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مقدمه

کافـه بـازار، »گزارش صنعـت برنامه هـای موبایل ایران در سـال ۹۸« را 

بـا هدف سـاختن تصویری روشـن تر از صنعـت برنامه هـا و بازی های 

موبایلـی اندروید، تدوین کرده اسـت.

بـر اسـاس ایـن گـزارش، در انتهـای سـال ۹۸، بـازار بـه  عنوان بســتر 

توزیـع برنامـه، بـازی و ویدئـو، ۴۱ میلیون نصب فعّال داشـته اسـت.

کاربـران بـازار، ۱٫۸۵ میلیـارد بـار، برنامه و بـازی دانلود یا به روزرسـانی 

کرده انـد. همچنین ۳٫۷ میلیـون خریدار محصـولات دیجیتال، با ثبت 

بیـش از ۲۴ میلیـون تراکنـش موفق، ۱۸۹ میلیارد تومـان درآمد خالص 

نصیـب توسـعه دهنده های بـازی و برنامـه کرده انـد که در مقایسـه با 

سـال ۹۷، ۸۳ درصد افزایش داشـته اسـت.

در ایـن گـزارش ضمن بررسـی رفتار کاربران، میزان رشـد شـاخص های 

مختلف در ۲۴ دسـته ی برنامه و ۱۲ دسـته ی بازی نیز ارائه شـده است.

صنعـت برنامه هـای موبایـل و کسـب وکارهای آنلاین هم در سـال ۹۸ 

تحـت تأثیـر روندهـای کلان اقتصـادی و اجتماعی مانند شـیوع کرونا 

بـود. ولی بررسـی این صنعت نشـان می دهـد، روند رو به رشـد آن در 

سـال ۹۸ همچنان حفظ شـده است.

کافـه بـازار تـلاش می کنـد شـاخص های صنعـت و روند تغییـر آن  با 

انتشـار این نـوع از گزارش ها، بـرای تمام بازیگران صنعـت برنامه های 

موبایلـی در دسـترس و واضـح شـود؛ تـا بتواننـد با آگاهـی عمیق تر و 

شـناخت بهتـر از گذشـته، تصمیمـات درسـت تری بـرای دسـتیابی به 

آینـده ای روشـن تر بگیرند.

استفاده از مطالب، نمودارها و داده های این گزارش با ذکر منبع بلامانع است.
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بــازار در یک نگاه 13۸۹-13۹۸

+43

+۶۷+9۰

+12 +4۷۷

تراکنش موفقتوسعه دهنده

خریـدار توسعه دهندگان

کاربر ثبت نامی
میلیون

میلیون

میلیون

هـزار

میلیارد تومان
درآمد



گزارش صنعت برنامه های موبایل ایران در سال ۹۸ | بازار در سال 4۹۸

نصـب  فعّــال

۴1
میلیون

در انتهای
سال ۹۸

بــازار در سال 13۹۸

رکورد دانلود و به  روز رسانی روزانه

رکورد کاربــر  فعّــال روزانـــه

 13٫۷
میلیون 

۶٫۴۴
میلیون 

رشد سال به سال 1۶% 1٫۸۵   تعداد دانلود و به  روز رسانی
میلیارد



۵ گزارش صنعت برنامه های موبایل ایران در سال ۹۸ | بازار در سال ۹۸

بــازار در سال 13۹۸

۲۹ تعداد توسعه دهنــده  فعّـال
هـزار

برنامه 24 هزار

32%
بـازی ۵ هزار

42%

1۷%  1۰9 هزار

 18 هزار

تعداد کل برنامه ها در انتهای سال

برنامه

22%
بـازی

 1۲۷
هـزار

درآمد خالـص توسعه دهندگان

12۰ 

۶9

برنامه

83%
بـازی

میلیارد 
تومـان

میلیارد 
تومـان

 1۸۹

تعـداد تراکنـــش موفـــق

برنامه 18 میلیون

۵۰%
بـازی ۶ میلیون

 ۲۴
میلیون

توسعه دهنده ی  فعّال:  تیم توسعه دهنده ای که حداقل یک برنامه ی در حال انتشار در بازار داشته باشد.

درآمد خالص توسعه دهنده: سهم برنامه از مبلغ پرداخت شده توسط خریدار که بعد از کسرِ سهم بازار به او تعلق می گیرد.

تراکنش موفق: پرداخت موفقی که توسط خریدار، برگشت )refund( نخورده باشد.

      رشد سال ۹۸ نسبت به سال ۹۷

میلیارد
تومـان
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۷ گزارش صنعت برنامه های موبایل ایران در سال ۹۸ | روندها

تلفن  بازار روی  برنامه ی  زمان گزارش گیری،  از  کاربرانی که در طول دو ماه گذشته  نصب  فعّال: تعداد 

همراهشان نصب بوده است.

کاربر ثبت نامی: کاربرانی که در بازار حسابِ  کاربری ساخته اند. استفاده از امکانات عمومی بازار مثل دانلود 

برنامه نیازی به ساختِ حسابِ کاربری ندارد. 

برنامه ی  فعّال: به برنامه یا بازی ای گفته می شود که در زمان گزارش گیری در حالت انتشار باشد.

در سال ۹۸، با ثبت نام بیش از ۷ میلیون کاربر جدید، تعداد کل کاربران ثبت نامی در بازار به بیش  از 

۴۳ میلیون نفر رسید.

بازار در ۵ سال اخیر

نصب  فعّال بازار 
در انتهای هر سال

کل کاربران ثبت نامی

ن
یو

یل
م

ن
یو

یل
م

زار
ه

برنامه ی  فعّال 
در انتهای سال

28
32

2۰

۵2

29

1۵1

3۶

1۶3

43

12۷

3۶
4۰ 3%

1۰%

۵2%

38%

2۰%

-22%

41

8

3۵

۱۳۹۴ ۱۳۹۵ ۱۳۹6 ۱۳۹۷ ۱۳۹۸

CAGR

CAGR

CAGR

CAGR-Compound annual growth rate: نرخ رشد مرکب سالانه
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از کل ۹۰ میلیون تراکنش موفق انجام شده از سال ۸۹، ۲۴ میلیون تراکنش در سال ۹۸ توسط ۳٫۷ میلیون 

خریدار انجام شده که نشان دهنده ی بیشترین رشدِ سال  به  سال است.

با افزایش تعداد خریدار و میانگین تکرار خرید، تعداد تراکنش موفق ۵۰ درصد افزایش یافت.

۲۴ میلیون تراکنش موفق در سال 13۹۸

24%

14%

تراکنش موفق سالانه

تعداد خریدار در هر سال

ن
یو

یل
م

ن
یو

یل
م

میانگین تراکنش 
به  ازای هر خریدار

1۰
13

3٫3۶

3٫9

3٫۶

4٫1

3٫3

4٫۷

3٫۷

۶٫۵

1۵ 1۶

۵۰%

12%

38%

24

4٫۷

2٫1۵

۱۳۹۴ ۱۳۹۵ ۱۳۹6 ۱۳۹۷ ۱۳۹۸

CAGR

CAGR

CAGR-Compound annual growth rate: نرخ رشد مرکب سالانه

تراکنش موفق: پرداخت موفقی که از طرف خریدار ، برگشت )refund( نخورده باشد.
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در انتهای سال ۹۸، مبلغ کل درآمد توسعه دهنده ها از زمان تأسیس بازار به بیش از ۴۷۷ میلیارد تومان 

رسید. درآمد توسعه دهنده ها در سال ۹۸ در مقایسه با سال ۹۷، ۸۳ درصد رشد داشته و به بیش از ۱۸۹ 

میلیارد تومان رسیده که توسط ۴۰ هزار برنامه ی فروشنده ی  فعّال به دست آمده است.

تعداد برنامه ی فروشنده، روندِ نزولی خود را از سال ۹۷ ادامه داده و در سال ۹۸ با ۲۳ درصد کاهش به 

۴۰ هزار برنامه ی فروشنده ی  فعّال رسیده است. در حالی که درآمد توسعه دهندگان )۸۳ درصد(، تعداد 

تراکنش )۵۰ درصد(، تعداد خریدار )۱۲ درصد( و در نهایت تعداد تراکنش به ازای هر فروشنده )۹۹ درصد( 

در سال ۹۸ افزایش یافته است.

با وجود کاهش برنامه های فروشنده، درآمد توسعه دهنده ها و میانگین تعداد تراکنش به ازای هر فروشنده 

افزایش یافته است.

1۸۹ میلیارد تومان درآمد خالص توسعه دهنده ها در سال 13۹۸

CAGR-Compound annual growth rate: نرخ رشد مرکب سالانه
برنامه ی فروشنده: برنامه یا بازی ای که در دوره ی گزارش حداقل یک تراکنش موفق داشته باشد.

درآمد خالص توسعه دهنده: سهم توسعه دهنده از مبلغ پرداخت شده توسط خریدار.

درآمد خالص 
توسعه دهندگان

تعداد برنامه 
فروشنده در هر سال

ن
ما

تو
د 

یار
یل

م
زار

ه

میانگین تراکنش به ازای 
هر فروشنده

21
۶8

۵۷
۵2

4۰

۶۰۰

83 1۰3
83%

-23%

99%

189

۱۳۹۴ ۱۳۹۵ ۱۳۹6 ۱۳۹۷ ۱۳۹۸

38

2۶4
229

3۰1

۵9

2۵4

۷3%

1%

CAGR

CAGR
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تعداد تراکنش

تعداد فروشنده 

درآمد توسعه دهنده

در انتهای سال ۹۸، میانگین نصب  فعّال بازی های فروشنده، ۴,۳۰۰ نصب  فعّال و برای برنامه های فروشنده 

۲,۸۰۰ نصب  فعّال است. از طرفی میانگین مبلغ ریالیِ هر تراکنش در بازی ها ۱٫۸۸ برابر میانگین تراکنش 

در سایر برنامه ها است.

میانگین درآمد از هر تراکنش – تومان

میانگین نصب  فعّـال هر فروشنـــده

3۶%

23%

2۷%

19%

19,2۰۰

4,3۰۰2,8۰۰

1۰,2۰۰

۶4%

۷۷%

۷3%

81%

در مقایسه با سایر برنامه های فروشنده، بازی های فروشنده میانگین نصب بیشتر و درآمد بالاتر به ازای 

هر تراکنش دارند.

