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Giris

Uygulamalari kullanma seklimiz 2020'de degisti. Her zaman oldugundan daha fazla
kullanici eglence ve giinlik isler icin mobil'e yoneldi. Koronavirts kapanmalari tim
diinyada uygulanmaya basladik¢a kullanicilar mobil uygulamalari dnceki yillari ve
tahminleri gélgede birakan oranlarda indirdiler. Mobil uygulamalar igin kliresel harcama
2020'de 112 milyar dolara ulasti ve bu harcamalarin %65'ini iOS uygulamalari olusturdu.
Blylme 2021'de kadar devam ederken, iOS 14 enddstri icin bir dénim noktasi olacak
ve mobil pazarlama derin degisiklikler yasayacak. Bu yil yine uygulama gelistiricileri ve

pazarlamacilarii¢in dnceki yillardan ¢ok farkh olacak.

Raporumuz, pazarlamacilarin ve uygulama gelistiricilerinin eyleme gecirilebilir veriler
araciligiyla kitlelerini daha iyi anlamalarina yardimci olmak i¢in dahili verilerden ve sektoér

genelindekiicgorilerden yararlaniyor.

"DUnyanin dort bir yanindaki insanlar, hayatlarinin bircok alaninda mobil
teknolojilerin yarattigi pozitif degisimi fark ettikce, uygulama ekonomisi
2020'de hizli bir blytime yasadi. Mobil pazarlamacilar icin yeni kullanicilara
ulagsma potansiyeli tUm zamanlarin en yUksek seviyesinde, ancak bu
beraberinde gittikce kizisan bir rekabet de getiriyor. 2021'in dnemli bir kismi
geride kalmisken ve iOS 14 yeni bir cag baslatirken, pazarlamayi otomasyonla
gelistirmenin dnemive kullanicilarin yolculuklari boyunca uygulama igcinde nasil
davranislar gosterdiklerini anlamanin dnemi her zamankinden daha belirgin."

Paul H. Mdiller,
Adjust'in kurucu ortagi ve CEO'su.
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Sektorler
Bu raporda fintech, e-ticaret ve oyun sektérlerini derinlemesine inceleyerek kurulumlar ve

oturumlardaki trendlerden, kullanicilarin uygulamalarda ne kadar zaman gecgirdiklerine, uygulamalari

ne siklikta yeniden kurduklarina ve nasil reattribute edildiklerine kadar her seye odaklaniyoruz.

Fintech:

Fintech, daha fazla geleneksel bankanin fintech'lerle ortaklik kurmasi ve daha fazla

kullanicinin yeni nesil bankalari benimsemesiyle mobil'e gecisini 2020'de strdirdu.
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Bankacilik uygulamalarinin cirolari 2020'nin ortalarinda tiim bankacilik uygulamasi
2020'de 3.6 milyar dolara ulasti. indirmelerinin %25'i? dijital bankalardan

81.1%

olusuyordu. Bu oran, 2017'de %1 idi.

Ortalama bir kullanicinin telefonunda su anda 2,5 finans uygulamasi
bulunuyor ve kiresel 6demeler 2020'de 1.390 milyar dolara

ulasirken, bu yil1.680 milyar dolara ulasmasi bekleniyor'.

Mobil 6demelerin benimsenme oranlari kiiresel olarak ytkseldi ve
Cin'de %81.1'e ulasti. Bunu %37.6 ile Hindistan, %25.3 ile Japonya ve
%21.1ile italya izledi. Fransa ve Almanya potansiyel géstermeye devam
ediyor. Benimseme oranlari artiyor ancak yine de %20 civarinda

seyrediyor.


https://www.businessofapps.com/data/fintech-app-market/
https://go.sensortower.com/state-of-fintech-apps-report-2020.html

Oyun:

Bu rapor igin, oyunlari hyper casual ve hyper casual digi olmak lizere ikiye ayirdik,

¢linkii iki oyun tiiriindeki kullanici davraniglari son derece farkli seyrediyor.

Oyunlar, indirilen tiim mobil uygulamalarin %33'UnG? olusturarak en blylk mobil

sektor olarak yerini korudu.


https://techcrunch.com/2019/06/11/mobile-games-now-account-for-33-of-installs-10-of-time-and-74-of-c

Mobil App Trendleri 2021 ADJUST

Mobil oyun endustrisi 2020'de 165 milyar Asya, toplam degerin 41 milyar dolarini olusturan
dolar degerindeydi ve 6ngdriilen blylimenin en blylk pazar yeri olmaya devam ediyor. Mobil
artmasiyla 2021'de 180 milyar dolara* ulasacagi oyuncu sayisl %46'lik bir artisla 1.2 milyardan
tahmin ediliyor. 1.75 milyara ¢ikti®.

