.000 uygulamasindan ve Adjust tarafindan takip edilen tim
uygulamalarin toplam verilerin bir karisimi. Verilerimiz, ISO 3166-1standardina
gore 45 llke ve 250 Ulke iceren iki kaynaktan geliyor.

Tarih
01.01.2020 - 31.12.2021

Reattribution'lar, licretli/organik ve baglilik

Reattribution'larin payi ve lcretli/organik oranlarinin ikisi de X:1 olarak ifade
edilir. Ucretli/organik oraninda 3 degeri (3:1), her 100 organik kurulum igin
300 Ucretli kurulum oldugu anlamina gelir. Benzer bir sekilde 0.7 degerine
sahip bir reattribution payi da (0.7:1), her 100 kurulum igin 70 reattribution
oldugu anlamina gelir. Baglilik, yiizde olarak temsil edilir. Ornegin, 0.34'liik
bir baghlik orani (giinlik aktif kullanici (DAU) / aylik aktif kullanici (MAU))
%34 olarak temsil edilir.

Tim dolar tutarlari Amerikan dolari cinsinden ifade edilir.



1. BOLUM

Fintech

Kullanici bulmak ve kurulumlar

Fintech uygulamalarinin kurulum sayisi kiiresel olarak 2020'den 2021'e kadar yillik bazda
%35 artti ve Kasim ayi, 2021 ortalamasina gore %26 veya 2020'ye gore %82 artisla en
buylk farka sahip.

Fintech uygulamasi kurulumlarindaki bliyime 2020 - 2021 (Kiiresel)

S 2 88 8833388 885’305 ;8 8 8 8 EEEGS K &
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Tum bolgelerde blylime gerceklesti. Kuzey Amerika, 2021'deki kurulumlarda yillik bazda
%69 artisla ilk sirada yer aliyor. LATAM %62'lik yuksek bir artis gérdi, APAC %29 blyudu
ve EMEA bolgesi ortalamasina %16 ekledi.

Fintech uygulamasi kurulumlarinin yillik bazda buyime ylzdeleri 2020 - 2021

b

bl
ﬁ ] I
"l

"2021'de veri gizliliginde yapilan degisiklikler, fintech gibi sektorlerdeki
pazarlamacilarin kendi 1. parti verilerinden daha ¢cok deger elde etmelerini
gerektirdi. Machine learning motorumuz pazarlamacilara temel metrikler,
seffaflik ve eyleme doniistiiriilebilir icgoriiler agisindan performans sagla-
sa da, Adjust gibi bir mobil analitik partneri ile igbirligi yapmak, uygulama
yayincilarinin mobil biiylimelerine yon verirken daha stratejik kararlar
almalarina yardimci olmakta kritik bir 5neme sahiptir.”

s Kezia Vere Nicoll,
Senior Digital Director

&G‘LDEU
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Verileri daha ayrintili inceledigimizde ve alt-sektorlere gore ayirdigimizda, bu
kurulumlarin kiiresel diizeyde gerceklestigi kategorileri de gérebiliriz. Odeme
uygulamalari, kurulumlarin yaklasik %57'sini olusturuyor. Bu kategoriyi %34 ile

bankacilik, %7 ile hisse yatirimi ve %2 ile kripto takip ediyor.

Sektorlere gore fintech uygulamasi kurulumlari 2020 - 2021

il

Odeme
Bankacilik

Kripto

Hisse yatirimi

W

Pandemi sonrasinda kullanicilarin yatirim uygulamalarina olan ilgisi 2021'de
artmaya devam etti. Varlik yonetimi uygulamalari ilk ceyrekte ABD'de rekor sayida
kurulumlar gordii ve ceyrek bazinda %198 ile rekor kirdi. “Saka/meme hisse”

trendi, yilin basinda Robinhood gibi hisse senedi yatirrmi uygulamalarina yiiksek
hacimler getirirken, kripto para birimlerine dair kullanici ilgisinin artmasiyla kripto
uygulamalari, hisse senedi yatirimi uygulamalarini geride birakarak varlik yonetimi
uygulamasi indirmelerinin cogunlugu haline gelmesini sagladi. Dogecoin ve Shiba
Inu gibi “memecoin’lerin” ana akimda gérdiigii ilgi ve Ethereum blok zincirindeki
NFT’lerin popiilaritesi ile birlikte bu alana yiiksek sayida yeni kullanici getirdi. Nisan
ve Kasim aylarinda Bitcoin ve genel kripto piyasasi degeri tiim zamanlarin en yliksek
seviyelerine ulasti ve kullanicilarin ilgisi de ayni sekilde yliksek bir artis gordii.


https://sensortower.com/blog/state-of-asset-management-apps-report-2021
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Fintech sekt6riindeki organik kurulumlarin tGcretli kurulumlara gore pay1 2020'nin
basindan 2021'in ortalarina kadar kiresel olarak yikseldi. 2020'de O.11'den baslayip 0.15'e
ylUkselen bu oran, 2021 sonunda 0.14 oldu. En yiksek blylme kripto sektériinde yasandi.
Bu buyime 2020 yilinda O,11ile basladi ve 2021'i 0,23 ile bitirdi, bu da kripto uygulamalari
icin Ucretli kampanyalardaki blyuk artisin Gcretli kurulum sayisinda artisa yol agtigini
gosteriyor. Bankacilik uygulamalarindaki oran, 0.12 ile baslayip 0.07 ile sona ererek tutarh
bir sekilde diislis gosterdi. Bu dusus, bankacilik uygulamalarina artan ihtiyag ve ilginin
kullanicilarin uygulamalari harici bir etken olmadan aramalarina neden olarak bir

kazan-kazan durumu ortaya cikardi.

Fintech uygulamalarinin kiresel tcretli/organik oran1 2020 - 2021

B Hepsi
ilk Yari 2020
| B Kripto
B Ademe
2Y 2020
0 0.05 0.1 0.5 0.2 0.25

Her organik kurulum igin tcretli kurulum sayisi
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Her fintech uygulamasinin birlikte calistigi partner sayisi da rekabetin kizismasi ile birlikte
artis gosterdi. Her zamankinden daha fazla kullanicinin bu uygulamalara akin etmesiyle,
pazarlamacilarin ve gelistiricilerin en fazla sayida potansiyel yeni musteriyi kazanmak icin
kanal karmalarini genisletmek istemeleri cok mantikli bir yaklasim. Fintech sektorinin
tamami agisindan ortalama partner sayisi 2021'de 3'ten 4'e ¢ikti. Kripto, en bulytk yukselisi
gordi: 2020'ye uygulama basina ortalama 2,5 partner ile basladi ve 2021'i ortalama

4,5 partnerile bitirdi.