سهم بازی ها: یک پنجم تراکنش، یک سوم درآمد

برنامهبازی  میانگین درآمد از هر تراکنش، هزینه ی پرداخت شده توسط خریدار است.

نصب  فعّال فروشنده 
در انتهای سال
123 میلیون

24 میلیون

189 میلیارد تومان

4۰ هزار
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تعداد کل فروشنده های  فعّال در سال ۹۸ در مقایسه با سال ۹۷، در بازی ها ۲۵ درصد و برنامه ها ۲۲ درصد 

کاهش یافته است. در طول سال، تعداد برنامه های فروشنده با فراز و نشیبی همراه بوده است؛ به طوری 

که در فصل پاییز افزایش نسبی و در زمستان کمترین تعداد فروشنده ی  فعّال را شاهد بوده ایم.
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۳۷۱
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۲٫۸

۱۸۳

۱۰٫۸

۵۲۰
۵۷۵

۲۲۷

هزار

هزار

هزار

هزار

۳۲٫۳

۳۰۱۵

۴۱٫۴

۲۷۰۵

-۲۲٪

۱۱٪

-۲۵٪

۸٪

۱۰٫۲

۸۸۹

۷٫۷

۹6۳

۱۳۹۷

۱۳۹۷

۱۳۹۸

۱۳۹۸

فروشنــــده

ماهیانه | سال 98خریـــــدار

سالیانه

سالیانه

در سال ۹۸، تعداد خریداران افزایش و تعداد فروشنده های محصولات دیجیتال در بازار کاهش یافت.

فراز خریدارها و فرود فروشنده ها در سال 13۹۸

ماهیانه | سال 98

برنامهبازی 
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درآمد توسعه دهندگان و تعداد تراکنش های موفق در سال ۹۸ نسبت به سال ۹۷ افزایش یافته است. 

برنامه ها با ۷۳ درصد افزایش به ۱۸ میلیون تراکنش و بازی ها با ۲۰ درصد افزایش به 6 میلیون تراکنش 

رسیده اند. درآمد توسعه دهندگان برنامه نسبت به سال ۹۷ بیش از دو برابر افزایش یافته و به عدد ۱۲۰ 

میلیاردتومان رسیده است. درآمد توسعه دهندگان بازی هم با ۴۷ درصد افزایش نسبت به سال ۹۷، به 

عدد 6۹ میلیاردتومان در سال ۹۸ رسیده است. 
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6

6۹
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درآمد بازی ها و برنامه ها در آذرماه ۹۸ به بیشترین اندازه ی خود رسیده و در سه ماه آخر سال کاهش 

یافته است. 

حجم بازار؛ رشد سال  به  سال و روند سال 13۹۸

درآمد توسعه دهندگان

تعـداد تراکنــــش

ماهیانه | سال 98

سالیانه

سالیانه

ماهیانه | سال 98
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در سال ۹۸ کماکان »میانگین درآمد سالیانه از هر خریدار«، »میانگین درآمد از هر فروش« و »تعداد خریدار به 

ازای هر فروشنده« در بازی ها بیشتر از برنامه ها بوده و در هر دو دسته نسبت به سال ۹۷ افزایش یافته است. 

در این سال برای هر بازی فروشنده ۱۲۵ و برای هر برنامه ی فروشنده ۹۳ خریدار وجود داشت که در مقایسه 

با سال ۹۷ هر دو رشد داشتند. از طرفی میانگین تکرار خرید هر خریدار در بازی ها به نسبت سال ۹۷ افزایش 

کمی داشته است ولی برای برنامه ها با افزایش به عدد میانگین 6٫۱ خرید به ازای هر خریدار در یک سال 

رسیده که برخلاف سال ۹۷ از میانگین تکراری خرید هر خریدار از بازی ها بیشتر است.

در سال ۹۸، خریداران به دفعات و هزینه ی بیشتر در مقایسه با سال ۹۷ از محصولات دیجیتال خرید کرده اند.

افزایش تمایل مصرف کننده ی محصولات دیجیتال به خرید

هزار تومان

هزار تومان

۳۰٪

۳۴٪

۵۲٫۹

۲۳٪

۹۰٪

۵٫۳

۲۰٫۸

6٫۵

۳۹٫۵

۱۲٫۴

۷۱٫۱

۹٫۵

۱۳۹۷

۱۳۹۷

۱۳۹۸

۱۳۹۸

۴۴٪

۴٪

۴۳٪

۵۵٪

6۵

۳٫۹

۹۳

۵٫۷

۱۲۵

6٫۱

۸۷

۵٫۵

۱۳۹۷

۱۳۹۷

۱۳۹۸

۱۳۹۸

خریدار به ازای هر فروشنده

میانگین درآمد سالیانه از هر خریدارمیانگیـــن تکــرار خریــد

میانگین درآمد از هر فروش 

برنامهبازی میانگین درآمد از هر فروش و هر خریدار مربوط به سهم برنامه از فروش است.
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در سال ۹۸، کاربران بیش از ۱,۸۷۱,۰۰۰,۰۰۰ بار اقدام به دانلود یا به  روز رسانی برنامه ها و بازی ها از بازار 

کرده اند؛ 6۴ درصد دانلودها مربوط به برنامه ها و ۳6 درصد دانلودها مربوط به بازی ها است. این روند در 

شش ماهه ی دوم افزایش داشته است چنان که برنامه ها در ماه آذر به رکورد ۱۳۷ میلیون دانلود و بازی ها 

به 6۳ میلیون دانلود در یک ماه رسیده اند.

در پایان سال ۹۸، مجموع نصب  فعّال برنامه ها و بازی ها در مقایسه با پایان سال ۹۷ تقریباً به یک میزان 

افزایش یافته و در مجموع به بیش از ۷۱۲ میلیون نصب  فعّال در اسفند ۹۸ رسیده است. برنامه های 

پرنصب شرکت هایی مانند گوگل و سامسونگ که معمولًا به طور پیش فرض روی گوشی ها نصب هستند 

در محاسبه ی نصب  فعّال در نظر گرفته نشده اند.

تعداد دانلود و به  روز رسانی برنامه ها و بازی ها در نیمه ی دوم سال افزایش داشته و در آذرماه به بیشترین 

مقدار خود رسیده است.

روند دانلود برنامه در سال 13۹۸ و رشد سال  به  سال نصب  فعال
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برنامه 

 دانلود و به  روز رسانی

۱۲٪

۱۵٪
۷۲ ۸۳

6۲۹
۵6۲

۱۳۹۷ ۱۳۹۸

میلیون

نصب  فعّال در انتهای هر سال
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تعداد کلمات منحصربه فرد جستجو شده در هر ماه

در سال ۹۸ کاربران بازار، بیش از ۲٫۱۳ میلیارد بار برای یافتن برنامه ی دلخواه خود جستجو کرده اند که 

بیشترین آن در ماه آذر اتفاق افتاده است. کاربران به طور میانگین هر ماه ۱۲٫۵ میلیون کلمه ی متفاوت را 

جستجو می کنند. رکورد این تعداد در ماه آذر به ۱6٫۱ میلیون کلمه ی منحصر به  فردِ جستجو  شده رسیده 

است. در این نمودار سه کلمه ی پرجستجو در هر ماه نمایش داده شده و رکورد بیشترین جستجوی یک 

عبارت نوشته شده است. 

میلیون

۱۱٫۵ ۱۱٫۳ ۱۱٫۴
۱۲٫۴ ۱۲٫۹

۱۲٫۵
۱۱٫۴ ۱۱٫۷

1۶٫1

۱۲٫۱

۱۵٫۲

۱۲٫۱

بیشترین جستجوی یک کلمه در ماه – میلیون
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تلگرام طلایی

دانلود 
تلگرام طلایی

تلگرام تلگرام 
بدون فیلتر

3٫۷ 3٫8 3٫8 3٫9 3٫9 3٫۰ 3٫1 4٫۶ 3٫3 4٫۵ 4٫2۸٫۶

فروردین اردیبهشت خرداد تیر مرداد شهریور مهر آبان آذر دی بهمن اسفند

کاربران به طور میانگین هر ماه ۱۲٫۵ میلیون کلمه متفاوت را جستجو می کنند.

۲٫13 میلیارد بار جستجو در سال 13۹۸
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برنامهها
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۸۷ درصد درآمد سال ۹۸ سهم توسعه دهنده های استان تهران شد.

توزیع درآمد برنامه ها در استان های کشور
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توزیع برنامه های  فعّال

استان
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سهم از درآمد

سهم از برنامه

سهم از
توسعه دهنده

بزرگتر از 2۰%

کمتر از 2%

%1۰ تا 2۰%

%۵ تا 1۰%

%2 تا ۵%

جزئیات همه ی استان ها در پیوست ۱

توزیع درآمد برنامه ها



از ۱۰۹ هزار برنامه در دسترس کاربران بازار بود. دسته ی آموزش، مذهبی و  در انتهای سال ۹۸ بیش 

کتاب ها و منابع به ترتیب بیشترین سهم را از کل این برنامه ها دارند. 

در این سال برنامه ها بیش از ۱٫۲ میلیارد بار دانلود شده اند. دسته های ابزارها، کاربردی و پیام رسان ها 

بیشترین سهم از دانلود را در سال ۹۸ داشتند.

دسته ی آموزش بیشترین تعداد برنامه و دسته ی ابزارها بیشترین تعداد دانلود و به روز رسانی را دارد.

1٫۲ میلیارد بار دانلود و به  روز رسانی برنامه ها
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مذهبی
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کتاب ها و منابع دارو و درمان سبک زندگی آشپزی و 
رستوران

کاربردیابزارهاخریدموسیقی

شخصی سازی
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٪۸۶ از کل برنامه ها و بازی ها

٪۶۴ از کل دانلودهای سال 98 سهم دانلود از کل دانلودها

تعداد برنامه ها 

جزئیات در پیوست ۲

19 گزارش صنعت برنامه های موبایل ایران در سال ۹۸ | برنامه ها
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در طول سال ۹۸، روند دانلود و به  روز رسانی برنامه ها از دسته های مختلف علاوه بر شرایط فصلی تحت 

تأثیر تحولات فضای بازار قرار گرفته است. برخی از دسته ها به طور کلی در شش  ماهه ی دوم با افزایش 

دانلود مواجه بودند.

ابزارها، پیام رسان ها، کاربردی،  شبکه های اجتماعی و آموزش به ترتیب بیشترین تعداد دانلود و به روز رسانی 
را در سال ۹۸ داشتند.