38%

Bu oyuncularin 620 milyonu Cin'de, 213 milyonu Mobil oyunlar, toplam kiiresel oyun endustrisinin
ABD'de bulunuyor ve %38'i oyunlarda para su andaki cirosunun %51'ini olusturuyor® ve
harcamaya hazir. hyper casual oyunlarin 2021'de 2.5 milyar

dolar seviyesine ulasmasi bekleniyor’.

Sektoriin genel olarak 2023 yilina kadar 219.9 milyar dolar tutarinda
bir pazar tahmini var ve Google Play cirosu, App Store gelirinden

daha hizli artmaya devam ederek sirasiyla %19.6 ve %13.2 arasindaki

$21 9 9 oranlarda® artmaya devam ediyor.
[ ]


https://www.blog.udonis.co/mobile-marketing/mobile-games/mobile-gaming-statistics
https://www.is.com/blog/resources/mobile-gaming-trends
https://www.statista.com/topics/1906/mobile-gaming/
https://www.pocketgamer.biz/news/75766/pgc-digital-hypercasual-market-estimated-to-reach-25-billion-
https://www.is.com/community/blog/resources/mobile-gaming-trends/

ADJUST &

dg

E-ticaret: N \
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2019'dan 2020'ye kadar uygulama igi islemlerde %58'lik artisin ardindan?, koronaviris
kapanmalariyla birlikte 2020'nin ilk ceyregindeki blylime 6nceki yillari gélgede birakti™®

Mobil App Trendleri 2021

ve e-ticaret sektéri simdiye kadarki en blyik yilini kaydetti.



https://www.enterprisetimes.co.uk/2020/11/10/retailers-see-increase-in-mobile-app-downloads-and-grow
https://www.shopify.com/enterprise/the-future-of-ecommerce/omnichannel
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40%

ABD'deki genel e-ticaret penetrasyonu 2019'da Kullanicilarin en 6nem verdikleri iki sey, kolaylik
%12 iken, 2020'de neredeyse %40'a yukseldi. ve cihazlar arasi deneyimlerdir ve kullanicilarin
Bu oranin 2021'de %50.8'e ve 2025'te %63.1'e %76's1,?bir uygulama secerken ana odak

ulasmasi bekleniyor ve kullanici basina ortalama noktalarinin kullanim kolayhgi oldugunu soyliyor.

gelirin 714,11 dolar olmasi tahmin ediliyor™.

2020 yilinda internetten satin alinan Grlinlerde %24 artis oldugu ve

madazada yapilan aligverislerin ise %7 distagu bildirildi.

2021'in sonunda, kiresel alisverislerin %17'si online olarak
1 7 O/ gerceklesecek. Alisveris uygulamalarinin etkilesim oranlarinin %40
o arttigini ve e-ticaretteki ylkselisini gésteren Adjust verileriyle * bir

arada dlsulnursek, resim daha da netlesecektir.


https://www.statista.com/outlook/dmo/ecommerce/worldwide
https://www.linnworks.com/the-effortless-economy
https://www.adjust.com/blog/mobile-shopping-apps-report-2020-announcement/

Uc ana cikarim

Mobil bliyime 2021'de guicli bir sekilde devam etti ve
kurulum sayilari %31 artt.

Hyper casual oyunlarin ilk iki gtinde kullanici basina
maksimum ciroyu elde etmesi gerekir, clinkl bu noktadan

sonra kullanici tutma oranlari 5nemli dl¢clide diser.

E-ticaret kurulumlari 2020'de yalnizca %6 artsa da
oturumlarda %44'lik bir blylme gordu ve kullanicilarin

bu uygulamalara oldukga ilgili olduklarini gésterdi.

"2020 yili oyun, fintech ve e-ticaret sektorlerinde kullanici kazanimini
yeniden etkilesimle dengelemenin dnemini ortaya cikardi. Cok ylksek
sayida kullanici mobil uygulamalara yoneldi ve bu da ilk kez mobil cihazlarda
¢6zUm arayan kullanicilari kazanmak icin mikemmel bir zaman oldu. Ancak
kullanicilari geri donmeye ve etkilesimde kalmaya ikna etmek de kritik

bir 8neme sahip. Bircok pazarlamaci bunu ilgi cekici reklam deneyimleri
olusturarak ve veri odakli yaklasimlarla optimizasyon yaparak basard.."

Dennis Mink,

Pazarlama SVP'si

I;\ LIFTOFF



Metodoloji

Dikeyler:

@ Fintech
@ Oyun - Hypercasual ve Hypercasual disi

. E-ticaret

Veri seti:
Adjust'in en iyi 2.000 uygulamasindan ve Adjust tarafindan izlenen tim

uygulamalarin toplam verilerin bir karisimi. Verilerimiz, ISO 3166-1 standardina

gore 45 llke ve yaklasik 250 Ulke iceren iki kaynaktan geliyor.