Fintech'te uygulama basina partner sayisi 2020 - 2021 (Kiresel)
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Kiresel fintech uygulamasi eCP1 2020 - 2021
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Kullanicr ilgisindeki bu biylk artis ve bu alandaki bir¢cok alt sektoriin daha fazla kullanici
kazanma istegi bir araya geldiginde, fintech uygulamalarinin eCPI'i ylksek bir artis
gosterdi. 2021'in ilk yarisinda kurulum basina 1,05 dolardan baslayan ortalama, 2021'in
ikinci yarisinda 3,40 dolara ¢iktl. Bu alana daha fazla oyuncu girdikce ve kullanici kazanimi
maliyeti artmaya devam ettikge, pazarlamacilarin mevcut kullanicilarint korurken yiiksek

degerli kullanicilari uygulamalarina cekmeye odaklanmasi kritik bir Sneme sahip.
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Kiresel fintech reattribution payi 2020 - 2021
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Her kurulum igin reattribution sayisi

Fintech uygulamalarini cihazlarina kuran bir¢cok kullanici aslinda reattribute edilen
kullanicilardir, bu da gicla bir kullanici tutma stratejisine sahip olmanin ve milkemmel bir
kullanici deneyimi sunmanin dnemini vurgular nitelikte. Reattribution'lar 2020'nin ikinci
yarisinda 0.07 oraniyla ylksek bir seviyeye ulasti ve su ana kadar 0.05 seviyesine distu.
Odeme uygulamalari, 2021'in ikinci yarisinda 0,09 ile en yiiksek reattribution sayisina sahip.
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Kiresel fintech uygulamalarinin kullanici tutma oranlari 2020 - 2021
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Fintech uygulamalarinin kullanici tutma oranlari, 2020 yilinin ilk yarisinda 1. giinde %25,
7.glnde %17,14. glinde %14 ve 30. glinde %12 olarak gerceklesti ve sonrasinda yavas bir
disUs trendine girdi. Takip eden 18 ayin rakamlarinda birkag ylizde puani diisis oldu,
ancak tekrar ylikselmeye basladi. 2021'nin ikinci yarisinda 1. glin orani %23, 7. guiin orani

%16, 14. glin orani %13 ve 30. glin orani %11 olarak gerceklesti.
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Veriler alt sektore bolindigunde bankacilik, 5deme, kripto ve hisse yatirimi uygulamasi
kullanicilarinin kurulumu takip eden 30 glnlik slire boyunca farkli davranislar sergiledikleri
goruluyor. Kripto uygulamalari, 1. giinde %30, 7. giinde %22, 14. glinde %20 ve 30. glinde
%16 ile en ylksek kullanici tutma oranlarina sahip oldu. Kripto cohort'unun ayni tutarli disus

trendini takip etmedigini belirtmekte fayda var. Yasanan inis ve ¢ikislar daha ¢ok piyasadaki
hareketleri, medya ilgisini ve bitcoin fiyatini takip ediyor.

Alt sektorlere gore kiiresel fintech uygulamasi kullanici tutma oranlari, 4C 2021
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Oturumlar
ve kullanici
davranislari

Oturumlar, kiiresel olarak %53'lUk bir artisla
ylksek bir blylime gordi. Bu rakam, mevcut

ve yeni kazanilan kullanicilar her zamankinden
daha fazla oturum kaydettiginden fintech
sektoriindeki etkilesimlerin arttigini gésteriyor.
Kuresel oturumlar yil boyunca devam eden bir
ylkselis trendindeydi. Oturumlardaki zirve Nisan
ayinda 2020 ortalamasindan %92 daha ylksek
olarak gerceklesti ve 2021'in geri kalaninda

%27 artis gordu.

Fintech uygulamasi oturumlarindaki bliyime 2020 - 2021 (Kuresel)
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Fintech uygulamasi oturumlarinin yillik bazda biyiime ytizdeleri 2020 - 2021
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Kiresel APAC EMEA Latam Kuzey Amerika

Bolgesel olarak Latam %128 ve Kuzey Amerika %111 ile yine en blyUlk artislara sahip.
APAC bolgesi de %59 gibi ylksek bir artis gordi ve bu bolgeyi %12 ile EMEA takip etti.
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Fintech alt sektérlerindeki oturumlarin dagilimi, kurulum dagilimindan énemli

olglde farkli gerceklesti. Bankacilik uygulamalari %46 ile birinci sirayi alirken, 6deme
uygulamalari %31ile ikinci sirada yer aliyor. Hisse yatirimi ve kripto uygulamalarinin
oturum paylari, sirasiyla %17 ve %6 ile kurulum paylarindan daha yiksek. Bu durum,

bu kategorilerdeki uygulamalari indiren kullanicilarin bankacilik ve 6deme uygulamasi

kullanicilarinin cogundan daha fazla oturum kaydettiginin bir géstergesi.

Alt sektorlere gore Fintech uygulamasi oturumlari 2020 - 2021
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Fintech uygulamalarinin oturum uzunluklari 2019 - 2021 (Kuresel)
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Dakika cinsinden

Bu ylksek seviyedeki etkilesim, tiim alt sektorlerdeki kullanicilar tarafindan yapilan
oturumlarin uzunlugunda da belirgin. Kripto ve hisse yatirrmi uygulamalarinin oturum
sUreleri, bankacilik ve 6deme uygulamalarindan tutarli bir sekilde daha uzun. Bu da her
kategorinin is modelleriile tutarl bir yapi izliyor. Bir 6deme uygulamasinin oturumlari, bir
islemin yapilmasi saniyeler sirdtigiinden tipik olarak kisadir. Ancak hisse senedi veya kripto
alim-satimi yapan kullanicilar, islemleri tamamlamak igin gok daha uzun surelere ihtiyag
duyabilirler. Oturum uzunluklarindaki en ylksek biytime, 2020'de oturum basina 8.05
dakikadan 2021'de 15.44 dakikaya ylkselen kripto alaninda gergeklesti. Fintech alanindaki
genel oturum uzunluklari da 2020'de 6.36 dakikadan 2021'de 7.36 dakikaya cikti.
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Kullanici basina glinliik oturum sayisi (fintech) 2020 - 2021
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Kurulumdan sonraki gliin
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Kullanici basina glinlik toplam oturum sayisi,
2021'de 2020'ye gore biraz dislis gosterdi ve
2020'nin ilk yarisinda 1. ginde 1.76 oturumdan
2021'in ikinci yarisinda 1. glin oturumlari 1.74'e
dustl. Ancak ilging bir sekilde, 2021 cohort'undaki
kullanicilar uygulamalari daha uzun siire
kullaniyorlar. Ayni zaman dilimindeki oturumlar
30. glindeki oran 1.68'den 1.69'a cikti. Kripto ve
hisse yatirimi uygulamalarinin kullanicilari, genel
olarak fintech ortalamasindan daha fazla giinlik
oturuma sahipler. 2021'in 4. ¢ceyreginde kripto
uygulamalarinin 1. giin orani giinde 3.31 oturum
ve 30. glin orani 3.36 oturum oldu. Hisse yatirimi
uygulamalariigin ise bu oranlar 1. glin igin 2.64 ve
30. glinicin 2.92 seviyesindeydi.
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Kullanici basina uygulama icinde harcanan giinliik sure (fintech) 2020 - 2021
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Kurulumdan sonraki glin
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Uygulamada harcanan toplam gtnlik siireye