دانلود و به روز رسانی از دسته های مختلف برنامه در سال 13۹۸
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دسته های ورزشی، مذهبی و امورمالی بیشترین امتیاز ۵ را در بین تمام امتیازات ثبت شده ی خود دارند.

۴۹ میلیون بار ثبت امتیاز برای برنامه ها توسط کاربران در سال 13۹۸

از ۷۸ میلیون امتیاز ثبت شده توسط کاربران در سال ۹۸، ۴۹ میلیون امتیاز به برنامه ها تعلق دارد. در این 

سال، کاربران بیشترین تعداد امتیاز را در دسته های مذهبی، کاربردی و شبکه های اجتماعی ثبت کرده اند. 

برنامه های دسته ی ورزشی، مذهبی و امور مالی به ترتیب بیشترین امتیاز ۵ و دسته های خبرها و نشریات، 

عکاسی و سرگرمی کمترین امتیاز ۵ را گرفته اند. با این وجود میانگین امتیازِ ثبت شده در همه ی دسته ها 

بیشتر از ۴ است.

هزار۰٪۲۰٪۴۰٪6۰٪۸۰٪۱۰۰٪ ۰۲۰۰۴۰۰6۰۰

یکدوسهچهارپنج

تعداد امتیازمیانگینتوزیع امتیازها
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در اغلب دسته ها،  بیشتر خریداران خریدهای خود را تنها از یک رقیب انجام می دهند.

درصد خریداران مشترک بین رقبای هر دسته از برنامه ها

بیشترین اشتراک خریدار در دسته ی شبکه های اجتماعی اتفاق افتاده است. در برنامه های این دسته 

۷۳ درصد خریداران تمام خریدهای خود را تنها از یک فروشنده انجام داده اند. ۱۷ درصد خریداران از دو 

فروشنده ی مختلف، 6 درصد آن ها از سه فروشنده و در نهایت ۴ درصد باقی مانده از بیش از ۴ فروشنده 

مختلف خرید کرده اند. 

در سال ۹۸، بعد از دسته ی شبکه های اجتماعی، برنامه های دسته مذهبی و آموزش بیشترین اشتراک 

خریداران را بین فروشنده های مختلف دارند. در این سال، دسته های خرید، رفت وآمد و خبرها و نشریات 

کمترین اشتراک خریدار را داشته اند.

۷۰٪ ۸۰٪ ۹۰٪ ۱۰۰٪

خرید

رفت وآمد

خبرها و نشریات 
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سرگرمی

آشپزی و رستوران 

ابزارها

پیام رسان ها

امور مالی

سبک زندگی 

ورزشی )برنامه(

ویدئو و رسانه
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۹۳٪

۹۲٪

۹۲٪

۹۱٪

۹۱٪

۸۸٪

۸6٪

۷۳٪

یک فروشندهدو فروشندهسه فروشندهبیش  از چهار فروشنده
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تمام دسته ها به طور یکسان امکان فروش محصولات دیجیتال را ندارند. از این رو بخش بزرگی از برنامه های 

منتشر شده در هر دسته ، هیچ محصول دیجیتالی برای فروش ندارند. برخی از این برنامه ها به طور کلی 

سرویس رایگان ارائه می دهند و بخشی از آن ها از راه فروش محصولات غیردیجیتال درآمد داشته و از 

روش های پرداخت بازار استفاده نمی کنند. تاکسی های آنلاین یا خرده فروشی های آنلاین و یا برنامه هایی 

که از تبلیغات درآمد دارند، جزو برنامه های رایگان در بازار دسته بندی می شوند.

با توجه به تعاریف فوق، این نمودار نشان می دهد چند درصد از برنامه های هر دسته رایگان و چند درصد 

آن ها محصولات دیجیتال دارند. برنامه های رایگان در دسته های امورمالی، آموزش و دارو و درمان کمترین 

سهم و در دسته های خبرها و نشریات، آشپزی و رستوان و خرید بیشترین سهم را دارند.

در دسته های امور مالی، آموزش و دارو و درمان، توسعه دهندگان تمایل کمتری به انتشار برنامه های 

رایگان دارند.

سهم برنامه های فروشنده از کل برنامه های هر دسته

خبرها و نشریات 

آشپزی و رستوران 

خرید

آب و هوا

ویدئو و رسانه

پیام رسان ها

شخصی سازی

رفت وآمد

سیر و سفر

مذهبی

سرگرمی

و کار کسب 

ورزشی )برنامه( 

عکاسی

سبک زندگی 

کاربردی

ورزش و تغذیه سالم 

ابزارها

شبکه های اجتماعی 

کتابها و منابع 

موسیقی و صدا 

دارو و درمان 

آموزش

امور مالی

۹۸٪

۹۱٪

۹۵٪

۹۸٪

۹۱٪

۹۴٪

۹۴٪

۹۴٪

۹۴٪

۹۷٪

۹۳٪

۹۳٪

۹۳٪

۹۳٪

۸۹٪

۸۹٪

۸۹٪

۸۹٪

۸۹٪

۸۸٪

۸6٪

۸۴٪

۸۴٪

۸۱٪ ۸۹٪۸۵٪ ۹۳٪ ۹۷٪

1٫۵%

3٫3%

3٫3%

۷٫۰%

3٫۷%

3٫8%

2٫۵%

8٫۰%

2٫4%

3٫۵%

۵٫2%

4٫1%

3٫8%

3٫۶%

3٫۶%

۵٫4%

8٫۷%

2٫3%

۷٫3%

۷٫۰%

۷٫۵%

۷٫3%

8٫۵%

۱۰۰٪

۹۲٪

1٫4%

1٫1%

3٫2%

2٫9%

3٫۵%

3٫۵%

2٫۵%

3٫۰%

1٫۶%

4٫4%

4٫8%

2٫۶%

۵٫3%

4٫۷%

۶٫8%

2٫1%

8٫۵%

8٫۷%

3٫۷%

2٫۷%

رایگاناشتراکفروش برنامهدرون برنامه ای
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برنامه های امور مالی، موسیقی و صدا و شبکه های اجتماعی بیشترین رشد تعداد کل نصب  فعّال را در 

مقایسه با انتهای سال ۹۷ داشتند.

بیشترین و کمترین رشد در نصب  فعّال دسته های برنامه

در انتهای سال ۹۸،  دسته های کاربردی، ابزارها و پیام رسان ها به ترتیب بیشترین تعداد نصب  فعّال را 

داشته اند و جایگاه برتر خود را در سال ۹۷ حفظ کرده اند. دسته های آب   و  هوا، سبک  زندگی و ورزشی 

همانند سال ۹۷ در سال ۹۸ هم به ترتیب کمترین تعداد نصب  فعّال را در بین دسته های مختلف برنامه ها 

دارند. بیشترین رشدِ تعدادِ نصب  فعّال در مقایسه با سال ۹۷ مربوط به دسته های مالی، موسیقی و 

صدا و شبکه های اجتماعی است. دسته ی امور مالی از جایگاه هفتم در سال ۹۷ به جایگاه ۴ در سال ۹۸ 

رسیده است. تعداد نصب  فعّال دسته های خبرها و نشریات، عکاسی و سبک زندگی در مقایسه با سال 

۹۷ کاهش داشته است.

1#
2#

3#

۶#
۷#
1۰#

1۶#

18#

22#
23#

24#

۵8%

۱۳۹۷ ۱۳۹۸

-8%

3۵%

-11%

-۵%

32%

نسبت ها واقعی نیست. جزئیات در پیوست ۳

رتبه و رشد نصب  فعّال

در انتـــهای هر ســال

#1 کاربردی

#2 ابزارها

#3 پیام رسان ها

#4 امور مالی

#۵ شبکه های اجتماعی

#1۰ عکاسی

#13 موسیقی و صدا

#18 خبرها و نشریات

#22 ورزشی

#23 سبک زندگی

#24 آب و هوا
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برنامه های دسته خرید، ورزشی و ورزش  و تغذیه بیشترین رشد تراکنش موفق را در مقایسه با سال ۹۷ 

داشتند.

بیشترین و کمترین رشد در تعداد تراکنش دسته های مختلف برنامه

در سال ۹۸، دسته های خرید،  شبکه های اجتماعی و ویدیو و رسانه با حفظ جایگاه برتر خود همچون سال 

۹۷ بیشترین تعداد تراکنش را بین دسته های مختلف برنامه داشتند.

بیشترین رشد تعداد تراکنش مربوط به دسته های خرید،  ورزشی و ورزش و تغذیه است که باعث شده 

دسته ی ورزش و تغذیه از جایگاه ۹ در سال ۹۷ به جایگاه 6 در سال ۹۸ و دسته ی ورزشی از جایگاه ۱۸ 

به جایگاه ۱۳ برسد. 

در این سال، دسته های پیام رسان ها، کسب وکار و سیر و سفر با کاهش تعداد تراکنش نسبت به سال 

۹۷ مواجه بودند. در نتیجه پیام رسان ها از جایگاه 6 در سال ۹۷ به جایگاه ۱۲ در سال ۹۸ سقوط کردند.

نسبت ها واقعی نیست. جزئیات در پیوست ۳

رتبه و رشد تعداد تراکنش

1#

132%

2#

3#
۶#

9#

11#

1۵#

18#

22#
23#

24#

۱۳۹۷ ۱۳۹۸

#1 خرید

#3 ویدیو و رسانه

#2 شبکه های اجتماعی

#۶ ورزش و تغذیه

#12 پیام رسان

#24 خبرها و نشریات

#13 ورزشی

#1۶ کسب و کار

#18 سیر و سفر

#22 آب و هوا

#23 آشپزی و رستوران

۶۰%

-84%

-۷4%
۶۶%

-۷1%
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در طول عمر بازار تا انتهای سال ۹۸، بیش از ۸۴ هزار برنامه در بازار فروش داشتند که ۳۲ هزار عدد از 

آن ها در سال ۹۸ هم  فعّال بوده اند. 