Reattribution payi ve licretli/organik:
Reattribution payi ve Ucretli/organik oranlarinin ikisi de X:1 olarak ifade

edilir. Ucretli/organik oraninda, 3 degeri (3:1) her 100 organik kurulum icin
300 dcretli kurulum oldugu anlamina gelir. Benzer bir sekilde reattribution
payi da, 0.7 degeri (0.7:1) her 100 kurulum igin 70 reattribution oldugu

anlamina gelir.

Tarih:

01.01.2019 - 14.03.2021
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Install'lar

Tiim sektorlerdeki kurulumlarda 2019-2020 arasinda %50 artis gézlemledik. ilk pandemi
kapanmalarinin gergeklestigi Mart ve Nisan 2020'de, kurulumlar 6zellikle artisa gecti ve
2019'daki ayni aylara gore %74 ve %76 artti. Kurulumlar bu zirveden sonra diisme trendine
girse de blyime 2021'de de devam ediyor ve 2021'in ilk ceyregi, 2020'deki ayni zaman

dilimine gore %31 artis gosterdi.

Tim sektorlerdeki kurulumlar, 2019 vs 2020
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"Pandemi, ylz ylze gorlisemeyen insanlari birbirine baglamak icin gorsel
iletisimin glclnUn altini ¢izdi. Fotograf gondermekten Augmented Reality ile
dinyayi farkli bir lensten gormeye kadar, Snapchat kusagi arkadaslariyla ve
markalarla olan etkilesimde yeni yollar kullaniyor. Bu kusak, alisverise 6nceki
kusaklardan cok farkli bakiyor. Sosyal ve ilging marka deneyimlerine cok 6nem
veriyorlar ve bunlarin hepsini mobil cihazlarindan yapiyorlar.”

Skye Featherstone,

Kiresel Uriin Pazarlama Yoneticisi

Snap Inc.
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Fintech uygulamalarinin kurulumlari 2019'dan 2020'ye kadar %51 artti ve 2021'in basinda
2020 ortalamasina gore %12 yiikseldi. Mart ve Nisan 2020, yilin en ylksek performans
go6steren aylardi. Mart ayinin ilk haftasi, yillik ortalamanin %34 lGzerinde seyretti ve Nisan
ayinin ilk haftasinda %41'e yukseldi. Bir diger ylkselis de Temmuz ayinin ilk haftasinda %19

olarak yasandi.

Fintech kurulumlari 2020

Yatirim ve hisse senedi uygulamalarinin aramalari yillik bazda %115 artti. Robinhood, yeni
yatirim uygulamalari dalgasini baslatti ve piyasaya yeni giren oyuncular, rekabet etmek
icin komisyon ve Ucretlerini dusurduler. Diger popller uygulamalar arasinda Cash App,
Revolut, Gatsby, Coinbase, Binance, Kraken, eToro ve Freetrade yer aliyor ve bunlarin
hepsi 2020'de rekor diizeyde yeni musteri cekerek bliyudiu'™. Kripto para birimleri,
ozellikle Bitcoin'in son 12 ayda birkag bliyik doniim noktasina erismesiyle 2 Ocak'ta
30.000 dolar sinirini ve bundan sadece 10 glin sonra 40.000 dolari asarak'®benzeri
goérilmemis bir islem hacmi gérdi. Bu, yillik kripto uygulamasi indirmelerindeki %81'lik
artisla hizl bir bliyiimeye yol acti. Non-Fungible Token'lar (NFT'ler) gibi yenilikler de

piyasaya yeni bir yon verirken", kripto-uygulama ekosisteminde yiksek bir hareketlilik var.


https://www.thinkwithgoogle.com/consumer-insights/consumer-trends/search-statistics-for-investing-st
https://tradingplatforms.com/blog/2021/02/03/trading-platforms-enjoy-record-growth-of-customers-in-2
https://www.forbes.com/sites/cbovaird/2021/01/14/bitcoin-has-climbed-above-40000-again-whats-next/
https://www.businesswire.com/news/home/20210305005012/en/S%21NG-Launches-Free-NFT-ready-App-for-Crea
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Hyper casual disi oyunlar %26 artarken, hyper casual oyunlarin kurulumlari 2019'dan
2020'ye kadar %43 artis kaydetti. Hyper casual disi oyunlar icin 2020'nin en iyi
performans gosteren dénemi Mart'in son haftasi ve Nisan'in ilk haftasiydi: bu zaman
araliginda yillik ortalamanin %51 Gizerinde ve 2019 ortalamasindan %90 daha ylksek
performans gosterdi. Kurulum sayisi 2020 boyunca yavas yavas azalsa da Aralik ayinda

tekrar toparlanmaya basladi.

Hyper casual oyunlar, 2020'nin basinda Ustel bir bliyime gérdi ve Subat sonunda yillik
ortalamanin %129 lGzerine ¢ikarak zirveye ulasti. Sonrasinda Mart ay1 boyunca duisti ve
yilin geri kalaninda sabit bir seyir izledi. 2020'nin ilk ceyregindeki ¢ok hizli blyimeyi

dikkate almazsak, hyper casual oyunlar hala 2019'dan biraz daha ytksek bir performans

sergiliyor ve 2021'de tekrar ylkselme trendine giriyor.

