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دیجیتال  محتوای  صنعت  برای   ۱۴۰۳ سال 

با  همراه  اما  نشیب  و  پرفراز  سالی  ایران، 

فرصت های تحول‌آفرین بود. شتاب تحولات 

هوش  همچون  فناوری هایی  در  جهانی 

مصنوعی و اینترنت پرسرعت، در کنار شرایط 

محدودیت  تحریم ها،  جمله  از  داخلی  خاص 

و  بین‌المللی  سرویس های  به  دسترسی  در 

تغییرات در سیاست گذاری ها، فضایی چندلایه 

و چالش برانگیز برای این صنعت ایجاد کرد.

در این میان، بازار به عنوان یک  پلتفرم پیشرو با 

۵۰ میلیون کاربر فعال ماهانه، نقشی کلیدی 

در شکل دهی به اکوسیستم محتوای دیجیتال 

ایفا کرد. الگوهای رفتاری کاربران حاکی از بلوغ 

برنامه ها  به‌روزرسانی  و  انتخاب  در  تدریجی 

مانند  حوزه هایی  در  به‌ویژه  بازی هاست،  و 

سرگرمی و خدمات مالی که رشد کم سابقه‌ای 

را تجربه کردند.

استفاده هوشمندانه از ابزارهای تبلیغاتی، تمرکز 

به  به‌روزرسانی های منظم و توجه  انتشار  بر 

کیفیت تجربه کاربری، همگی از نشانه‌های حرکت 

به سوی حرفه ای سازی این اکوسیستم هستند.

مقدمه
بازار صرفاً به فراهم سازی زیرساخت محدود  نقش 

و کنترل  نظارت های فنی  ارتقاء  از طریق  و  نبوده 

و  منسجم  مطمئن،  محیطی  تا  کرده  تلاش  کیفی، 

استاندارد برای کاربران و توسعه دهندگان ایجاد کند.

در مجموع، در سال ۱۴۰۳ صنعت محتوای دیجیتال 

ایران با وجود پیچیدگی ها و محدودیت های متعدد 

ناشی از شرایط بیرونی و نوسانات داخلی، همچنان در 

مسیر تجربه های تازه و تلاش برای یافتن تعادل میان 

فرصت ها و چالش ها قرار داشت.

این گزارش تلاش می کند تصویری واقعی، مستند 

و تحلیل محور از وضعیت این صنعت در سال ۱۴۰۳ 

ارائه دهد و بستری برای تصمیم سازی های راهبردی 

در مسیر توسعه آتی فراهم سازد.
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بازار از کجا شروع شد؟1	 	

	فضای کلی حاکم بر بازار محتوا: جایگاه ما کجای نقشه است؟2	

بازار موبایل در ایران و جهان3	 	

مروری کلی بر دو دسته‌ برنامه‌ها و بازی‌ها4	 	 

تازه‌های بازار در سال 5۱۴۰۳	 	 

مروری بر تاریخچه و 
فضای فعالیت بازار

قبل از پرداختن به اصل موضوع، لازم است مروری 
بر تاریخچه  شکل گیری بازار، فضای کلان این صنعت 
و روندهای بین المللی و داخلی که بر آن حاکم بوده 
است، داشته باشیم.



‮د؟ش عورش اج کزا رازاب

4

زار
 با

14
03

ل 
سا

ش 
زار

گ

در این بخش به تولد بازار، چهره 
پشت آن و اینکه چطور توانست به 
یکی از بزرگ ترین پلتفرم های دانلود 
 برنامه و بازی در ایران
 تبدیل شود، می پردازیم.

برای پاسخ به این سوال، نگاهی 
می اندازیم به صحبت های حسام 
آرمندهی، یکی از بنیان گذاران اولیه 
  بازار، در مصاحبه اش
 با پادکست »طبقه ۱۶«:

ظهور بازار و شرایط وقت ایران

وقتی گوگل مارکت )همان گوگل پلی امروزی( در سال ۱۳۸۷ راه اندازی شد، 

دو مشکل اساسی برای کاربران و توسعه‌دهندگان ایرانی داشت: اول 

اینکه به دلیل تحریم ها از ایران قابل دسترسی نبود و دوم آنکه از زبان 

فارسی پشتیبانی نمی کرد این یعنی کاربران ایرانی یا اصلاً نمی‌توانستند 

مثل  غیررسمی  روش های  با  بودند  مجبور  یا  کنند  دانلود  برنامه‌ای 

فیلترشکن و اپ استورهای متفرقه این کار را انجام دهند که هم خطرناک 

بود و هم دردسر داشت.  