3۲ هزار برنامه ی  فعّال فروشنده در سال 13۹۸

از ۳۲ هزار فروشنده در سال ۹۸، ۳۵۰۰ تا فروشنده ی جدید هستند و ۲6 هزارتا فروشنده برنامه هایی هستند 

که هم در سال ۹۷  فعّال بوده اند و هم فروش خود را در سال ۹۸ ادامه داده اند. ۲6۰۰ فروشنده در سال ۹۸ 

جزو فروشنده هایی هستند که بیش از یک سال غیر فعّال بوده اند و در سال ۹۸ مجدداً  فعّال شده  و فروش 

داشته اند. فروشنده های باز فعّال شده در سال ۹۸، رشد قابل توجهی نسبت به سال ۹۷ داشته اند.

۳6 درصد از برنامه های فروشنده ی سال ۹۷، در سال ۹۸ هیچ فروشی نداشته اند و غیر فعّال شده اند. این 

نرخ ریزش در سال ۹۷ و ۹6 برابر با ۳۱ درصد بوده است.

* نرخ ریزش برنامه: درصدِ برنامه هایی که سال گذشته فروش داشتند و امسال دیگر فروش ندارند.

*3۶%31%31%

4۵

3۵

2۵

1۵

۰

-1۵
۱۳۹۸

هزار
۱۳۹۷۱۳۹6۱۳۹۵۱۳۹۴

32هزار فروشنده ی  فعّال

1۵هزار ریزش 

۲6 هزار فروشنده 
با فروش پیوسته از سال ۹۷

۲٫6 هزار فروشنده که 
بیش  از یک سال غیر فعّال بودند 
و امسال دوباره  فعّال شده اند.

فروشنده ی  فعّال سال۹۷ 
که در سال ۹۸ هیچ فروشی نداشتند.

۳٫۵ هزار فروشنده ی جدید 

2۷%

پیوسته ریزشدوباره  فعّال شدهجدید
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بیش از ۱٫۷۵ میلیون خریدار جدید در سال ۹۸ محصولات دیجیتالی را از برنامه های فروشنده خرید کرده اند.

3 میلیون خریدار برنامه ها

در طول عمر بازار تا انتهای سال ۹۸، بیش از ۱۰٫۸ میلیون خریدار از برنامه ها خرید کرده اند که حدود ۳ 

میلیون نفر از آن ها در سال ۹۸ هم  فعّال بوده اند.

در بین خریداران سال ۹۸، ۱٫۷۵ میلیون نفر اولین بار خرید کرده اند. ۹۰۰ هزار نفر از خریداران سال ۹۷ در 

سال ۹۸ هم  فعّال بوده اند و حدود ۳۵۰ هزار نفر از خریدارانی که بیش از یک سال  فعّال نبودند مجدد 

 فعّال شده و خرید انجام داده اند. 

حدود ۱٫۸6 میلیون خریدار سال ۹۷ )6۸ درصد کل خریداران آن سال( در سال ۹۸ ریزش داشته و خرید 

خود را تکرار نکرده اند. نرخ ریزش سالانه ی خریدار در سال ۹۸ در مقایسه با ۳ سال قبل از آن کاهش 

داشته است.

* نرخ ریزش سالانه ی خریدار: درصدِ خریدارهای سال گذشته که امسال خرید نکرده اند.

2

3

1

۰

-2

۱۳۹۸

میلیون

۱۳۹۷۱۳۹6۱۳۹۵۱۳۹۴

*۶8%۷4%۷4%

۷1%

۵8%

-1

بیش  از 3میلیون خریدار  فعّال

1٫8۶میلیون ریزش خریدار 

۹۰۰ هزار  خریدار که سال 
گذشته هم خرید کرده اند.

۳۵۰ هزار خریدار ازدست رفته 
که بیش  از یک سال غیر فعّال بودند 
و امسال دوباره  فعّال شده اند.

خریداران سال ۹۷ 
که در سال ۹۸ هیچ خریدی نداشتند.

۱٫۷۵ میلیون خریدار جدید 

پیوسته ریزشدوباره  فعّال شدهجدید
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در این نمودار حبابی وضعیت رقابت دسته های مختلف برنامه در سال ۹۸ نمایش داده شده است. محور افقی 

نشان دهنده ی نسبت نرمال شده ی تعداد خریدار، محور عمودی نشان دهنده ی نسبت نرمال شده ی تعداد برنامه ی 

فروشنده )برنامه ای که حداقل یک فروش در طول سال داشته( و اندازه ی حباب ها نشان دهنده ی نرخ تمرکز بازار 

است. نرخ تمرکز یا concentration rate نشان می دهد وضعیت بازار از نظر رقابت چگونه است. تمرکز بالا یعنی 

بازاری که تعداد بسیار کمی از رقبا سهم بسیار زیادی از بازار را دارند. در تمرکز پایین، سهم از بازار همه برنامه ها تقریباً 

 )HHI( پایین است و هیچ بازیگری با سهم عمده در بازار وجود ندارد. این نرخ بر اساس شاخص هرفاندال–هیرشمان

و بر اساس فرمول زیر محاسبه شده است:

که در آن r نشان دهنده ی درصد سهم بازارِ هر کدام از برنامه هاست و n تعداد کل برنامه هایی که حداقل یک فروش 

در طول سال داشته اند. هرچه این عدد به ۱۰۰ نزدیک باشد نشان دهنده ی تمرکز بالای بازار و هرچه به صفر نزدیکتر 

باشد نشان دهنده ی تمرکز پایین بازار است.

میزان عرضه، میزان تقاضا و تمرکز درآمد در دسته های مختلف برنامه های بازار

نقشه ی رقابت برنامه ها در صنعت محصولات دیجیتال

تر
ش

بی
ه 

ند
ش

رو
ف

تر
کم

ه 
ند

ش
رو

ف

خریدار کمترخریدار بیشتر

خبرها و نشریات

آشپزی و رستوران

ورزشی )برنامه(

شبکه های 
اجتماعـی

سرگرمی

موسیقی و صدا

پیام رسان ها
سیر و سفر

شخصی سازی

ویدئو و رسانه

خرید

آب و هوا

سبک زندگی

کتاب ها و منابع

آموزش

کسب و کار
ورزش و تغذیه سالم

کاربردی

دارو و درمانابزارهامذهبی

رفت وآمد

عکاسی

امور مالی

نسبت ها واقعی نیست. جزئیات در پیوست ۲

HHI = r1
2 + r2

2 +... + rn
2
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برترین برنامه های ایرانی در سال 13۹۸

در این رده بندی تنها برنامه های توسعه دهنده های ایرانی در نظر گرفته شده اند. در سال ۹۸ شاهد رشد 

چشمگیر برنامه های جدید رمز دوم پویا بودیم. 

– پرنصب ترین: برنامه های  فعّالی که بیشترین نصب  فعّال را در انتهای سال ۹۸ داشتند.

– بیشترین رشد: برنامه هایی که در انتهای سال ۹۷  فعّال بوده اند، بیش از ۱۰ هزار نصب داشتند و در 

انتهای سال ۹۸ بیشترین میزان رشد را در تعداد نصب  فعّال به دست آوردند.

برنامه هایی که در طول سال ۹۸ منتشر شده اند و در پایان سال ۹۸  برنامه ی جدید:  پرنصب ترین   –

توانستند بیشترین نصب  فعّال را بین برنامه های جدید دیگر داشته باشند.

بانک سپه

فناواران و راه حل های 
هوشمند سپهر

ezPay

ایرانس ل من

آپ

دیوار

تقویم اذان گو 
باد صبا

رمزبان

ایزی پی

رمزساز سپه 

صاپ

رمزنگار ملت

همراز

رمز یکبارمصرف 
امن ریما

پیام رسـان 
سـروش پلاس

استیکرکده 
)استیکر واتساپ(

پرنصب ترین برنامه ی جدیدبیشترین رشدپرنصب ترین

1 میلیون

1 میلیون

1 میلیون

2 میلیون

3 میلیون

11 میلیون

11 میلیون

2۰ میلیون

1۰ میلیون

۷ میلیون

همراه بانک ملت

بانک تجارت

بانک کشاورزی

ستاک هوشمند 

کاوشگران همراه کیش

میلادیزاین

شرکت خدمات ارتباطی 
ایرانسل

آپ

دیوار

موج همراه

اسنپ

اسنپ

)رمز یکبارمصرف بانک ملی( )پرداخت بانک صادرات ایران( 

%1۵ رشـد

%28 رشـد

%32 رشـد

آنفالویاب هوشمند 
همه کاره + دانلودر

%14 رشـد

%12 رشـد

تیم برنامه نویسی آرین
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توزیع توسعه دهنده ها

توزیع بازی های  فعّال

توزیع درآمد بازی ها
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۲٫۰٪

۱۹٫۳٪

۸۷٫۵٪

۲٫۲٪

۱۰٫۳٪

تهران

خراسان رضوی

اصفهان

فارس

البرز

گیلان

آذربایجان غربی

مازندران

خوزستان

آذربایجان شرقی

کرمانشاه

قم

کرمان

بقیه ی استان ها

تهران

خراسان رضوی

آذربایجان غربی

اصفهان

گیلان

البرز

ایلام

فارس

لرستان

آذربایجان شرقی

بقیه ی استان ها

تهران

خراسان رضوی

بقیه ی استان ها

استان

استان

استان

سهم از درآمد

سهم از بازی

سهم از
توسعه دهنده

توسعه دهنده های بزرگ بازی در تهران، ۸۸ درصد از درآمد بازی ها را در سال ۹۸ را به خود اختصاص دادند.

توزیع درآمد بازی ها در استان های کشور

جزئیات همه ی استان ها در پیوست ۱

بزرگتر از 2۰%

کمتر از 2%

%1۰ تا 2۰%

%۵ تا 1۰%

%2 تا ۵%
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بیش از ۶۷۰ میلیون بار دانلود و به روزرسانی بازی ها

دسته ی تفننی بیشترین تعداد بازی و بیشترین دانلود و به  روز رسانی را بین ۱۲ دسته ی مختلف بازی دارد.

تفننی معمایی ماجرایی آموزشی

خانوادگی

ی
تژ

ترا
س

ا

ی
ساز

یه 
شب

ورزشی )بازی(

کلمات و دانستنی ها

امتیازی

رانندگی

اکشنی

18%

13%

12%

۷% ۶%

۶%

۷% ۶%

4%

3% 2%1۷%

در انتهای سال ۹۸ بیش از ۱۸ هزار بازی  فعّال در دسترس کاربران بازار بود. دسته ی تفننی، اکشن و معمایی 

به ترتیب بیشترین سهم را از کل این برنامه ها دارند. 