Oyun kurulumlari (hyper casual digi) 2020

Oyun kurulumlari (hyper casual) 2020
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E-ticaret, 2019'a kiyasla kurulumlardaki yalnizca %6 artisa ragmen 2020'de olaganuUstu
bir performans gosterdi. Oturumlar ve etkilesim, asil blyUk yukselisin oldugu alanlar oldu
ve bunu asagida detaylica inceliyoruz. Kurulumlarin istikrarh bir sekilde arttigi 2019'un
aksine, 2020 inisli ve ¢ikish bir yil oldu ve Mart'inin son haftasinda yillik ortalamanin %10
altinda bir diistis yasadi. isler Mayis boyunca ve Temmuz basinda toparlanmaya basladi ve
bu aylar ortalamanin %10 lzerinde seyretti. En blyulk blylime dénemi, Kasim ayinin ikinci
haftasinda yillik ortalamanin %19 lGzerine ¢ikarak basladi ve yilin geri kalaninda disus
gosterdi. Bu, tatil alisverisi doneminin etkisine isaret ediyor. 2021 su ana kadar gu¢lu

bir sekilde ilerliyor ve ilk gceyrek, 2020 ortalamasinin %11 Gzerinde.

E-ticaret kurulumlari (2020)

Kurulumlar tim sektorlerde artti ve fintech, yillik bazda %51 ile en iyi blylumeyi gordu.

Oyunlar 2020'de yeni zirveler gérdii. Ozellikle hyper casual oyunlarin kurulumlari %43

artti ve hyper casual disi oyunlardaki artis %26 oldu.

ANA BULGULAR

E-ticaret kurulumlarinin blylmesi %6 ile gérece kii¢tik oldu, ancak yil boyunca tutarh
bir performans sergiledi. Magazalar yilin blyuk boliminde kapali oldugundan ve
insanlar siirekli olarak online alisverise yoneldiginden, diger bircok sektordeki gibi

buyuk inis ve cikislar yasamadi.



|

“2020, cok kanalll kampanyalarin 6nemini her zamankinden daha fazla
vurguladi ve mobil uygulama ekonomisi icin oyunun kurallarini degistiren
bir yil oldu. Daha fazla kullanici mobil'e yoneldi ancak rekabet zorluydu. S6z
konusu kurulumlar, oturumlar ve ylksek LTV'ye sahip kullanicilari kazanmak
oldugunda, kampanyalar spesifik kanallara gore daha iyi uyarlandikca,
performans pazarlamacilari ve gelistiriciler daha iyi sonuclar gértyorlar."

Momchil Kyurkchiev, Kurucu

ortak ve CPO
LEANPLUM
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Ucretli vs. organik

Ucretli kaynaklardan gelen kurulumlarin en yiiksek toplam payi, her organik icin 0.45

Ucretli kurulumun oldugu 2020'nin 1. ve 3. ceyreginde gergeklesti. Yil boyunca gorece
tutarli olmaya devam etti, ancak ikinci ceyrekte 0,39 ile en distk seviyeye indi. Hyper
casual, en ylksek Ucretli/organik kurulum oranina sahipti. 4. ceyrekte 3.17'ye ulasarak,

ayni ceyrekte genel oyun sektériinin raporladigi 0,69 ile biyuk bir fark yaratti.

E-ticaret sektori icinde de dikkat ceken buylk farkliliklar vardi. Alisveris sektérd, 1.
ceyrekte 0,85 ile en ylksek Ucretli kurulum payina sahip oldu. Ayni ¢eyrekte, pazar yeri ve
kisisel ilanlar 0,32 ile 6nemli 6l¢lide dustik performans gosterdi. Fintech, Gcretli kurulum
payinda nispeten geride kaldi. Odeme uygulamalari, bankacilik uygulamalarindan

sirasiyla 0.1- 0.13 ve 0.8 - 0.2 ile ylksekte seyretti.

Ucretli / organik orani 2020
mCl ®mC2 ®C3 EC4

Pazaryeri
Alisveris
Oyun

Hyper casual
Bankacilik
Odeme

TUm sektorler

l"'hlln

Her organik kurulum icin tcretli kurulum sayisi
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Efektif Kurulum Basina Maliyet (eCPI)

Dorduncl geyrek, kurulum basina ortalama 1,88 dolar ile kullanici kazanmak icin en pahali
ceyrek oldu. E-ticaret, ilk ceyrekte 1,06 dolardan 1,56 dolara cikti. Ote yandan Fintech,

1. ceyrekte en pahalidénemini 1.57 dolar ile gecirdi ve 2. ceyrekte 0.53 dolara kadar
distl. Hyper casual ¢cok disikken, oyunlar genelde gérece yuksekti. Dérdlinci ceyrek,
hyper casual icin kurulum basina 0,27 dolar ucuz bir donemden gegse de, genel oyun
sektorl 2,52 dolar ile en pahali ceyregi yasadi.