baktigimizda, bu oturumlarin kag dakika oldugunu
gorebiliriz. 2021'in ilk yarisi, O. glinde ortalama
glnde 2.8 dakika, 7. glinde 3.7,14. glinde 3.3 ve 30.
glinde 3.1ile zirveyi gérdu. ikinci yari ise 0. glinde
2.7 dakika ve 30. glinde 3 dakika ile baslayarak ilk
yariyi takip etti. Bu rakamlar, kripto ve hisse yatirimi
uygulamalariicin 6nemli 6lglide daha yuksek.
Kripto uygulamalarinin oturum sireleri O. glinde
glinde ortalama 6.6 dakika ve 30. glinde 5 dakika
iken, hisse yatirimi uygulamalari oturumlari ayni

gunlericin 4.7 ve 6.8 dakika olarak gerceklesti.
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Baglihga bakacak olursak, 2021'in ilk aylarinda bir disis ve yil sonunda artis goriiyoruz.
2020'ye %20'lik bir oranla baslayan bu rakam 2021'in ilk yarisinda %19'a distU, ancak yil
sonunda tekrar %20'ye tirmandi. Odeme, %14'ten %16'ya yavas yavas yiikselerek istikrarli

bir blylme goren tek uygulama kategorisi.

Kiresel fintech uygulamalarina baghlik 2020 - 2021

Fintech uygulamalarinin uygulamaici cirosu da Ocak 2020'den Aralik 2021'e kadar tutarh

ilk Yari 2020
2Y 2020

1Y 2021

2Y 2021

bir artis trendini takip etti.. En yliksek performans gosteren aylar Mart 2021, ardindan
Eyliil ve Aralik oldu. Ugtincii partiler ve reklamlar fintech'lerin en nemli monetizasyon
modelleri olsa da, abonelik modelleri de glin gectik¢e yayginlasiyor. Bu model, bircok
fintech uygulamasi bliyiime asamasindan karlilik asamasina gectiginden uygulama ici

ciroyu artirmalarini sagliyor.
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Fintech uygulama igi ciro Ocak 2020 - Aralik 2021
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Fintech'e dair ana ¢ikarimlar:

u Fintech sektoriindeki kiiresel kurulumlar %34,
0 oturumlar %53 artti.

Tiim bolgeler ve alt-sektorler bilyiime gordii. LATAM bélgesindeki
0 kurulumlar %62 ve oturumlar %128 artis gosterirken, Kuzey

Amerika'daki kurulumlar %69 ve oturumlar %111 artti.

Fintech uygulamalarinin oturum uzunluklari 2019'dan beri yildan
yila artisg gosterdi. 2019'da 5.42 dakika olan oturum uzunlugu,
- 2021'de 7.36 dakikaya yiikseldi. Kripto uygulamalari, 2021'de

15.44 dakika ile en uzun ortalama oturum uzunluguna sahipti.
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"COVID-19'un bir sonucu olarak, mobil uygulamalar
arasindaki rekabet biiylik olclide ylikseldi. Ayrica kullanici
kazanimi yoneticileri icin kullanici gizliligi alani daha 6nce
hi¢c olmadigi kadar karmasik bir hale geldi. Bu yeni gizlilik
kurallarini diger bircok sektor gibi fintech de uygularken
zorluklarla kargilagiyor. Ancak bu ayni zamanda UA ve
UX profesyonellerinin birlikte ¢calismasi, yeni yontemler
denemesi, musteri segmentlerini daha iyi anlamalari,
onlarla etkilesime gegmenin en iyi yollarini bulmalari
ve miikkemmel kullanici yolculuklari olugsturmalari igin
yepyeni ve olaganiistii bir firsat sunuyor.”

Jack Nguyen,
Regional Managing Director Of SEA

@sider




Kullanici bulmak ve kurulumlar

Mobil e-ticaret, sik sik uygulanan karantinalar boyunca ve son iki yilda sosyal mesafe
kurallarinin uygulanmasi ile diinyanin dort bir yanindaki pazarlardaki varligini artird.
BlyUmenin istikrarli bir sekilde ilerledigi goéz oniine alinirsa, Adjust verilerine gore
2021'deki kurulumlardaki yillik bazda %12 blylme ¢ok iyi bir rakam. Her zaman oldugu
gibi, 4. ceyrek en ylksek performans gosteren dénem oldu ve Kasim ayinin

ilk haftasindaki kurulumlar 2020'ye gore %34 ve 2021 ortalamasina gére %20 artt.

E-ticaret uygulamalarinin kurulumlari 2020 - 2021 (Kiresel)
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0,

EMEA ve LATAM bdlgeleri, blylime agisindan
en dikkat ¢eken bélgeler oldu ve bu bolgeler
yillik bazda sirasiyla %18 ve %14 blyudu.
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B Hepsi

M Ansveris

Pazaryeri

Ucretli kurulumlarin organik kurulumlara orani, 2020'nin sonundan 2021'in ilk yarisina
kadar 6nemli 6lclide artarak O,21'den 0,46'ya ylikseldi. Bu oran 0,34'e dlismUs olsa
bile, rekabet biraz da olsa hafiflediginden pazarlamacilarin ticretli kampanyalari tekrar
artirmayi distnmeleriigin iyi bir firsat yaratiyor. Bu da ibrenin organik kurulumlara
kaymasina neden oldu. Alisveris uygulamalari en blyuk artisi gérdii: 2020'de bu

oran 0,18'den 0,73'e ylkseldi ve ardindan 2021'in sonunda 0,45'e geriledi.
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E-ticaret kategorisinde uygulama basina partner sayisi 2020 - 2021
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Her uygulamanin birlikte galistigi partnerlerin toplam sayisi, genel olarak e-ticaret, aligveris
ve pazaryeri kategorileri icin son iki yilda yavas ama tutarl bir sekilde artti. Her zamankinden
daha fazla kullanici m-ticarete yéneldiginden, kitleleri en etkili sekilde hedefleyebilen

ve kazanabilen uygulamalar, daha fazla partner ile calisarak erisimlerini genisleten
uygulamalardir. E-ticaret uygulamalari 2020 yilinin ilk yarisinda ortalama 3,75 partnerile

calisirken, 2021'in ikinci yarisinda uygulama basina ortalama 5 partnerle ¢alisiyordu.
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Kiresel eCPl e-ticaret 2020 - 2021
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Partner sayisindaki bu artisin yani sira oturumlar, kurulumlar ve tcretli kurulumlarin
payindaki bu artis distintldtiginde, kurulumlar icin ortalama eCPI'in da keskin bir

sekilde artmasi sasirtici bir sonug degil. E-ticaret uygulamalarinin ortalama eCPI'i

2020'nin basinda 1,18 dolarken, 2021'in ikinci yarisinda 1,92 dolar seviyesine yukseldi.