در این سال،  کاربران بیش از 6۷۰ میلیون بار بازی ها را دانلود یا به  روز رسانی  کرده اند. دسته های تفننی، 

رانندگی و اکشن بیشترین سهم از دانلود را در سال ۹۸ داشتند.

۰٪۲۰٪

سهم دسته از کل دانلودهای بازی

جزئیات در پیوست ۲

٪1۴ از کل برنامه ها و بازی ها

٪3۶ از کل دانلودهای سال 98

تعداد بازی ها
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کاربران ایرانی به ترتیب بیشترین دانلود و به  روز رسانی را از دسته های تفننی، رانندگی، اکشن، امتیازی و 

ورزشی انجام داده اند. روند دانلود بازی ها در مهرماه کاهش یافته و بعد از آن به مرور افزایش یافته است.

بازی های تفننی، رانندگی، اکشن، امتیازی و ورزشی به ترتیب بیشترین تعداد دانلود و به  روز رسانی را 

در سال ۹۸ داشتند.

دانلود و به  روز رسانی از دسته های مختلف بازی در سال 13۹۸
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سهم دانلود همه ی دسته ها در پیوست ۲
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از ۷۸ میلیون امتیازی که در سال ۹۸ توسط کاربران ثبت شده است، بیش از ۳۰ میلیون آن مربوط به 

بازی ها است. بازی های دسته ی کلمات و دانستنی ها، استراتژی و امتیازی به ترتیب بیشترین امتیاز ۵ 

و دسته های آموزش، ماجرایی و ورزشی کمترین امتیاز ۵ را گرفته اند. بیشترین تعداد امتیاز ثبت شده در 

دسته های کلمات و دانستنی ها، تفننی و استراتژی است.

دسته های کلمات ودانستنی ها، امتیازی و استراتژی بیشترین امتیاز ۵ را بین تمام امتیازات ثبت شده ی 

خود دارند.

3۰ میلیون بار ثبت امتیاز برای بازی ها در سال 13۹۸

۴٫۲۲

۴٫۲۷

۴٫۲۷

۴٫۳۱

۴٫۳۹

۴٫۳۹

۴٫۴۳

۴٫۴۲

۴٫۴۰

۴٫۴۴

۴٫۴۴

۴٫6۴

هزار۱۰۰٪۰۲۰۰۴۰۰6۰۰ ۸۰٪ 6۰٪ ۴۰٪ ۲۰٪ ۰٪

تعداد امتیازمیانگینتوزیع امتیازها

یکدوسهچهارپنج
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درصد خریداران مشترک بین رقبای هر دسته از بازی ها

۹6٪

۹۵٪

۹۵٪

۹۵٪

۹۳٪
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۹۲٪
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۹۱٪

۸۹٪

۸۸٪
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4%
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بازی های دسته اکشن،  بیشترین اشتراک خریدار را بین دسته های بازی دارند. در برنامه های این دسته 

از دو  از یک بازی انجام داده اند، ۹ درصد خریداران  را تنها  ۸6 درصد خریداران تمام خریدهای خود 

بازی مختلف، ۲ درصد آن ها از سه بازی و در نهایت ۲ درصد باقی مانده از بیش از ۴ بازی مختلف خرید 

کرده اند. 

بعد از دسته ی اکشن، بازی های ماجرایی و رانندگی بیشترین اشتراک خریداران و بازی های امتیازی، 

شبیه سازی و معمایی کمترین اشتراک را بین فروشنده های مختلف دارند.

خریداران بازی های اکشن، ماجرایی و رانندگی تمایل بیشتری برای خرید از چندین بازی در همان دسته 

را دارند.

۸۵٪ ۹۵٪۹۰٪ ۱۰۰٪

یک فروشندهدو فروشندهسه فروشندهبیش  از چهار فروشنده
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۷۵٪ ۸۰٪ ۸۵٪ ۹۰٪ ۹۵٪ ۱۰۰٪

در دسته ی کلمات  و دانستنی ها، توسعه دهندگان تمایل کمتری به انتشار برنامه های رایگان دارند.

سهم بازی های فروشنده از کل بازی ها

بازی های رایگان سهم بزرگی از کل بازی های بازار را دارند. برنامه های رایگان در دسته های امتیازی، معمایی 

و تفننی بیشترین سهم و در دسته های کلمات و دانستنی ها، خانوادگی و ماجرایی بیشترین سهم را دارند.

رایگاناشتراکفروش برنامهدرون برنامه ای
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بیشترین و کمترین رشد در نصب  فعّال دسته های مختلف بازی ها

در انتهای سال ۹۸،  دسته های تفننی، امتیازی و رانندگی به ترتیب بیشترین تعداد نصب  فعّال را داشتند. 

بازی های کلمات و دانستنی ها در سال ۹۷ در جایگاه سوم بود و با ۲۴ درصد کاهش نصب  فعّال به جایگاه 

۴ در سال ۹۸ رسیده و بازی های رانندگی سومین دسته ی بازی پرنصب شده است. دسته های ماجرایی، 

شبیه سازی و آموزشی همانند سال ۹۷ در سال ۹۸ هم به ترتیب کمترین تعداد نصب  فعّال را بین دسته های 

مختلف بازی ها داشتند.

بیشترین رشد تعداد نصب  فعّال در مقایسه با سال ۹۷ مربوط به دسته های آموزشی،  اکشن و ماجرایی 

است. علاوه بر دسته ی کلمات و دانستنی ها، دسته های استراتژی ۲ درصد کاهش و معمایی تنها ۳ درصد 

افزایش داشته است.

بازی های دسته ی آموزشی، ماجرایی و اکشن بیشترین رشد تعداد کل نصب  فعّال را در مقایسه با انتهای 

سال ۹۷ داشتند.

1#
2#
3#

4#

۵#
۶#
۷#

1۰#
11#

12#

۱۳۹۷ ۱۳۹۸

#1 تفننی

#3 رانندگی

#2 امتیازی

 #2 کلمات و دانستنی ها
#۵ اکشن

#11 شبیه سازی

#12 ماجرایی

#۶ ورزشی
#۷ خانوادگی
#8 استراتژی
#9 معمایی
#1۰ آموزشی

34%

۵۰%

34%

-24%

-2%

3%

نسبت ها واقعی نیست. جزئیات در پیوست ۳

رتبه و رشد نصب فعال بازی ها

در انتـــهای هر ســال
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42%

-4۰%

-28%

-29%

233%

۵۰%

بازی های دسته ی تفننی، ماجرایی و استراتژی بیشترین رشد تراکنش موفق را در مقایسه با سال ۹۷ داشتند.

بیشترین و کمترین رشد در تعداد تراکنش دسته های مختلف بازی

و  تراکنش(  تعداد  )با وجود ۴۰ درصد کاهش  دانستنی ها  و  کلمات  استراتژی،  در سال ۹۸، دسته های 

خانوادگی با حفظ جایگاه برتر خود همچون سال ۹۷ بیشترین تعداد تراکنش را بین دسته های مختلف 

بازی داشتند.

بیشترین رشد تعداد تراکنش، مربوط به دسته های تفننی،  ماجرایی و استراتژی است که باعث شده دسته ی 

تفننی از جایگاه ۷ در سال ۹۷ به جایگاه ۴ در سال ۹۸ و دسته ی ماجرایی از جایگاه ۱۲ به جایگاه ۱۱ برسد. 

علاوه بر بازی های کلمات و دانستنی ها، تعداد تراکنش در بازی های آموزشی و ورزشی به نسبت سال ۹۷ 

کاهش یافته است.

1#
2#

3#

4#

۵#
۶#
۷#
8#

9#
1۰#
11#

12#

۱۳۹۷ ۱۳۹۸

#4 تفننی

#۶ رانندگی

#1۰ امتیازی

 #2 کلمات و دانستنی ها

#۵ اکشن

#8 شبیه سازی

#11 ماجرایی

#۷ ورزشی

 #3 خانوادگی

 #1 استراتژی

#9 معمایی

#12 آموزشی

نسبت ها واقعی نیست. جزئیات در پیوست ۳

رتبه و رشد تراکنش بازی ها
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از ۷۷۰۰ بازی فروشنده سال ۹۸، ۱6۰۰ بازی جدید هستند. ۵۵۰۰ بازی فروشنده در سال ۹۷ هم  فعّال 

بوده اند و فروش خود را در سال ۹۸ هم ادامه داده اند. ۵۸۰ بازی فروشنده ی سال ۹۸ جزو بازی هایی 

هستند که بیش  از یک سال غیر فعّال بوده و در سال ۹۸ مجدداً  فعّال شده  و فروش داشته اند. ۴6 درصد 

از بازی های فروشنده ی سال ۹۷، در سال ۹۸ هیچ فروشی نداشته و غیر فعّال شده اند. این نرخ ریزش در 

مقایسه با ۵ سال گذشته افزایش یافته است.

در طول عمر بازار تا انتهای سال ۹۸، حدود ۲۰ هزار بازی در بازار فروش داشته اند که ۷٫۷ هزار عدد از آن ها 

در سال ۹۸ هم  فعّال بوده و فروش داشتند.

۶

8

1۰

4

2

۰

-2

هزار4-

* نرخ ریزش سالانه ی بازی: درصدِ بازی هایی که سال گذشته فروش داشتند و امسال دیگر فروش ندارند.

پیوسته ریزشدوباره  فعّال شدهجدید

۷,۷۰۰ فروشنده بازی در سال 13۹۸

۱۳۹۸۱۳۹۷۱۳۹6۱۳۹۵۱۳۹۴

۷,۷۰۰ فروشنده ی بازی

4,۷۰۰ ریزش بازی

۵,۵۰۰ بازی که پیوسته از 
سال گذشته فروش دارند.

۵۸۰ فروشنده بازی که بیش از 
یک سال غیر فعّال بودند و امسال 
دوباره  فعّال شده اند.

بازی هایی که در سال ۹۷ 
فروش داشتند و در سال ۹۸ 
هیچ فروشی نداشتند.

۱۶۰۰ فروشنده ی جدید 

3۷%

34%

29%

*4۶%
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پیوسته ریزشدوباره  فعّال شدهجدید

بیش از 6۵۰ هزار خریدار جدید در سال ۹۸ از بازی های فروشنده خرید کرده اند.

در طول عمر بازار تا انتهای سال ۹۸، بیش از ۳٫۹6 میلیون خریدار از بازی ها خرید کرده اند که ۹6۳ هزار 

نفر از آن ها در سال ۹۸ هم  فعّال بوده اند.