Her ceyrekte efektif kurulum basina maliyet (USD)

ECl mC2 mC3 mC4

2.5

1.5
1
0.5

Tim sektorler E-ticaret Oyunlar Hyper casual Fintech
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Uygulama basina partner sayisi

Uygulama basina ortalama partner sayisi, tim sektérlerde toplam olarak bes civarindaydi
ve 2020'nin 4. ceyreginde altiya yikseldi. Oyunlar, genel olarak yedi ile diger dikeylerin
ortalamasinin tzerinde seyretti, hyper casual dokuz ile bunun da tzerine ¢ikti. Ortalama
bir e-ticaret uygulamasi dort partner ile calisirken, fintech Gg ile en diistk sayida partnerle
calisti. Bu, e-ticaret ve fintech sektérlerinde potansiyel olarak yeni kullanicilar bulabilmek

icin birlikte calisilan partner sayisini gesitlendirmekte buyUk bir firsat oldugunu gosteriyor.

Uygulama basina partner sayisi 2020

10
9
8
7
6
5
4
3
2
1
0
Tum E-ticaret Oyunlar Hyper casual Fintech
sektorler
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Oturumlar ve uygulama-igi
pattern’lar

"TUketiciler, odaklarini ve zamanlarini dijital temas noktalarina kaydirdikga

tum sektorler ylkseliyor. Davranissal verilerdeki bu artisi iyi anlayabilen ve bu
icgoruleri kisisellestirilmis deneyimlere hizla donUsturebilen pazarlama ekipleri
buradan kazangli ¢cikacak. Bazen eyleme ge¢gmek yeni bir sey insa etmeyi
gerektirir, ancak cogu zaman eyleme ge¢mek, deneyimleri otomatik olarak
adapte etmek icin machine learning kullanmayi icerir. Oyunun kurali, misteri
bagliligini ve LTV'sini yUkseltmektir. Funnel tersine dénmus durumda.”

John Cutler,
Urlin Egitimi Yoneticisi

@ Amplitude

Oturumlar, 2020'de 2019'a gére toplamda %30 artti ve 2021'de simdiden %4.5 oraninda
daha blyudu ve ylUkselisine devam ediyor. Nisan 2020, yillik bazda %45 artisla en ylksek
performans gosteren ay oldu. Mayis ise %40 ile yine de etkileyici bir performans gosterdi.
Mayis, genel olarak 2020'nin en iyi performans gosteren ayiydi, ancak yillik ortalamadan

%9 daha fazla oturuma sahipti.

TUm sektorlerdeki oturumlar, 2019 vs 2020

\/\/v
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Fintech oturumlari 2020'de bliylk bir artis gérdi ve 2019'a gére %85 artarken, 2021'de
simdiden %35 artmis durumda. Oturumlarin ek ylksek oldugu haftalar, Ekim ayinin
basinda (ortalamanin %22 izerinde) ve Kasim ayinin sonunda (ortalamanin %24 Gzerinde)
oldu ve 2020 boyunca kararli bir sekilde blyidu. Temmuz ayinin ilk haftasinda da %15

artisla bir zirve daha gordu.

Fintech oturumlari 2020
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Hyper casual disi oyunlarin oturumlari, 2019'dan 2020'ye %27 artti ve Mart ayinin
ikinci haftasinda toparlandi. Nisan ayinin son haftasinda yillik ortalamanin %22 tzerine
cikarak en ylksek noktasina ulasti ve Haziran ortasina kadar ylksekligini korudu. 2021
icin oturumlar su anda 2020 rakamlarinin %9 altinda, ancak yalnizca 2020'nin son
ceyregiyle karsilastirirsak %4 artmis durumda. Subat sonu ve Mart basi incelendiginde,
sektdr 2020'ye benzer bir performans sergilemeye basliyor ve hatta %1.5 daha ylksek

seyrediyor.

Hyper casual oturumlari 2019 ile 2020 arasinda %36 artti. 2020'nin oturumlardaki
ylkselisi Ocak ayinin sonunda basladi ve Mart'in ortalarinda yillik ortalamanin %72
Uzerinde zirveye ulasti. Ocak ayinin sonundan Mayis ayina kadar toplamda %49
ylkseldi. 2021 oturumlari su ana kadar kadar %21 azalsa da buylk "ilk kapanma" artisini
denklemden gikarirsak, performans asagdi yukari ayni. Ancak 2021'deki oturumlar kararli

bir sekilde blyulyor ve Subat, Ocak ayindan %47 yliksek performans gosterdi.