حسام تعریف می کند که در یک کنفرانس بین‌المللی، از اریک اشمیت 

)رئیس هیئت مدیره گوگل در آن زمان( پرسید: »چرا به کاربران ایرانی 

خدمات نمی دهید؟« اشمیت همان جا از وکیل‌هایش پرسید و گفت: »نه، 

نمی توانیم. چون ممکن است به خاطر تحریم ها حتی من را زندانی کنند!«

ایده  بازار، پاسخی بود به نیازی که گوگل برای کاربران 

ایرانی برآورده نمی کرد.

این اتفاق به حسام و رفقایش ثابت کرد که باید یک راه حل ایرانی برای 
این مشکل پیدا کنند. ایده  بازار از یک نیاز ساده شروع شد: دانلود راحت تر 
برنامه ها و بازی ها برای کاربران ایرانی. در آن زمان، استارتاپ های ایرانی 
برنامه های خوبی می ساختند، اما راهی برای رسیدن به کاربران نداشتند. از 
طرف دیگر، کاربران هم نمی توانستند به راحتی برنامه  های مورد نیازشان 

را پیدا کنند.

 از کف بازار تا کافه بازار 
اولین روزها: از یک اتاق کوچک تا اولین کاربران

اتاق کار اشتراکی در تهران  ابتدا تیم کوچکی بود که در یک   بازار در 

فعالیت خود را شروع کرد. حسام تعریف می کند که حتی سرورهای اولیه 

را خودشان با کامپیوترهای شخصی راه اندازی کردند!  

تیم اولیه، می‌خواستند کف بازار را ثبت کنند ولی چون مردم انگلیسی آن  

را کافه بازار خواندند، همین اسم را ادامه دادند.این اسم، بعدتر به محیط 

شرکت بازار معروف شد و خود برند، با نام »بازار« به کار خود ادامه می دهد. 

بازار رشد سریعی داشت. کاربران ایرانی که با محدودیت دسترسی به 

برنامه های اندروید دست و پنجه نرم کرده بودند، حالا یک جایگزین ایرانی 

داشتند که هم سریع بود و هم مطمئن. 

۱بازار از کجا شروع شد؟‮
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قبل از ورود به جزئیات، یک گام عقب تر 
برویم  و کمی نقشه را کوچک تر کنیم تا 
ببینیم کجای جغرافیای صنعت محتوای 
دیجیتال ایستاده ایم.

اکوسیستم محتوای دیجیتال 
 و تاثیر بخش های مختلف آن 

بر یکدیگر

داستان را از سال ۱۹۹۰ مرور کنیم؛ فضایی که 

صدای مودم های دایال‌آپ در آن طنین‌انداز 

بود و غول های محاسباتی مثل IBM میدان دار 

بودند. احتمالاً در آن زمان، محتوای دیجیتال 

شامل جدول های اکسل پیچیده و همچنین 

C می شد که برای هر کد  زبان‌ برنامه نویسی 

ساده یک کتابخانه عظیم را به دوش می کشید.

از سال ۲۰۰۶ موبایل های هوشمند پا  به  عرصه 

وجود گذاشتند. ستاره های این دوران، بدون 

ناگهان  که  جایی  بودند.  گوگل  و  اپل  شک 

باز شد.  کاربران  روی  به  برنامه ها  از  دنیایی 

بازی  یک  نمایشگر،  روی  ساده  لمس  چند 

مثل پرندگان خشمگین )Angry Birds( را روی 

موبایل ظاهر می کرد.

زبان های برنامه نویسی جدیدی مثل  سوئیفت و 

کاتلین هم در این میان ظهور کردند که نوید 

سرعت و کارایی بیشتر را به برنامه نویسان می داد.

از حدود سال ۲۰۱۵ تحولات صنعت محتوای دیجیتال سرعت گرفت و فناوری نسل پنجم ارتباطی 

توسعه یافت. برنامه نویسان هم از نوشتن یک کد جدا برای هر سیستم‌عامل موبایل خسته شده 

بودند. پدیدار شدن ابزارهایی مثل Flutter باعث یکپارچه شدن کدنویسی برای سیستم عامل های 

موبایل شد.