از  نفر  کرده اند. ۲۲۰ هزار  بازی خرید  از یک  بار  اولین  نفر  بازی سال ۹۸، 6۵۰ هزار  بین خریداران  در 

خریداران سال ۹۷ در سال ۹۸ هم  فعّال بوده و حدود ۹۳ هزار نفر از خریدارانی که بیش از یک سال  فعّال 

نبودند مجدد  فعّال شده و خرید انجام داده اند.

حدود 6۷۷ هزار خریدار بازی سال ۹۷ )۷6 درصد کل خریداران آن سال( در سال ۹۸ ریزش داشته و خرید 

خود را تکرار نکرده اند. این نرخ ریزش تقریباً برابر با ریزش در سال های ۹۷ و ۹6 بود.

* نرخ ریزش سالانه ی خریدار: درصدِ خریدارهای سال گذشته که امسال خرید نکرده اند.

۹۶3 هزار خریدار بازی ها

۱۳۹۸۱۳۹۷۱۳۹6۱۳۹۵۱۳۹۴

9۶3هزار مشتری  فعّال بازی

۶۷۷هزار ریزش خریدار

۲۲۰ هزار خریدار که سال 
گذشته هم خرید کرده اند.

۹۳ هزار خریدار ازدست رفته که 
بیش از یک سال غیر فعّال بودند و 
امسال دوباره  فعّال شده اند.

6۷۷ هزار خریدار سال ۹۷ که در 
سال ۹۸ هیچ خریدی نداشتند. 

۶۵۰ هزار خریدار جدید 

*۷۶%۷8%۷8%۷۰%

۷3%

9۰۰

4۰۰

۰

هزار۶۰۰-
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نقشه ی رقابت بازی ها

در این نمودار حبابی وضعیت رقابت دسته های مختلف بازی در سال ۹۸ نمایش داده شده است. محور افقی 

نشان دهنده ی نسبت نرمال شده ی تعداد خریدار، محور عمودی نشان دهنده ی نسبت نرمال شده ی تعداد فروشنده 

)بازی ای که حداقل یک فروش در طول سال داشته( و اندازه ی حباب ها نشان دهنده ی نرخ تمرکز درآمد در بازار است.

نرخ تمرکز یا concentration rate نشان می دهد وضعیت بازار از نظر رقابت چگونه است. تمرکز بالا یعنی بازاری 

که تعداد بسیار کمی از رقبا سهم بسیار زیادی از بازار را دارند. در تمرکز پایین، سهم از بازار همه برنامه ها تقریباً پایین 

است و هیچ بازیگری با سهم عمده در بازار وجود ندارد. این نرخ بر اساس شاخص هرفاندال– هیرشمان )HHI( و بر 

اساس فرمول زیر محاسبه شده است:

که در آن r نشان دهنده ی درصد سهم بازارِ هر کدام از بازی هاست و n تعداد کل بازی هایی که حداقل یک فروش در 

طول سال داشته اند. هرچه این عدد به ۱۰۰ نزدیک باشد نشان دهنده ی تمرکز بالای بازار و هرچه به صفر نزدیکتر باشد 

نشان دهنده ی تمرکز پایین بازار است.

میزان عرضه، میزان تقاضا و تمرکز درآمد در دسته های مختلف بازی های بازار
تر
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در این رده بندی تنها بازی های توسعه دهنده های ایرانی در نظر گرفته شده  است:

– پرنصب ترین: بازی های  فعّالی که بیشترین نصب  فعّال را در انتهای سال ۹۸ داشتند.

– بیشترین رشد: بازی هایی که در انتهای سال ۹۷  فعّال بوده اند، بیش از ۱۰ هزار نصب داشتند و در 

انتهای سال ۹۸ بیشترین میزان رشد را در تعداد نصب  فعّال به دست آوردند.

– پرنصب ترین برنامه ی جدید: بازی هایی که در طول سال ۹۸ منتشر شدند و در پایان سال ۹۸ توانستند 

بیشترین نصب  فعّال را بین بازی های جدید دیگر داشته باشند.
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سال ۹۸ در یک نگاه << در سال 98 اهالی کافه بازار در کنار سایر هموطنان خود شاهد رویدادهای تلخ و شیرین بودند و کوشیدند 
بیش از پیش به کاربران و توسعه دهندگان خدمت  کنند– کوششی که با شیوع کرونا هم متوقف نشده است. در این مطلب 
می کوشیم به گام هایی اشاره کنیم که برای رونق صنعت برنامه ها و بازی های موبایلی در سال 98 برداشتیم– یعنی سالی که 
وبیش معادل نیمی از جمعیت ایران، گذشت و شمار کارکنان گروه توسعه فناوری  اپلیکیشن بازار از مرز 4۰ میلیون نصب فعال، کم 

اطلاعات هزاردستان به بیش از 11۰۰ نفر در تهران، مشهد، و بندر انزلی رسید.

— فعال شدن سپر امنیت بازار و هشدارِ حذف برنامه های مخرب

گزارش چند سال پیش دانشگاه واسیدا که از سوی جمعی از پژوهشگران مستقل ژاپنی درباره ی امنیت اپ استورهای مختلف 
در جهان صورت گرفت، جایگاه کافه بازار ایرانی را از نظر امنیت، بالاتر از بسیاری از اپ استورهای بومی و جهانی معرفی می کرد. 
امنیت گوشی و اطلاعات کاربران همواره مهم ترین اولویت کافه بازار بوده است. در سال ۹۸، کافه بازار علاوه بر نظارت پیش از 
انتشار برنامه ها، ساز و کار بررسی برنامه ها پس از انتشار را نیز جدی تر از پیش، تعریف و پیاده کرد. در این ساز و کار که محصول 
نهایی آن »سپر امنیت بازار« نام دارد، برنامه ها با ابزارهای مختلف از جمله ده آنتی ویروس جهانی بررسی می شوند و در صورت 

مشاهده ی تخلف، به کاربران هشدار داده می شود که برنامه ی متخلف را حذف کنند.

— مهم ترین سرمایه گذاری در سال ۹۸

کافه بازار با هدف توجه بیشتر به صنعت داخلی بازی مصمم تر شد از شکل گیری و آموزش تیم های بازی ساز و تولید بازی حمایت کند. 
در همین راستا با سرمایه گذاری ۳۹ میلیارد ریالی روی شتاب دهنده ی آواگیمز گام تازه ای برای توسعه ی این صنعت داخلی برداشت.  

— مهم ترین گام کافه بازار در حوزه محتوای ویدیویی

اواخر تابستان سال ۹۸ کافه بازار با یک چرخش بزرگ استراتژیک، مسیر تازه ای را برای بخش ویدیو در پیش گرفت: پخش رایگان 
محتوای ویدیویی همراه با تبلیغات )AVOD(. به این منظور، کافه بازار می کوشد محتوای ویدیویی را به رایگان در اختیار کاربران 
قرار دهد، تا از طریق ایجاد رسانه ی قدرتمند تبلیغاتی برای کسب وکارها و در نتیجه ایجاد جریان درآمدی جدید برای محتوای 

ویدیویی منتشرشده، به رونق بیشتر تولید محتوای جذاب ویدیویی کمک کند.

— فعال سازی قفل کودک برای امنیت خاطر والدین

قفل کودک به »بازار کودک« مربوط است که در سال ۹۸ برای استفاده ی کودکان راه اندازی شد. در دنیای امروز، کودکان باید 
به محتوای مناسب سن خود دسترسی داشته باشند و از محتوای نامناسب دور بمانند. به این ترتیب، والدین با روشن کردن 
دکمه ی بازار کودک، می توانند گوشی خود را با خیال آسوده به دست فرزند خود بدهند تا او از محتواهای ویدیویی و بازی ها و 

برنامه های مناسب سنش استفاده کند.

— ظهور بازار ۸

توسعه دهنده ی هر محصولی برای ارائه خدمات خوب به کاربر لازم است همواره در پی بهبود همه جانبه  ی محصول خود باشد. 
با تغییرات سریع فناوری و نیز ذائقه ی کاربران، بازار هم از نظر فنی و هم رابط کاربری، نیاز به آب ورنگ تازه داشت. پس طی 
فرایندی چند ماهه، و با همکاری تنگاتنگ تیم های فنی و هنری، بازار ۸ با امکانات بیشتر، رابط کاربری بهتر و محیطی جذاب تر 
منتشر شد. در توسعه این نسخه از بازار از جدیدترین فناوری های اندروید استفاده شده که بازار را بیش از همیشه سریع، کارا و 
ایمن کرده است. در اسفند سال ۹۸ حالت تاریک )dark mode( هم به امکانات بازار اضافه شد. همچنین سایت بازار نیز با تغییر 
ساختار، امکان تماشای ویدیو برای کاربران را نیز فراهم کرد- امکانی که برای رقم زدن بزرگ ترین رویداد ویدیویی بازار ضروری 

بود: کلاسیکو.

— همکاری عادل فردوسی پور و بازار

کلاسیکو برنامه ای به تهیه کنندگی عادل فردوسی پور بود که با گردآوردن شماری از چهره های محبوب و ایده ای نو موفق شد به 
آمار چشمگیر چندین میلیونی تماشاگر در پلتفرم های آنلاین دست یابد. پیشنهاد تولید این برنامه را کافه بازار به عادل فردوسی پور 
داد و تولید آن با همکاری سایر میزبانان ویدیویی آنلاین، یعنی فیلیمو و نماوا، صورت پذیرفت. این برنامه اینترنتی را فقط طی 
۲۴ ساعتِ نخست، نزدیک به ۲ میلیون نفر تماشا کردند و بدین ترتیب اهمیت و ظرفیت بسترهای نمایش آنلاین در ایران 

بیش از پیش روشن شد.

— انتشار مستمر گزارش های داده محور

با هدف کمک موثرتر به توسعه دهندگان، سیاست گذاران و تحلیلگران صنعت جهت رسیدن به تصمیم های راهبردی با تکیه 
بر داده های به روز و شفاف. کافه بازار در سال ۹۸ سه گزارش فصلی، یک گزارش سالانه، گزارش عملکرد یکساله ابزار تبلیغات در 

سال ۹۸ در یک نگاه
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جستجو، یک گزارش تحلیلی از بازی موبایلی منتشر کرد. با تقویت تیم های تحلیل داده و تمرکز روی موضوعات مهم تر، و نیز 
بهره مندی از دانش و داده های تیم های مختلف، علاوه بر انتشار گزارش های موضوعی،  در گزارش های فصلی نیز به وجوه کمتر 

دیده  و گفته شده ای از صنعت پرداختیم.  