Oyun oturumlari (hyper casual dis1) 2020

Oyun oturumlari (hyper casual) 2020
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2019-2020 arasinda e-ticaret kurulumlarinin sadece %6 arttigi dusindlirse,
oturumlardaki %44 artis cok dikkat ¢ekici. Mart ayindaki yillik ortalamanin %17 altindaki
disus disinda yil boyunca yukselisine devam etti. 4. Ceyrek, Kasim ayinin sonundaki
%18 artigla yilin en glicli performans gosteren ¢eyregdi oldu. 2021, simdiye kadar 2020
ortalamasinin %14 Gzerinde seyrederek ¢ok gli¢li bir baslangi¢ yapti. Sektoriin bugline
kadarki en ylksek haftalari Subat sonu ve Mart basinda yer aldi ve 2020'ye gére %23 ve
2019'a kiyasla %76 yikseldi.

E-ticaret oturumlari 2020

"Bircok uygulama pazarlamacisi ve gelistiricisi, stratejilerinin temel bir pargasi
olarak programli reklamciliga olan ihtiyacin farkina vardilar. Bu da, son 18 ayda
gorduigumuz yukleme ve oturum sayilarinin sektor genelinde artmasina
yardimci oldu. Mobil stirekli blyUyor ve bu biylimeye, UA ve yeniden
hedefleme ile bUylmenin anahtarini elinde tutanlar 6nculik ediyor."

Tomas Yacachury,

Partnerlik Yoneticisi

jampp
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2020'deki oturum ve kurulum sayilarindaki biyuk artis, kullanicilarin uygulama icinde de
oldukga aktif oldugunu gosteriyor. 30 glinlik cohort'ta kullanici basina glinde iki oturum

ile guinlik kullanici basina oturumlarda carpici sayilar gordik.

Her aktif kullanici bagina oturumlar, 2020

¢t =@G2 C3 =C4

f ——— )

1. ve 4. ceyrekler, tim sektérlerde O. giin (veya uygulamanin kuruldugu giin) icin en

glcli gceyrekler oldu ve ortalama bir kullanici ginde 1.9 oturum kaydetti. 3. ve 7. gln
oturumlarindaki kullanici basina ortalama oturum, yil boyunca artarak gtinde 2.1 oturum ile
4. ceyrekte en yiksek noktasina ulasti. 30. glindeki kullanici basina ortalama oturum sayisi

da 4. ceyrekte yukselis egilimi gostererek kullanici basina glinlik 2.14 oturuma ulasti.

Dikkat edilmesi gereken en 6nemli sey, hyper casual ve genel olarak oyunlar arasindaki
keskin farktir. Hyper casual oyunlarda ortalama bir kullanici gtinltk 1.9 oturum kaydederek
diger sektorlerin ¢cok altinda kalmiyor. Ancak 30. gtinde 1.3'e disuyor ve bu diger
sektérlerden ¢cok daha keskin bir diisus. Diger oyun sektérleri, ortalama bir kullanicinin

glnde yaklasik 2 oturum kaydetmesi ve 30. gline kadar 2.2'ye diismesiyle basliyor.
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Her aktif kullanici basina oturumlar, (oyun)

-¢l =¢2 =C¢3 =C4
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Kurulumdan sonraki gin

Her aktif kullanici basina glinliik oturumlar, (hyper casual oyun)
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BlyuUk olasilikla evde daha fazla zaman gecirmenin bir sonucu olarak, kullanicilar 2020'de
2019'dan daha uzun oturum slirelerine sahipti ve genel olarak uygulama icinde daha

fazla zaman gegirdiler. Ancak ikincisinin basarisini nasil dlgimledigimiz, sektore bagl
olarak biylk 6lctide degisiklik gosteriyor. Oyunlar, eglenceye dayali oldugu icin daha
uzun oturumlara sahiptirler, oysa bankacilik ve 6deme uygulamalarinda bir gereksinimi

karsilamak icin yalnizca birkag saniye yeterli olabilir.

Genel oturum sireleri 2019'da 19.09 dakikadan 2020'de 20.04'e yikseldi ve 2021'de su
ana kadar 20.31'e ¢iktl. TUm sektorler 2019'dan 2020'ye kadar blylime goérdi ve sadece
6deme sektoriinde biraz diistis yasandi. Casual oyun ve spor oyunlari, sirasiyla 21.19

ve 22.77 dakika ile en ylksek oturum siirelerine sahip. Hyper casual, 2020'de 18.78'de
ortalamanin altinda kaldi, ancak 2019'daki oturum basina 14.95 dakikalik performansina
kiyasla dnemli dlctide yukseldi. Kullanicilar genel olarak casual oyunlarda hyper-casual

oyunlara gore %42 daha fazla zaman gegiriyor.

Ortalama oturum slresi

m 2019 ® 2020
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0. gunile 1. glin arasinda uygulama icinde gecirilen siire genel olarak tim sektorlerde
yaklasik iki katina cikar ve her 24 saatlik periyodda yaklasik 10 dakikadan 20 dakikaya
ylkselir. 3. ginde 17 dakikaya geriler, 7. glinde 16 dakikaya iner ve 30. glinde 14 dakika
olur. 2020'de ortalama bir kullanicinin uygulama icinde en cok zaman gecirdigi dSnem

4. ceyrek oldu. Ayni diizeni takip ederek, O. ve 1. glinlerde 13'ten 27 dakikaya tirmandigini,
3. glinde 25 dakika, 7. glinde 23 dakika ve 30. glinde 22 dakika oldugunu goriyoruz.