Alisveris uygulamalarinin eCPI'i ylksek bir bliyime slirecinden gecti. 2020'nin ilk
yarisinda 0,92 dolar olan eCPI, 2021'in ilk yarisinda 2,07 dolara ylkseldi ve 2021

sonunda 1,89 dolar seviyesine geriledi.

ilk Yar1 2020
2Y 2020

1Y 2021

2Y 2021
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Kiresel e-ticaret reattribution pay1 2020 - 2021
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Reattribution'larin gegmiste e-ticaret sektorinde

yUksek olan genel payi, genel olarak 2020'nin
ilk yarisinda 0.94 iken 2021'in ikinci yarisinda
0.66'ya distl. Bu oran, alisveris icin 1.5'ten
0.92'ye distlikten sonra, 2021'in ikinci yarisinda

1.09'a geri dondu. Bu, yeni kullanici akisinin ne

kadar dnemli oldugunu gosterir nitelikte. Yeni
partnerlerle calismak ve kurulumlar icin daha
fazla 6deme yapmak, yeni ve reattribute edilen
kullanicilarin oraninda bir kaymaya yol acti.
Pazaryeri uygulamalari, 24 aylik donemde 0.4'lUk
reattribution payiyla baslayip 0.82 ile sonlanarak
yavas yavas artan farkli bir seyir izledi.
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Kiresel e-ticaret uygulamalarinin kullanici tutma oranlari 2020 - 2021

100% — ilkYari 2020

— 2Y 2020
%80
— 1Y 2021

2Y 2021

%60

%40

%20

%0
0] 5 10 15 20 25 30

Kurulumdan sonraki glin

M-ticaretin ¢ok yuksek bir yeni kullanici artisi gérdigi acik. Ancak Adjust verileri, kullanici
tutma oranlarinin az da olsa diistiglini gosteriyor. Bu durum, kullanici tutma oranlarinin

UA ile dengeli bir sekilde seyrettiginden emin olmak igin pazarlama stratejilerinin yeniden
distnulmesinin gerektiginin bir gostergesi olabilir. 2020'nin ilk yarisinda, e-ticaret
uygulamalarinin 1. giin ortalama kullanici tutma orani %25, 7. gtin %15, 14. gtin %13 ve 30. glin
%10 oldu. 2021'in ikinci yarisinda bu ortalamalar 1. glinde %19'a, 7. glinde %12'ye, 14. glinde
%9'a ve 30. glinde %7'ye distl. Bu rakamlara ragmen, uygulama ici ciro her zamankinden
daha ylksek (asagida buna deginiyoruz). Bu nedenle kullanicilar uygulamada fazla
kalmasalar bile, uygulamayi kullandiklari siire boyunca harcama yapmaktan kaginmiyorlar.
Kazandiginiz kullanicilarin stratejiniz ve LTV gereksinimlerinizle uyumlu oldugundan ve

uygulamanizi birakmadan 6nce 6nce yeterli ROI/ROAS sagladiklarindan emin olun.

E-ticaret uygulamalarinin
1Y 2020 1. giin kullanici
tutma orani

E-ticaret uygulamalarinin
2Y 2021 1. giin kullanici
tutma orani
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2021'in 4. ceyregindeki alt sektorleri inceledigimizde,

pazaryeri uygulamalarinin bu metrikte en ytksek
performansi gésterdigini ve 1. glinde %27'ye ve 30.
glinde %10'a varan kullanici tutma oranlarina sahip

oldugunu goériyoruz.

Alt sektorlere gore kiiresel e-ticaret uygulamasi kullanici tutma oranlari, 4C 2021
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Oturumlar ve kullanici
davranislari

E-ticaret uygulamalarinin kiiresel oturum sayilari da 2021'de 6nemli 6l¢tde
yukselerek yillik bazda %15'lik bir artis gosterdi. Kasim ayi, sasirtici olmayan bir
sekilde yillik ortalamanin (2020 ortalamasindan %29 ve 2021 ortalamasindan %12
daha ylksek) oldukca Uzerinde bir performans sergilerken, Nisan da ayni sekilde

yUksek bir ay oldu ve yilin geri kalanina ayni %12'lik artis ile devam etti.

E-ticaret uygulamasi oturumlarindaki biiyiime 2020 - 2021 (Kiresel)
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E-ticaret uygulamasi oturumlarinin yillik bazda bliylime ylzdeleri 2020 - 2021
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Kiresel APAC EMEA Latam Kuzey Amerika

Adjust'in takip ettigi tim kilit bélgeler, 2021'de e-ticaret uygulamasi oturumlarinda da artis
gordi ve Latam, yillik bazda %32 ile birinci sirada yer aldi. Bu bélgeyi %16 ile EMEA, %13 ile
Kuzey Amerika ve %12 ile APAC takip etti.
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E-ticaret uygulamalarinin oturum uzunluklari 2019 - 2021

W 2019
B 2020

2021

E-ticaret sektorindeki oturum uzunluklari da kiiresel olarak 2019'dan bu yana her yil artarak
2020'de 10.07 dakikadan 10.42 dakikaya ve 2021'de 10.75 dakikaya ulasti. 2021'de oturum
uzunlugunun en ylksek oldugu bdlge 11.18 dakika ile APAC olurken, bu bdlgeyi 10.99 dakika
ile EMEA takip etti.
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Kullanici basina glinliik oturum sayisi (e-ticaret) 2020 - 2021
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Kurulumdan sonraki glin

Kullanici basina giinliik toplam oturum sayisi genel olarak dustd, bu da kullanicilarin daha

az sayida oturuma sahip olmasina ragmen oturum basina uygulamada daha uzun zaman
kaldiklarini gosteriyor. Ayrica genel uygulama ici ciroya bakilacak olursa, daha fazla harcama
yapiyorlar. Kullanici basina glinlik oturumlar 2020'nin basinda 1. glinde 1.94 iken, 2021'in
sonunda 1.7'ye disti. 2020'de 30. glin icin 1.7 olan bu rakam 2021'de 1.5'e diistli ve 2021'in
ikinci yarisi 2021'in biraz Gzerinde bir performansa sahip.