— راه اندازی دفتر در مشهد  

کافه بازار جهت رشد بیشتر صنعت برنامه ها و بازی های موبایلی نیازمند استفاده از توان تخصصی نیروهای توانمند خارج از 
تهران نیز هست. افتتاح دفتر کافه بازار در مشهد سبب شد که علاوه بر تمرکززدایی و رونق  اشتغال در خارج از تهران، با جامعه ی 
نخبه ی دانشگاهی و فعالان صنعت این شهر ارتباط سازنده برقرار شود و تخصص و دانش فارغ التحصیلان و دانشجویان آنجا 

فرصت شکوفایی بیابد.

— افت چشمگیر درآمد توسعه دهندگان در یک هفته

با اجباری شدن رمز پویا، درآمد هفتگی توسعه دهندگان بازار در نخستین هفته ی اجرای طرح )۱۹ تا ۲۵ بهمن( ۲۰ تا ۳۰ درصد 
کاهش داشت. بازی ها بیشترین کاهش )۳۰ تا ۵۰ درصد( را داشتند. کافه بازار از ابتدای طرح کوشید تا در ارتباط نزدیک با 
نهادهای بانکی، اشکالات اجرایی طرح را بیان کند و در این مدت، پیشنهادهایی برای کاهش اثر منفی آن ارائه داده است. با 

گذشت زمان و تسهیل روند فعالسازی و استفاده از رمز پویا، افت درآمد توسعه دهندگان روند کاهشی در پیش گرفته است.

— حمایت از رویدادهای علمی و دانشگاهی

در سال ۹۸ کافه بازار با برگزاری رویداد FCPC در دانشگاه فردوسی مشهد، حوزه حمایت خود از فعالیتهای علمی را وسعت داد و 
گامی نو در ارتباط صنعت فناوری دیجیتال با دانشگاه  برداشت. همچنین برای پنجمین سال پیاپی از رقابت های برنامه نویسی 
ای سی ام در غرب آسیا که در دانشگاه شریف برگزار می شد حمایت کرد. هفدهمین چالش جهانی ببراس برای دانش آموزان نیز 
برای دومین سال با حمایت کافه بازار در ایران برگزار شد. کودکان و نوجوانان شرکت کننده با حضور در دفتر کافه بازار جهت برگزاری 

رقابت ها، محیط کاری ما را گرما بخشیدند.

— شایعه ی هک بازار

کمی پس از ۴۰ میلیونی شدن کاربران بازار، شایعه ای مبنی بر هک بازار در شبکه های اجتماعی منتشر شد. بررسی های تیم فنی 
کافه بازار وجود یک اشکال امنیتی در سورس کد یکی از زیرسیستم های وب سایت بازار را تأیید کرد. پس از شناسایی و رفع مشکل، 

بازار در بیانیه ای، وجود یک اشکال امنیتی را در زیرسیستم سایت تأیید و هرگونه نشت اطلاعات کاربران را رد کرد.

— کمک به سیل زدگان

شیرینی نوروز سال را سیل ویرانگر جنوب و غرب کشور تلخ کرد. چند روز پس از این حادثه، کافه بازار با مشارکت جمعی از 
توسعه دهندگان داوطلب، بیش از ۵ میلیارد ریال از درآمد خود را به سیل زدگان اهدا کردند.

— فاند پونه چیست؟  

در دی ماه هواپیمای اوکراینی با ۱۷6 سرنشین سرنگون شد. در این حادثه ی تلخ چندین تن از همکاران، دوستان و بستگان 
از این رو به یاد قربانیان این حادثه، کمک هزینه ی تحصیلی ۱۷6 دانشجوی  از دست دادند.  را  کافه بازاری ها نیز جان خود 
دانشگاه های شریف و تهران را در سال ۹۹ برعهده می گیریم. نام این کمک هزینه، به یاد پونه گرجی، همکار سابق ما در کافه بازار، 

فاند پونه است.

— قطعی اینترنت چه تأثیری روی چه چیزهایی داشت؟

در مدت قطعی اینترنت، کاربران همچنان می توانستند از بازار استفاده کنند اما به نظر ما این اتفاق در کل به دسترسی سرویس های 
اینترنتی داخلی ضربه بزرگی زد، روند کار و فعالیت روزمره این شرکت ها را هم تا حد زیادی مختل کرد، و علاوه بر آن ضربه ای جدی 

بر بدنه ی نیروی انسانی نخبه ی این صنعت وارد آورد. امیدواریم چنین اتفاقی در سال های آینده هرگز رخ ندهد.

— بحران کرونا و خدمات بازار

را برای کارکنان خود  انتشار آن، امکان دورکاری  ابتلا به این ویروس و  با آغاز بحران کرونا، کافه بازار با هدف کاهش خطر 
فراهم کرد. علاوه بر نمایش ویدیوهای آموزشی برای جلوگیری از ابتلا به ویروس کرونا، بازار برای کاهش ترددهای غیرضروری 
مجموعه ای از برنامه های کاربردی را نیز برای استفاده کاربران معرفی کرد- برنامه هایی نظیر خرید آنلاین، مشاوره با پزشک، 
ابزارهای ارتباطی جهت کار از خانه، خدمات بانکی، ورزش در خانه. بازار در سال ۹۹ نیز گام های دیگری در راستای مسوولیت 

اجتماعی خود برمی دارد.  

سال ۹۸ در یک نگاه
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پیوست 1 — سهم استان ها از بازار محصولات دیجیتال
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۴٫6٪

۴٫۴٪

۱٫۲٪

۱٫۳٪

۱٫۱٪

۰٫۸٪

۳٫۳٪

۱٫۳٪

۹٫6٪

۰٫۷٪

۱٫۸٪

۱٫6٪

۱٫۱٪

۲٫۰٪

۱٫۳٪

۰٫۹٪

۰٫۴٪

۰٫۷٪

۱٫۳٪

۲٫۱٪

۰٫۹٪

۱٫۰٪

۰٫۳٪

۳٫۳٪

۰٫۲٪

۰٫۳٪

۰٫۷٪

۰٫۳٪

۸۷٫۵٪

۲٫۲٪

۱٫۸٪

۱٫6٪

۱٫۵٪

۱٫۰٪

۰٫۹٪

۰٫۷٪

۰٫۴٪

۰٫۴٪

۰٫۴٪

۰٫۴٪

۰٫۲٪

۰٫۲٪

۰٫۲٪

۰٫۱۳٪

۰٫۱۱٪

۰٫۰۸٪

۰٫۰۷٪

۰٫۰۷٪

۰٫۰۷٪

۰٫۰۵٪

۰٫۰۵٪

۰٫۰۳٪

۰٫۰۳٪

۰٫۰۲٪

۰٫۰۱٪

۰٫۰۱٪

۰٫۰۱٪

۰٫۰۰٪

۰٫۰۰٪

تهران

خراسان رضوی

البرز

اصفهان

گیلان

قزوین

کرمان

گلستان

همدان

فارس

قم

آذربایجان غربی

کردستان

مازندران

کرمانشاه

یزد

آذربایجان شرقی

خوزستان

سمنان

سیستان و بلوچستان

مرکزی

هرمزگان

لرستان

بوشهر

اردبیل

خراسان شمالی

ایلام

خراسان جنوبی

چهارمحال و بختیاری

زنجان

کهگیلویه و بویراحمد

توزیـــــــع
توسعه دهنده

سهم از تعداد 
بــــــــازی

سهـــــم از
درآمــــــد

استــــــــان

سهم استان ها از برنامه ها

۲۷٫۸٪

۸٫6٪

۵٫۷٪

۴٫۱٪

۳٫۳٪

۳٫6٪

۳٫۸٪

۷٫6٪

۱٫۴٪

۴٫۴٪

۱٫۸٪

۰٫۹٪

۱٫۵٪

۱٫۳٪

۳٫۱٪

۲٫۹٪

۰٫۹٪

۲٫۳٪

۲٫۳٪

۱٫۲٪

۱٫۲٪

۱٫۷٪

۲٫۰٪

۱٫۲٪

۰٫۵٪

۱٫۱٪

۰٫6٪

۰٫6٪

۱٫۳٪

۰٫۷٪

۰٫۷٪

۲۰٫۵٪

۹٫۸٪

۴٫۷٪

۳٫۲٪

۳٫۰٪

6٫6٪

۳٫۹٪

۵٫۱٪

۰٫۸٪

۳٫۴٪

۱۱٫۰٪

۱٫۱٪

۱٫۷٪

۱٫۲٪

۲٫۷٪

۲٫۷٪

۰٫6٪

۱٫۳٪

۳٫۴٪

۰٫۸٪

۰٫۹٪

۱٫۵٪

۴٫۰٪

۱٫۰٪

۰٫۵٪

۱٫۲٪

۰٫6٪

۰٫۵٪

۱٫۳٪

۰٫۵٪

۰٫۴٪

۸6٫۹٪

۷٫۲٪

۰٫۷٪

۰٫۷٪

۰٫۵٪

۰٫۵٪

۰٫۵٪

۰٫۴٪

۰٫۳٪

۰٫۳٪

۰٫۳٪

۰٫۳٪

۰٫۲٪

۰٫۲٪

۰٫۱٪

۰٫۱٪

۰٫۱٪

۰٫۱٪

۰٫۱٪

۰٫۱٪

۰٫۱٪

۰٫۱٪

۰٫۱٪

۰٫۰۵٪

۰٫۰۴٪

۰٫۰۴٪

۰٫۰۳٪

۰٫۰۲٪

۰٫۰۱٪

۰٫۰۱٪

۰٫۰۱٪

تهران

خراسان رضوی

فارس

البرز

مازندران

آذربایجان غربی

آذربایجان شرقی

اصفهان

هرمزگان

خوزستان

گلستان

سمنان

لرستان

کردستان

قم

گیلان

سیستان و بلوچستان

یزد

کرمان

اردبیل

قزوین

همدان

کرمانشاه

زنجان

ایلام

مرکزی

خراسان شمالی

کهگیلویه و بویراحمد

بوشهر

خراسان جنوبی

چهارمحال و بختیاری

توزیـــــــع
توسعه دهنده

سهم از تعداد 
برنامـــــــه

سهـــــم از
درآمــــــد

استــــــــان
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پیوست ۲ — سهم دسته ها از دانلود، تعداد برنامه، خریدار، فروشنده و تمرکز درآمد