Oyun sektoériindeki ortalama sayilar, 4. ceyrekte O, 1, 3, 7 ve 30. glinlerde sirasiyla 24, 53,
48, 47 ve 45. dakika ile karsilastirnldigi sektérlerinden ¢ok daha ytksek oldu.

Uygulama icinde gecirilen siire (tim sektorler)

Hyper casual, 6nemli 6l¢tide daha hizli diistise gegerek tamamen farkli bir resim ¢iziyor.
4. ceyrekte 4.9ln 8,1.glin 15, 7. glin 9 ve 30. glin 7 oldu. E-ticaret de normalden farkl
olarak karsilastirildigi sektorlerinin altinda kaliyor. 2. ceyrek, 6, 13,10, 10, 30 dizenini
sergilemesinin ardindan yilin en iyi performans gésteren dénemi oldu. Fintech, yil
boyunca neredeyse ayni performans sergiledi, O. ve 30. glinler cok benzer sayilara sahip.

4. ceyrektekiduzen 3, 5, 4, 3.5, 3 oldu ve tam olarak basladigi yerde biten tek sektor.
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4. ceyrekte sektore gore uygulama icinde gegirilen ortalama siire

Sektor

Tum sektorler

Oyun

Hyper casual

E-ticaret

Fintech

0.gin 1.Giin
10 20
24 58]

8 15

6 13

g 5

3.Gin

48

7.Gln

16

47

10

3.5

30.Giin

14

45

30

- Ortalama oturum uzunlugu sektdrlere bakildiginda 2019'dan 2020'ye kadar tutarli

kaldi, ancak tiim sektérler bliylime gordu.

- Hyper casual ve genel olarak oyunlar arasindaki performans farki, bu iki farkl sektére

ayri ayri yaklasimlar uygulanmasi gerektiginin altini giziyor.

- Fintech oturumlari %85 artarak 2020'de dijital bankacilik ve 6demelerin kullanicilar

arasinda gittikce daha fazla ilgi cektigini gosteriyor.

- E-ticaret oturumlari %44 artti ve kurulumlar yalnizca %6 artsa da, sektori gunlik

hayatinin bir parcasi haline getiren kullanicilarin her zamankinden daha aktif oldugunu

gOsteriyor.
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"Kapanma sirasinda, insanlarin yasama, calisma ve eglenme sekilleri gercek
dUnyadan dijital dinyaya, 6zellikle de mobil uygulama ici dinyaya tasindi.
GUnuUmuzde uygulama gelistiricileri, bu degerli kullanicilara ulagsmanin, onlari
kazanmanin ve onlardan para kazanmanin yeni yollarini bulmakta zorlaniyor.
Kullanici deneyimiyle birlesen benzersiz kreatifler, kullanicinin dikkatini
cekmek icin daha da 6nemli hale gelivor. "

Kevin Albano,

Kidemli Yonetici, Partnerlik Gelisimi

+.I /ungle
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Kullanici tutma, reattribution
ve geri gelen kullanicilar

Kullanici tutma oranlari yil boyunca kararl bir seyir izledi ve 4. ceyrek, diger ceyreklerden
biraz daha iyi bir performans sergiledi. Bu, sekt6érin ne kadar gli¢lu kaldigini ve
kapanmalarin sonucunda gelen ylksek sayida kullanicilari elinde tutabildigini gosteriyor.
1. glin %28 ile zirveye ulasirken, 7. gin %15'e ulasti. 4. ceyrekteki 3. glin kullanici tutma
orani %8'in biraz Ustlindeydi ve bu 3. ceyrekteki %6'nin biraz altinda olan disik bir

seviyeden daha yuksek.

Tim sektorlerde kullanici tutma oranlari 2020

¢t =gz G3 =C4
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...............................................................................

Sektorleri karsilastirdigimizda, yilin en iyi performans gdsteren ceyregdi olan 4. ceyrekte
oyunlarin en iyi kullanici tutma oranlarinin 1. glinde %30 civarinda, hyper casual oyunlarin
ise %27 oldugunu goériyoruz. Hyper casual, 3. glinden sonra keskin bir diisls yasarken,
kullanicilarin yalnizca %7.5'i 7. giinde geri déniyor (tim sektorler i¢in %15.2'lik ortalama

oranla karsilastirildiginda). Hyper casual sektéri, kismen basit oyun mekanikleri ve hyper

casual gelistiricilerin kullanicilari portfdylerindeki bir sonraki oyuna yonlendirmek igin
kullandiklari "kartopu etkisi"'® nedeniyle daha dislk tutma oranlarina sahiptirler. Kullanici

tutma oranlari 30. glinde %1.75 civarindadir.