WEST 4
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Kullanici basina uygulama icinde harcanan giinliik stire (e-ticaret) 2020 - 2021
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Kurulumdan sonraki glin

O

Oturum uzunluklari daha uzun olmasina ragmen,

24 saatlik bir slire boyunca uygulama icinde
harcanan toplam siire de azaldi, ancak 2021'in
ikinci yarisinda tekrar yikselis trendine girdi.
2020'nin ilk yarisinda giinde 12.4 dakika olan bu
rakam 2021'in ilk yarisinda 10.1 dakikaya disti ve
2021'in ikinci yarisinda 10.4 dakikaya ytkseldi.
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Kiresel e-ticaret uygulamalarina baglihk 2020 - 2021

B jlkYari2020
2Y 2020

1Y 2021

|
|
III I I 2Y2021

E-ticaret ve alisveris uygulamalarina baglilik genel olarak disus egilimi gosterirken,

pazaryeri uygulamalari tam tersi yonde ilerliyor. Bu kategorideki baglilik 2020'nin
basinda %18'lik bir orana sahipken, 2021'in sonunda bu rakam %24'e ¢ikti ve bu
uygulamalarin DAU'lart MAU'lara donustirme yetenegini ortaya koydu. E-ticaret
sektoril son derece iyi performans gosterse de, mevcut kullanicilari elde tutma ve
onlarla yeniden etkilesim kurma konusunda daha iyi bir pozisyonda olabilir. Adjust
verileri, su anda bunu en iyi sekilde pazaryeri uygulamalarinin yaptigini gosteriyor.
Rekabetin giderek kizistigi bu alanda kendini 6ne ¢cikarmak isteyen uygulamalarin
guclu bir reattribution ve kullanici tutma stratejisine ihtiyaclari var. Bunu da 2022'de

oyunsallastirma ve sadakat programlariile yapabilirler.

Fintech'e benzer sekilde, e-ticaret sektériindeki uygulama ici ciro da tutarli bir sekilde
Ocak 2020'den bu yana biylime gosteriyor. Uygulama ici ciro 2020'den 2021'e kadar
yillik bazda %46 artis gosterdi. Genel uygulama ici ciro Mayis 2021'de en yiksek noktasina
ulasti ve bu sektér igin yilin en blyik dénemi olan Kasim 2021'de bir artis daha gordu.
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E-ticaret uygulama ici cirosu Ocak 2020 - Aralik 2021
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E-ticaret'e dair ana ¢ikarimlar:

“ E-ticaret sektoriindeki kurulumlar yillik bazda %12 artti

ﬂ ve Kasim ayinda yillik ortalamanin %20 iizerine cikti.

Mayis 2021, e-ticaret uygulama ici cirosu agisindan Adjust
tarafindan simdiye kadar takip edilen en biiyiik ay oldu.
|

E-ticaret uygulamalarinin oturum uzunluklari 2019°'dan
bu yana her yil artarak 2019'da 10.07 dakikadan 2020'de
[ |

10.42 dakikaya ve 2021'de 10.75 dakikaya cikti.
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"E-ticaret sektorii de dahil olmak lizere mobil uygulama
ekosisteminde hi¢ bu kadar yiiksek sayida oyuncu
olmamisti. COVID-19 sirasinda kullanici kazanimi
maliyetinin yliksek miktarda arttigini gordiik ve sonug
olarak, mevcut kullanicilari elde tutmak daha da
kritik hale geldi. En iyi performans gosteren markalar,
kisisellestirmenin tek basina yeterli olmadigini anlayan
markalardir. Markalarin artik etkilesimi genis ol¢ekte
kisisellestirmeleri ve "buyiileyici” bir kullanici yolculugu
yaratmalari gerekiyor."

Marc-Antoine Hager,
SEA Regional Vice President, Sales, SEA

(C’Ieve rTap




3.BOLUM

Oyun

Kullanici bulmak ve kurulumlar

Hyper casual'dan sirikleyici RPG'lere kadar, gelistiricilerin oyunlarini pazarlamak icin
reklamlara ve monetizasyona yaklasimlari alt sektorler arasinda farklilik gosteriyor. Hyper
casual uygulamalarinin ytksek hacimli kurulumlara, yayincinin diger oyunlari ile capraz
tanitima ve 6dulld videolara ihtiyaci olabilir. RPG'ler ise daha yliksek bir yasam boyu deger
yaklasimina odaklanabilir ve gtinltik oturum sireleri cok uzun olan, oyun ici para birimlerine/
esyalara ylksek miktarda para harcayan ve tek bir oyunu uzun siire oynayan kullanicilar
kazanmak isteyebilir. 2021'de en yiksek ciro elde eden oyunlarin arasinda bu iki kategoriden

de oyunlar vardi. Bu durum, mobil oyuncularin ¢ok yonltligind ve endistrinin bu oyunculari

bulmaktaki basarisini gosterir nitelikte.

Oyun sektorindeki kurulumlar 2021'de kiresel olarak yillik %32 artti. Bu artis, 2020'de
gordigimuiz pandemi kaynakli ylksek blylmenin ardindan yasanan disis g6z 6niline
alindiginda ozellikle iyi bir tablo ciziyor. 2021, 2020'nin ilk ceyregindeki zirvelerine ulasabildi
ve bu noktada kalabildi. Mobil oyunlar, 10 yildan fazla bir stredir her yil blyliimeye devam
ediyor ve bu blylime yavaslayacak gibi gérinmuyor: 2021'in 2. yarisi, 1. yaridan %12 daha

yuksek performans gosterdi.


https://www.pocketgamer.biz/news/77764/8-mobile-games-generated-more-than-1-billion-in-2021/
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Oyun uygulamasi kurulumlarindaki biyiime 2020 - 2021 (Kiresel)
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"2021, Redemption Games ve genel olarak mobil oyun endiistrisi igin
biiyiik bir bliylime yili oldu. Adjust, her kurulumu belli bir kanalla dogru
bir sekilde attribute etmemize olanak taniyarak UA kampanyalarimizin
basarisini sagladi ve rekabette bir adim 6nde olmamiz icin ihtiyacimiz
olan kullanicilari kazanmamizda kritik bir rol oynadi.”

Michael Witz,
CEO,

ARA 2021
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Oyun uygulamalarinin kurulumlarindaki bu artis, ayni zamanda birden fazla kilit bélgede
6nemli 6lclide tutarl seyretti. Latam %35 ve EMEA %33 ile en ylksek sonuglari verdi

ve bu bélgeleri yillik bazda %31'lik bliylime oranlari gésteren APAC ve Kuzey Amerika
boélgeleri takip etti.