خریدار و فروشنده و تمرکز درآمد در برنامه ها

خریدار و فروشنده  و تمرکز درآمد در بازی ها

۴#

۵#

۸#

۷#

۱۱#

۱۴#

۹#

۱۲#

6#

۲۰#

۱۵#

۲۱#

۳#

۱۹#

۱۰#

۱۷#

۱۳#

۱۸#

۲#

۲۳#

۱#

۱6#

۲۲#

۲۴#

۵#

۴#

۹#

۲#

۷#

6#

۸#

۱۰#

۱۲#

۱#

۳#

۱۱#

۱#

۲#

۳#

۴#

۵#

6#

۷#

۸#

۹#

۱۰#

۱۱#

۱۲#

۱۳#

۱۴#

۱۵#

۱6#

۱۷#

۱۸#

۱۹#

۲۰#

۲۱#

۲۲#

۲۳#

۲۴#

۱#

۲#

۳#

۴#

۵#

6#

۷#

۸#

۹#

۱۰#

۱۱#

۱۲#

۳٪

۳٪

۱۸٪

۲۰٪

۲٪

۳۲٪

۷٪

۸٪

۳۷٪

۴٪

۱۴٪

۳٪

۱6٪

۱۲٪

6٪

۷۳٪

۹٪

۳۱٪

6۳٪

۱۱٪

۹۹٪

۲۲٪

۱۷٪

۷۳٪

۱۱٪ 

۲۸٪

۱۲٪

۳۹٪

۲۳٪

۱۳٪

۱۰٪

۲۱٪

۴٪

۴۳٪

6۵٪

۴۰٪

آموزش

کاربردی

کتاب ها و منابع

مذهبی

سرگرمی

دارو و درمان

ابزارها

موسیقی و صدا

ورزش و تغذیه سالم

سبک زندگی

کسب و کار

شخصی سازی

شبکه های اجتماعی

عکاسی

امور مالی

ورزشی )برنامه(

پیام رسان ها

سیر و سفر

ویدئو و رسانه

آشپزی و رستوران

خرید

رفت و آمد

آب و هوا

خبرها و نشریات

اکشن

تفننی

ماجرایی

کلمات و دانستنی ها

ورزشی )بازی(

رانندگی

معمایی

امتیازی

آموزشی

استراتژی

خانوادگی

شبیه سازی

رتبه در تعداد 
خریــــــدار

رتبه در تعداد 
خریــــــدار

رتبه در تعداد 
فروشنــــده

رتبه در تعداد 
فروشنــــده

تمرکــــز در
درآمــــــد

تمرکــــز در
درآمــــــد

دستــــــــه

دستــــــــه

دانلود و تعداد برنامه ها

دانلود و تعداد بازی ها

۱۵٪

۵٪

۰٪

۱٪

6٪

۱۲٪

۰٪

۵٪

۱٪

۴٪

۱٪

۵٪

۱٪

6٪

۲٪

۴٪

۱۲٪

۳٪

۱٪

۵٪

۳٪

۱٪

۱٪

۵٪

۴٪

۱٪

۰٪

۴٪

۲۳٪

۱٪

۱٪

۲٪

۴٪

۱٪

۴٪

۷٪

۲٪

۱٪

۳٪

۲٪

۹٪

۱۰٪

۳٪

۱۱٪

۲٪

۴٪

۱٪

۱٪

ابزارها

امور مالی

آب و هوا

آشپزی و رستوران

آموزش

پیام رسان ها

خبرها و نشریات

خرید

دارو و درمان

رفت و آمد

سبک زندگی

سرگرمی

سیر و سفر

شبکه های اجتماعی

شخصی سازی

عکاسی

کاربردی

کتاب ها و منابع

کسب و کار

مذهبی

موسیقی و صدا

ورزش و تغذیه سالم

ورزشی )برنامه(

ویدئو و رسانه

سهـــــم از
دانلــــــود

سهـــــم از
برنامــــــه دستــــــــه

۵٪

۱۴٪

۱۱٪

۵٪

۲۰٪

۴٪

۱6٪

6٪

۵٪

۲٪

6٪

۷٪

۳٪

۱۷٪

۱۲٪

6٪

۱۸٪

۴٪

۷٪

۲٪

6٪

۷٪

۱۳٪

6٪

استراتژی

اکشن

امتیازی

آموزشی

تفننی

خانوادگی

رانندگی

شبیه سازی

کلمات و دانستنی ها

ماجرایی

معمایی

ورزشی )بازی(

سهـــــم از
دانلــــــود

سهـــــم از
بـــــازی ها دستــــــــه
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پیوست 3 — سهم دسته ها از نصب  فعّال و تعداد تراکنش

۱#

۲#

۳#

۴#

۵#

۹#

۷#

۸#

۱۲#

۱۰#

۱۳#

6#

۱۸#

۱۴#

۱۷#

۱۱#

۱6#

۱۵#

۱۹#

۲۰#

۲۱#

۲۳#

۲۲#

۲۴#

۱#

۲#

۳#

۴#

۵#

6#

۷#

۸#

۹#

۱۰#

۱۱#

۱۲#

۱۳#

۱۴#

۱۵#

۱6#

۱۷#

۱۸#

۱۹#

۲۰#

۲۱#

۲۲#

۲۳#

۲۴#

۱۳۳٪

۰٪

۳۲٪

-۲۷٪

-۱۸٪

6۰٪

-۴٪

-۲٪

۸٪

-۲۳٪

-۲۸٪

-۸۴٪

6۷٪

-۳۵٪

-۱۱٪

-۷۴٪

-۵۵٪

-۷۱٪

-۱۲٪

-۳۴٪

-۳۸٪

-۴۴٪

-6۰٪

-۳۷٪

خرید

شبکه های اجتماعی

ویدئو و رسانه

آموزش

کاربردی

ورزش و تغذیه سالم

کتاب ها و منابع

مذهبی

امور مالی

ابزارها

سرگرمی

پیام رسان ها

ورزشی )برنامه(

موسیقی و صدا

دارو و درمان

کسب و کار

رفت و آمد

سیر و سفر

عکاسی

سبک زندگی

شخصی سازی

آب و هوا

آشپزی و رستوران

خبرها و نشریات

رتبه در سـال
۹۷

رتبه در سـال 
۹۸

رشــــــــد
سال به سال دستــــــــه

۲#

۱#

۳#

۷#

6#

۵#

۴#

۹#

۸#

۱۰#

۱۲#

۱۱#

۱6#

۱۳#

۱۴#

۱۵#

۱۷#

۱۸#

۱۹#

۲۰#

۲۱#

۲۲#

۲۳#

۲۴#

۱#

۲#

۳#

۴#

۵#

6#

۷#

۸#

۹#

۱۰#

۱۱#

۱۲#

۱۳#

۱۴#

۱۵#

۱6#

۱۷#

۱۸#

۱۹#

۲۰#

۲۱#

۲۲#

۲۳#

۲۴#

۱۲٪

-۱٪

۲۰٪

۵۸٪

۳۲٪

۱6٪

۰٪

۱۸٪

۰٪

-۸٪

۳۱٪

-۱٪

۳۵٪

۲٪

۳٪

۳٪

۵٪

-۱۱٪

-۲٪

۱٪

۱۳٪

6٪

-۵٪

۱۱٪

کاربردی

ابزارها

پیام رسان ها

امور مالی

شبکه های اجتماعی

خرید

مذهبی

ویدئو و رسانه

ورزش و تغذیه سالم

عکاسی

رفت و آمد

آموزش

موسیقی و صدا

کتاب ها و منابع

سرگرمی

سیر و سفر

شخصی سازی

خبرها و نشریات

کسب و کار

آشپزی و رستوران

دارو و درمان

ورزشی )برنامه(

سبک زندگی

آب و هوا

رتبه در سـال
۹۷

رتبه در سـال دستــــــــه
۹۸

رشــــــــد
سال به سال

تراکنش بازی ها

۲#

۱#

۳#

۷#

۴#

۵#

6#

۸#

۹#

۱۰#

۱۲#

۱۱#

۱#

۲#

۳#

۴#

۵#

6#

۷#

۸#

۹#

۱۰#

۱۱#

۱۲#

۴۲٪

-۳۹٪

۱۳٪

۲۳۳٪

۱6٪

۲۳٪

-۲۸٪

-۲۷٪

۳۱٪

۱۴٪

۴۹٪

-۲۹٪

استراتژی

کلمات و دانستنی ها

خانوادگی

تفننی

اکشن

رانندگی

ورزشی )بازی(

شبیه سازی

معمایی

امتیازی

ماجرایی

آموزشی

رتبه در سـال
۹۷

رتبه در سـال 
۹۸

رشــــــــد
سال به سال دستــــــــه

نصب  فعّال بازی ها

۲#

۱#

۴#

۳#

۵#

۸#

۹#

6#

۷#

۱۰#

۱۱#

۱۲#

۱#

۲#

۳#

۴#

۵#

6#

۷#

۸#

۹#

۱۰#

۱۱#

۱۲#

۳۰٪

۱۵٪

۲6٪

-۲۴٪

۳۴٪

۲۰٪

۱۸٪

-۲٪

۳٪

۵۰٪

۲۵٪

۳۴٪

تفننی

امتیازی

رانندگی

کلمات و دانستنی ها

اکشن

ورزشی )بازی(

خانوادگی

استراتژی

معمایی

آموزشی

شبیه سازی

ماجرایی

رتبه در سـال
۹۷

رتبه در سـال 
۹۸

رشــــــــد
سال به سال دستــــــــه

نصب  فعّال برنامهتراکنش برنامه ها
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برای مشاهده و دانلود سایر گزارش های بازار، روی تصاویر زیر کلیک کنید

تابستان ۹۸بهار ۹۸

ایرانی ها و بازیتبلیغات در جستجو

پاییز ۹۸

مشاهده ی گزارش های منتشر شده در سال ۹۸

مشاهده ی گزارش های ســـال کافـــه بــازار
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http://s.cafebazaar.ir/1/reports/Quarterly-Market-Review-Q1-98.pdf
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https://s.cafebazaar.ir/1/reports/Search-Ads-Report.pdf
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