Ote yandan Fintech uygulamalari, en yiiksek geri dénen kullanici sayisi ile ilk sirada

yer aliyor: 7. glinde %18 ve 30. glinde %12. E-ticaret uygulamalari da 7. glinde %13 ve

30. glinde %8 ile iyi bir kullanici tutma oranina sahip, bu ylizden yliklemeler yalnizca
%6 artmis olsa da, gelen kullanicilarin kalitesi ylksekti.

Sektorlere gore kullanici tutma oranlari, 4. ceyrek 2020

TUum sektorler = Oyunlar Hyper Casualoyunlar = E-ticaret = Fintech

e
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Genel olarak, reattribution payi veya her kurulum icin reattribution sayisi 2020 boyunca artti

ve 1. ceyrekte 0,06'dan baslayarak, 3. ceyrekte 0.077'ye ulasti ve 4. ceyrekte 0.072'de kald1.

Reattribution payi ortalamalari 2020

Bankaclilik ve e-ticaret gorece ylksek reattribution paylarina sahipti. Bankacilik

ilk ceyrekte 0.83 ile zirveye ulasti ve yil boyunca yavas bir sekilde distu. E-ticaret,

3. ceyrekte en ylksek noktasina 1.22 ile ulasirken, 6demeler tiim yil boyunca

0.03 civarinda kaldi ve 4. ceyrekte 0.055'e yikseldi. Oyunlarda en diisiik dénem 0.02 ile
2.ceyrek oldu ve 4. ceyrek 0.074 ile en ylksek periyod oldu. Hyper casual, tim sektérler

arasinda en disuk reattribution payina sahipken, tGc¢linci ceyrekte 0.04'e yukseldi.

Sektorlere goére reattribution pay1 2020



Mobil App Trendleri 2021 ADJUST 34

Sonug¢

Sektordeki farkhiliklari anlamak, sektor icindeki bir uygulamayi basarili bir sekilde
pazarlamanin anahtaridir. Oyunlar ve hyper casual oyunlar arasindaki keskin farklliklara
bakarsak bunun cok iyi bir 6rnegini gorebiliriz, ancak bir sektor icindeki ince farkhliklar
da etkileyici sonuclar elde etmek icin kullanilabilir. Pazarlamacilarin ve gelistiricilerin
odaklanmasi gereken alanlar yalnizca kurulumlar ve oturumlar degil, kullanicilarin

uygulama icindeki davranislari, ne zaman geri déndikleri ve neden geri dondukleridir.

Elde tutma oranlarinizi ayrintili olarak inceleyerek, ilk katilim siirecindeki sorunlari
giderebilir, kullanicilarin etkilesimde kalmalarini saglamak icin yeterli icerik saglayip
saglamadiginizi belirleyebilir ve tanitim tekliflerinin veya 6zel Grlnlerin basarisini test

edebilirsiniz.

Basa bas noktaniz da farkli olabilir. Risk profilinize bagl olarak, edindiginiz kullanicilarin
LTV'sinin yatiriminiza geri donmeye baslamasini beklerken farkl miktarlarda float
yapabilirsiniz. eCPl'lari takip ederek, bir kullanicinin ne kadar siire sonra kéarli hale
gelecegini tahmin edebilir ve nereye yatirim yapmak istediginizi ve ne riske girmek

istediginizi belirleyebilirsiniz.

Her zamankinden daha fazla tiiketici, uygulamalari eglence kaynagdi olarak ve gulinlik
islerini yapmak icin kullaniyor. Rekabette kalmak icin akilci, veriye dayali ve UX odakl

olmaniz gerekiyor ve tim mobil ekosistem bliylidikce rekabet de kizisiyor.

iOS 14, A/B testlerinin ve kullaniciyi derinden anlamanin dneminin altini gizse de, son
derece kisisellestiriimis kampanyalara, kullaniciyla iletisim iceren ¢cok yonli bir stratejiye
sahip olmak, otomasyon ve gercek zamanli 6lgimleme her zamankinden daha kritik

hale geldi.


https://www.adjust.com/product/ios-14/
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ADJUST HAKKINDA

Adjust, kendini en ylksek gizlilik ve performans standartlarini saglamaya
adamis klresel bir uygulama pazarlama ve analitik platformudur. Adjust'in
¢ozlmleri arasinda attribution ve 6lciimleme, sahtecilik 6nleme, siber givenlik
ve otomasyon araclari yer aliyor. Sirketin misyonu, Adjust ile birlikte calisan
50,000'den fazla uygulama icin mobil pazarlamayi daha basit, daha akilci ve

daha glivenli hale getirmektir.

Size nasil yardimci olabilecegimizi 6grenmek ister misiniz? Simdi bize ulasin ve

ozel kullanim durumunuza nasil uyabilecegimiz ile ilgili bilgi alin.
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