Oyun uygulamasi kurulumlarinin yillik bazda biiyiime ylizdeleri 2020 - 2021

g

[l %31 (i

Kiresel APAC EMEA Latam Kuzey Amerika
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Sektorlere gére oyun uygulamasi kurulumlari 2020 - 2021

™ %l
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%" \ @® cEsitim
Hyper casual

\ " Puzzle

Bu kurulumlari Adjust verilerine gore alt sektorlere ayirdigimizda, en ytksek kiresel
kurulum payina sahip olan kategorinin oyun gérebiliriz. Tipik olarak ¢cok yiksek kurulum
sayilarina sahip olan hyper casual, kiiresel oyun kurulumlarinda sahip oldugu %27'lik pay
ile bu alandaki en blyulk oyuncu. Bu kategoriyi %17 ile aksiyon, %11 ile puzzle, %10 ile spor
ve %4 ile simllasyon takip ediyor. Bu verilere oturumlar agisindan baktigimizda (asagida

degdindigimiz gibi), dagilim dnemli élglde farklilasiyor.
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Oyun uygulamalarinin kiiresel tcretli/organik oran1 2020 - 2021
B ilkYar 2020
Hepsi
2Y 2020
B 1y 2021
casual 2Y 2021
o
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Her organik kurulum icin Ucretli kurulum sayisi

Oyun uygulamalarinin genel lcretli/organik orani 2021'de artis gosterdi. 2020'nin
basinda 0.73 olan bu oran, 2021'de 0.81'e yiikseldi, ancak 2021'in sonunda 0.68'e distu.
Hyper casual kategorisi her zaman oldugu gibi en ylksek Ucretli kullanici payina sahipti.
Bu kategori, 2021'in 1. yarisinda 3.2 gibi ylksek bir orana ulasti. Casual oyunlardaki oran
0.77'den 1.08'e yikseldi ve spor oyunlarindaki oran 0.19'dan 0.24'e ¢ikti.
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Oyun kategorisinde uygulama basina partner sayisi 2020 - 2021 (Kiiresel)

7
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Hepsi Hyper casual Spor Casual
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Oyun uygulamalari ayrica, rekabetin ve bu sektérdeki Gcretli aktivitenin tim kategorilerde
artis gostermesi ile birlikte 2021'de rekor sayida partnerle ¢alismaya basladi. 2020'de
ortalama 7 partnerle galisan bu uygulamalar, 2021'in ilk yarisinda 8 partnerle ¢alisiyordu.
Hyper casual oyunlar, genelde reklamlara ve Ucretli kurulumlara bagli olduklarindan en
yUksek sayida partner ile calisirlar. 2020'de uygulama basina 8 olan partner sayisi, 2021'de
9.5 partnere ulasti.

B jlkYari 2020

2Y 2020

1Y 2021
2Y 2021
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Kiresel oyun uygulamalari eCPI 2020 - 2021
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Hepsi Hyper casual Spor Casual

Kurulum basina maliyet 2021'de de genel olarak artis gosterse de, bu metrik her alt sektor
icin farkli bir seyir izledi. 2020'nin basinda oyun uygulamalarinin kurulum basina ortalama
maliyeti 1,74 dolar seviyesindeyken, bu rakam 2021'de ortalama 2,18 dolar oldu. Ancak

bu fiyat hyper casual agisindan dislis gosterdi. 24 aylik dénem icerisinde 0,35 dolardan
basladi ve 0,28 dolar ile sona erdi. Spor uygulamalari, kurulum basina 1,64 dolardan

basladi 2,52 dolar ile son bularak belki de en sert ylkselisi gérda.
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Kuresel oyunlarin reattribution pay1 2020 - 2021
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Her kurulum igin reattribution sayisi

Reattribution'lar, oyun sektdriiniin geneli agisindan 2021'de diistiktl. Bu durum, yogun
UA kampanyalari sonucunda daha fazla yeni kullanici ve kurulum elde edildigine isaret
ediyor. Reattribution'lar oyunlar acisindan ge¢gmiste hig yiksek olmamasina ve hyper

casual icin dogal olarak ¢ok diislik olmasina ragmen, 0.05 seviyelerinden 0.04 civarina

diismesi kayda deger bir durum.
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2Y 2020

1Y 2021

2Y 2021
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Kiresel oyun uygulamalarinin kullanici tutma oranlari 2020 - 2021
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1Y 2021
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Ucretli kurulumlardaki bu artis ve artan eCPI maliyetiile kullanicilari elde tutmak,
dikkat edilmesi gereken 6nemli bir metriktir. Bu metrik, 2021'in ikinci yarisinda
2020'in ilk yarisindan daha yliksek olsa da, 2020 sonu ve 2021'in ilk yarisi en yuksek

performansa sahipti. 7. glin kullanici tutma oranlari, 2020'nin ilk yarisinda %12'de
kaldi ve 2021 ortalamasi %14 oldu. 14. glin kullanici tutma metrikleri %8'den %13'e
¢iktl. 30. glinigcin bu rakam %5'ten %9'a ylkseldi. Genel olarak en ylksek maliyete
sahip kullanicilar uygulamayi kullanmaya devam ediyor gibi gériiniyor. 2021 yilinin
ilk yarisinin 6ne ¢iktigi distnildiginde bu zaman dilimindeki kanallari, stratejileri

“ 2021icgin 7. giin
ﬂ kullanici tutma orani

ve partnerleri tekrar ele almak iyi bir karar olabilir.

1Y 2020 30. giin
kullanici tutma orani
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Alt sektorlere gore kiresel oyun uygulamalarinin kullanici tutma oranlari, 4C 2021

— Hepsi
Hyper casual
Spor

— Casual

Alt sektor seviyesine bakildiginda hyper casual, ylksek bir kullanimi birakma trendini
takip ediyor. 4. ceyrekteki kullanici tutma oranlarinin oyun kategorisinin genelinden
¢ok daha disik olmasi da bunun bir géstergesi. Kullanici tutma oranlari, 1. glinde hyper
casual i¢cin %25 (oyunlarin genelinde %28 ve spor icin %31), 3. glinde %13 (oyunlarin
genelinde %18 ve spori¢in %22), 14. giinde %3.8 (oyunlarin genelinde %9,6 ve spor igin
%11,1) ve 30. glinde sadece %1,6 (oyunlarin genelinde %6,2 ve spor i¢in %6,6). Ancak

bu durum, kesin bir kullanici kaybi anlamina gelmiyor. Hyper casual stiidyolari akilci
capraz tanitim stratejileri ile kullanicilarini uygulamanin en ¢ok birakilan yerinde yayin
portféylerindeki diger uygulamalara ¢cekebiliyorlar. Kullanimi birakma oranlarinin disuk
oldugu sektorlerde bu strateji fazla kullanilmasa da, yayin portfoylnilizde birden fazla

uygulama varsa etkili bir mekanizmadir.