بعد از سال ۲۰۲۱ اوج همگرایی فناوری‌ها با ظهور و پیشرفت هوش مصنوعی و بلاک چین و... شروع 

شد. از این دوره به بعد، محتوای دیجیتال دیگر فقط به دیدن و شنیدن محدود نمی شد، بلکه به 

تجربه ای عمیق تر و تعاملی تر تبدیل شد و وقت بیش تری از کاربران گرفت. 

این داستان از آغازین روزهای  عصر دیجیتال تا امروز، نشان می دهد که صنعت محتوای دیجیتال 

یک موجود زنده و همیشه در حال تحول است. از فایل های برنامه های جاوا که با زحمت بارگذاری 

می شدند تا هوش مصنوعی، این مسیر پر از نوآوری هایی است که زندگی ما را زیر و رو کرده است.

۲
فضای کلی حاکم بر  بازار محتوا:

جایگاه ما کجای نقشه است؟‮

 دفترچه راهنمای 
 IBM Simon personal

communicator

منتشر شده در ۱۹۹۵
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(WAP) روتکل کارب�دی بی سیم�

�روتکل کارب�دی بی سیم امکان 
دست�سی دستگاه های موبایلی ر� 

به خدمات این��ن�ی فر�هم می آو�د 
و �مینه ساز ظهور اپلیکیشن های 

وب موبایلی می شود.

ظهور بازی مار

نوکیا مدل ۶۱۱۰ ر� روانه باز�ر می کند که 
شامل بازی Snake است. ا�ن بازی به یک 

پدیده ف�هنگی تبدیل می شود و پتانس�ل 
س�گ�می موبایلی ر� نشان می دهد.

تولد تلفن هوشمند سایمون

 Simon Personal دستگاه IBM
Communicator ر� مع�فی 

می کند که شامل ب�نامه های 
پ�ش ف�ض مانند تقویم، 

ظهور اپ استوربازی و ... بود.
و اندور�د استور

بازی ��ندگان خشمگ�ن

ان�شار بازی «��ندگان خشمگ�ن» به صنعت 
بازی های موبایلی جان تا�ه ای می بخشد و 
مدل های جدید د�آمدز��ی مانند ��داخت 
درون ب�نامه ای ر� ر��ج می کند.

آی�دها و گجت های �وشیدنی

اپلیکیشن ها�ی بر�ی استفاده 
از قابلیت های خاص آی�دها و 

گجت  های �وشیدنی 
طر�حی می شوند.

Flutter

گوگل، با ار�ئه فر�م و�کی جدید به 
توسعه دهندگان کمک می کند با یک 
بار کد نویسی، هم بر�ی اندروید و هم 
بر�ی iOS اپلکیشن  توسعه دهند.

هوش مصنوعی
و چت بات ها

در اپلیکیشن های 
موبایلی هوش 
مصنوعی و چت
 بات ها به کار 
گ�فته می شوند.

ش�وع کرونا

با ش�وع کرونا استفاده 
از اپلیکیشن های 
موبایلی افز�یش 

می یابد و ا�ن 
تغی�ر �فتار کاربر�ن باعث 

اولویت قر��دادن 
موبایل در نگاه 

کسب وکا�ها می شود.

نسل پنجم از ر�ه �سید

س�عت و کیفیت اپلیکیشن ها، با از ر�ه 
�سیدن نسل پنجم افز�یش می یابد.

بلاک چ�ن، این��نت اشیا و هوش مصنوعی

ظهور تکنولوژی های جدید روند توسعه 
اپلیکیشن های موبایلی ر� تحت تاث�ر قر�ر می دهد.

۲۰۲۱ تا ۲۰۲۵ ۲۰۱۵ تا ۲۰۲۰ ۲۰۰۶ تا ۲۰۱۴ ۱۹۹۰ تا ۲۰۰۵

swift  ان�شار زبان

ش�کت اپل، زبان سوئیفت ر� به 
عنوان یک زبان ب�نامه نویسی 
مدرن، سر�ع تر و ایمن تر به 
توسعه دهندگان ار�ئه می کند.

  راحت تر شدن فرایند توسعه ظهور فناوری های جدید
  اپلیکیشن موبایلی عامل اصلی رشد 

این صنعت در جهان بوده است.
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 اکوسیستم
بازار محتوا

 بازار از سمتی قرار است به کاربران از طریق فراهم 

کردن فضای امن و راحت برای دانلود بازی و 

برنامه خدمات دهد و از طرف دیگر صرفاً جایگاه 

یک پلتفرم را دارد. پلتفرمی که در کنار سایر 

اعضای این  صنعت به ارائه خدمات می پردازد.