ipucu: Capraz tanitim, iOS'te deterministik hedefleme ve kullanicilarin

olclimlenmeleri icin Identifier for Vendors (IDFV) kullaniimasina olanak

taniyarak IDFA sonrasi diinyadaki UA ekosisteminde iyi bir segenek sunuyor.


https://www.adjust.com/tr/blog/ios-14-5-importance-of-cross-promotion/
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Oturumlar ve kullanici
davraniglari

Oyun sektoriindeki kiiresel oturumlar, kurulum sayisi kadar ya da 6nceki yillarda
gorildigu kadar yikselmedi ve 2021'de yalnizca %2 artti. Ancak bu bliyimeye
2020'deki ilk karantinalarda (oturumlarin 2019'a kiyasla %52 arttigi) gérilen kullanici
davranislari agisindan baktigimizda uygulamalarin, gelistiricilerin ve pazarlamacilarin
bu sigrama ile gorilen zirveleri ayni seviyede korumakta ¢ok basarili bir is ¢ikardigini
gorebiliriz. 2020'nin ilk ceyregdini veri setinden cikarirsak ve 2020'nin ikinci ceyreginin
ortalamasini 2021'in ortalamasiyla karsilastirsak, blylime %15-20'ye tirmaniyor ve

rakamlar artik pandeminin etkisiyle hizlanan bliyiime ile neredeyse ayni seviyede.

Oyun uygulamasi oturumlarindaki bliyiime 2020 - 2021 (Kiiresel)

Bolgesel olarak, Kuzey Amerika yillik
bazda %12 ile oturumlarda en biiyiik

artigi goren bolge oldu.
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"ATT'nin devreye girmesini takip eden 12 ay, ROAS
hedeflerine ulasmak icin reklam kampanyalarini
en yuksek degere sahip kullanicilara yonelik
optimize etmenin 6neminin altini ¢izdi. Bu, mobil
uygulamanizin sundugu temel degeri yansitan reklam
deneyimleri olusturmayi ve kampanyalari veri odakli
bir yaklagsmla optimize etmeyi gerektirir, bu da oyun
sektoriinun ¢ok iyi yaptigi bir sey."

Dennis Mink,
SVP Marketing,

f;\ LIFTOFF

) @8
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Sektorlere gére oyun uygulamasi oturumlari 2020 - 2021
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Bu oturumlarin kategoriler/alt sektérler arasindaki dagilimi, kurulum hacminin her zaman
dogrudan oturum sayisiyla korelasyon i¢cinde olmadigini gosteriyor. Kurulum hacminin
%27'sini olusturan (ve yine 2021'deki oturumlarda yliksek bir blylime kaydeden) hyper
casual, toplam oturumlarin sadece %6'sini olusturdu. Pastanin en blytk pargasini %30 ile

alan aksiyon oyunlari aldi ve ardindan %12 ile puzzle, %11ile spor ve %6 ile strateji geliyor.

A\

Alt sektor seviyesinde, hyper casual
oturumlarindaki %6'lik artis dikkat ¢ekti.

Yaris

RPG
Simulasyon
Spor
Strateji
Bilgi oyunu

Kelime
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Oyun uygulamalarinin oturum uzunluklari 2019 - 2021 (Kiiresel)
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Dakika cinsinden

2021'deki oturum uzunluklari genel olarak 2020'ye g6re biraz da olsa disls gosterse
de, bircok alt sektorde artti. Ayrica 2021'deki oturum uzunluklari, 2019'a kiyasla tim alt
sektorlerde artis gésterdi. Bu durum, genel olarak geriye dogru atilan bir adim olsa bile
bliylUmenin hala ylkselis trendinde olduguna ve karantinalarin etkisiyle olusan artislar
ve dusUslerin yavas yavas bir ¢izgiye oturduguna isaret ediyor. Macera, strateji ve puzzle
oyunlari, ortalama oturum uzunluklarinda 2020'den 2021'e kadar en blyilk blylmeyi
kaydeden Ug alt sektdr oldu. Macera oyunlari, oturum basina 25.99 dakikadan 28.88'e,
strateji 30.86'dan 33.45'e ve puzzle 25.16 dakikadan 26.81'e yukseldi.
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Kullanici basina giinliik oturum sayisi (oyun) 2020 - 2021
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Kurulumdan sonraki glin

Oyun kullanicilarinin glinlik oturum sayisi da 2021'de 2020'ye gére genel olarak artis
gosterdive en ¢cok oturum 2021'in ilk yarisinda gerceklesti. 2020'nin ilk aylarinda 1.
gunde kullanici basina glinlik 2.21 oturum, 14. glinde 2.18 oturum ve 30. glin 2.24 oturum
gerceklesti. Oturum sayilari 2021 yilininilk yarisinda 1. glin 2.26'ya, 14. glinde 2.25'e ve
30. glinde 2.29'a ylkseldi. Oyun uygulamalari, 1. glin oranlarindan ytiksek olan 30. gin
oranlariile tutulan kullanicilar agisindan ¢ok iyi bir performans sergiliyor ve bu sektérdeki
UA ekiplerinin yeni kullanicilari hedefleme, kazanma ve tutma konusunda ne kadar
yetenekli oldugunu goésteriyor.
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Tabii ki bu durum, asagi yonli bir trendi takip eden hyper casual icin gecerli degil.

Bu kategorideki pazarlamacilar igin kilit nokta, kullanici uygulamayi birakmadan

6nce maksimum seviyede yatirim getirisinin elde edilmesini saglamak icin kullanici
kaybinin yasandigi noktalarin belirlenmesidir. Bu noktalarda pazarlamacilar, kullanicilari
portfoylerindeki diger oyunlara ¢apraz tanitimla yénlendirebilir, onlari 6dillG videolar
gibi mekanizmalar ile LTV'lerini artirmaya tesvik edebilir veya yolculuktan birkag glin

daha uzatmak igcin oyunun zorlugunu distirmek gibi stratejiler uygulayabilirler.

Kullanici basina glinliik oturum sayisi (hyper casual) 4C 2021

0] 5 10 15 20 25 30

Kurulumdan sonraki glin




Q Mobil app trendleri 2022 64

2021'de uygulama iginde gegirilen
siire - 2020'de bu rakam 50.3'tii

Kullanici basina uygulama icinde harcanan giinliik stire (oyun) 2020 - 2021
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Kurulumdan sonraki glin

24 saatlik bir periyodda kullanici basina uygulama icinde gecirilen siire de 2021'de atti
ve yilin ikinci yarisinda zirveye ulasti. Uygulama icinde gegirilen toplam siire 1. gtinde
50.3 dakikadan 53.3 dakikaya, 3. glinde 44.9'dan 47.2 dakikaya, 7. ginde 43.3'ten 45.5'¢,
14 glinde 41.7'den 44.2'ye ve 30. glinde 41.1'den 43'e ylkseldi. Yeni kullanici kazanmak
pahali bir stirectir, ancak oturum uzunluklari ve sikligi artiyor ve bu da sadik kullanicilarin

monetizasyonu i¢in daha ¢ok firsat anlamina geliyor.
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Yilin ikinci yarisinda kullanici bagliiginda hafif bir dislis yasanmasina ragmen, oyun
sektériinde bu metrik 2021'de ylkseldi. Hyper casual kullanicilari en diistk baghlig
gosteriyor ve takip edilen 24 aylik slire igcinde ortalama %8 baglilik gosteriyorlar. Tim
oyun uygulamalarinin ortalamasi %17 ile baslarken, bu metrik 2021'in ilk yarisinda

%22'ye ulasti ve yili %21ile tamamladi.

Kiresel oyun uygulamalarina baglihk 2020 - 2021

B ilkYari2020
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Oyun uygulamalarindaki kurulumlara ¢cok benzer bir trendi izleyen kiiresel uygulama igi ciro,
Ocak 2020'den Aralik 2021'e kadar goérece tutarli bir seyir izledi. Ocak 2021, bu sektérde

uygulama ici ciro rekoru kirdi ve Aralik 2021 ikinci en yliksek ciroyu getiren ay oldu.

Tlm oyun uygulamalarinin yil sonunda

sahip oldugu baglilik yiizdesi ortalamasi




Oyun uygulama ici ciro Ocak 2020 - Aralik 2021

OCA2020
SUB 2020
MAR 2020

NisS 2020
MAY 2020
HAZ 2020

TEM 2020

AGU 2020

o

EYL2020
EKi 2020
KAS 2020
ARA 202
OCA2021
SUB 2021
MAR 2021
Nis 2021
MAY 2021
HAZ 2021
TEM 2021
AGU 2021
EYL 2021
EKi2021
KAS 2021
ARA 2021

Oyunlara dair ana ¢ikarimlar:

il

Ovyunlarin kiiresel kurulumlari, 2021'de yillik bazda %32
artti ve 2021'in 2. yarisi, 1. yariya gore %12 daha iyi bir
performans gosterdi.

il

Hyper casual, kurulumlarda %27 ile aslan payina sahip,
ancak aksiyon oyunlari tiim oturumlarin %30'unu
olusturarak en biiyiik payi ald.

202101

Oturum uzunluklari, kullanici basina giinliik oturum sayisi

ve uygulama icinde gegirilen siire 2021'de artis gosterdi ve

Ocak ayi, uygulama ici ciro acisindan Adjust tarafindan
simdiye kadar kaydedilen en yiiksek ay oldu.



Sonug

Mobil uygulama enduistrisi, ge¢tigimiz 24 ayda COVID-19 kaynakl
sorunlar, kullanici gizliligi kurallarindaki degisikliklerin yarattigi
sarsintilar ve iOS'te UA alanindaki degisimlere kadar ¢cok biiytik
zorluklarla karsi karsiya kaldi. Tum bu gelismelere ragmen,
uygulamalara olan ihtiya¢ dlinyanin dort bir yanindaki pazarlarda
artti. Bircok sektordeki UA calismalarinin hizlanmasi ile benzeri
gorilmemis sayida kullanici mobil uygulamalari indirdi ve glinliik

hayatlarinin bir parcasi haline getirdi.

Adjust verilerine gore kurulumlar, oturumlar ve kurulum sonrasi aktivitede yliksek bir
blyume yasaniyor ve fintech, e-ticaret ve oyun sektorleri yliiksek oranda etkilesime sahip

kullanicilar kazaniyorlar.

Bircok temel metrik dogru yonde ilerlerken, kullanici tutma oranlari biraz da olsa

geri kaliyor ve stratejik olarak kullanici tutma calismalarinin dneminin UA kadar

kritik oldugunun altini giziyor. Pazarlamaci ve gelistiriciler, yeni kullanicilar igin her
zamankinden daha fazla 6deme yapiyorlar, bu da LTV ve kullanici tutma oranlarinin

genel UA calismalarinin temel bir parcasi haline getirilmesi gerektigini goésteriyor. Bazi
segmentler, yatirim getirisi saglamak ya da karli hale gelmek igin yeterli ciro yaratan ancak
kullanimi hizla birakan kullanicilar getirse de, yliksek LTV'ye sahip kullanicilari kazanmak
uzun vadeli bir pazarlama stratejisi icin kritik bir rol oynuyor. Verilerinizi derinlemesine
inceleyerek, kullanicilarinizin uygulamaniza geri dénmelerini saglayabileceginiz en

onemli anlari belirleyebilirsiniz.

IDFA sonrasi (ve biraz da olsa pandemi sonrasi) diinyadaki kullanicilarin ihtiyaclari ve
aliskanliklar blylimeye ve degismeye devam edecektir. Mobil uygulama pazarlamasi
endustrisinin son 24 ayda kanitladigi bir sey varsa, o da degisimlerin karsisinda her zaman
oldugu gibi ¢evik kalacagi ve kullanicilarla bulusmadaki yetenegini konusturmaya devam
edecegidir. Rekabette her zaman bir adim 6nde kalacak olanlar, akilci SKAdNetwork
stratejileri gelistiren, kullanici tutma oranini artirmak igin ¢calisan, kendilerini rakiplerinden
farkh kilacak yeni ve mevcut kitleleri bulmaya, attribute etmeye ve dlciimlemeye devam

edenler, son derece yetenekli ve veri odakli calisan UA ekipleri olacaktir.
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Adjust, diinyanin dort bir yanindaki blylme odakli pazarlamacilara kullanici verilerini
koruma, kampanya optimizasyonu ve élgcimlemesi ¢éziimleri sunan bir mobil pazarlama
analitik platformudur. Binlerce uygulama Adjust'in is zekasi ve otomasyon ¢ézimlerini

kullanirken, kiiresel musteri desteginden yararlaniyor.

Adjust, 2021'de gelistiricilere mobil uygulamalarini biylitmek igin gliglti ve entegre ¢éziimler

sunan, alaninda 6ncu bir pazarlama yazilimi sirketi olan AppLovin'in bunyesine katildi.

Adjust hakkinda daha fazla bilgiyi bu adreste bulabilirsiniz:
www.adjust.com
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