حفظ  با  بتوانند  اعضا  این  تمام  آنکه  برای 

حقوق مالکیت و حد و حدود خود در این فضا 

بدون تعارض همکاری کنند، حضور یک نهاد 

قانون گذار لازم است. 

با  همیشه  ایران،  در  ماجرا  بعد  این  اما 

چالش هایی روبه رو بوده است؛ از جمله تعدد 

نهادهای قانون گذار و اختلاف نظر مابین آن ها 

و همین طور  تصمیم‌های ناگهانی.

مسیر طی شده در ایران
داستان اولین سال های توسعه‌ زیرساخت های ارتباطی و موبایلی ایران 

به ابتدای دهه‌ ۸۰ شمسی برمی‌گردد. در میان ارائه کنندگان محتوای 

دیجیتال، بازار اولین سکوی ارائه  برنامه و بازی بود که در سال ۱۳۸۹  آغاز 

به کار کرد.  در این سال ها نه زیر ساخت هایی همچون 3G وجود داشت 

و نه تعداد گوشی ها، کاربران، برنامه ها و بازی ها زیاد بود.

رشد اقتصاد دیجیتال ایران، نفوذ اینترنت و رشد 

گوشی های هوشمند ، عوامل اصلی افزایش توسعه  

 اپلیکیشن در ایران بوده  اند.

کمی جلوتر و در فاصله  سال های ۱۳۹۳ تا ۱۳۹۶ یک انفجار موبایلی صورت 

گرفت. این سال ها، دوران طلایی تولد و رشد برنامه ها بود. در سال های 

بعدتر، با وجود افزایش تعداد پلتفرم  ها، تحریم ها و مشکلات اینترنت هم 

بیشتر شد. مثلا طی یک پرداخت ساده، نیاز بود بارها فیلترشکن را خاموش 

و روشن کنیم.

به مرور زمان، هوش مصنوعی به قدری تکامل پیدا کرد که جای خود 

را در زندگی روزانه مردم باز کرد. این مسیر هنوز جای پیشرفت زیادی 

دارد اما سرعت آن از حد تصور خارج است. 
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س�مایه گذار�ن

نهادهای قانون گذار

ا�ر�تو�ها

�سانه ها

ز��ساخت های
فنی و ��داخت

توسعه دهندگان کاربر�ن

تولیدکنندگان
محتوای دیجیتال

اکوسیستم محتوای دیجیتال ایران
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۸۰

۱۳
۸۹

۱۳
۹۲
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۱۳
۹۵

۱۳
۹۶

۱۳
۹۹

۱۴
۰۰

۱۴
۰۱

۱۴
۰۳

پ�ش�فت صنعت ا�تباطات و مخابر�ت

ا�ر�تو�های این��ن�ی شروع به کار 
می کنند و استفاده از تلفن همر�ه 

در ا�ر�ن افز�یش می یابد.

 تولد باز�ر

باز�ر به عنوان اول�ن اپ استور اندرویدی 
ا�ر�ن ر�ه ر� بر�ی ان�شار و تبل�غ 
اپلیکیشن ها باز می کند. (امروز باز�ر تا 
۵۰ میل�ون کاربر فعال ماهانه دا�د).

�فع تحر�م ا�ر�ن توسط اپل و گوگل

دست�سی محدود به اپلیکیشن ها
بر�ی ان�شار در فروشگاه های اپل و 
گوگل به ا�ر�نیان داده شد؛ ه�چند 
توسعه دهندگان همچنان دچار 
مشکلاتی بودند.

۳G فناوری

ورود فناوری  ۳G به ا�ر�ن 
باعث �شد ۲۰ بر�بری ورود و 

فروش موبایل های هوشمند 
در با�ه ۳ ساله می شود.

افز�یش تحر�م توسط اپل 

در ن�یجه تحر�م های اپ استور اپل 
بر�ی توسعه دهندگان ا�ر�نی 

فروشگاه های بومی iOS مو�د توجه 
بیشتری قر�ر می گ��ند.

ظهور و �شد اکوسیستم استا�ت آ�ی 

م�دم ا�ر�ن با استا�ت آپ ها و امکان 
استفاده از اپلیکیشن های ا�ر�نی و 

خا�جی آشنا می شوند.

ش�وع کرونا

 با ش�وع کرونا و فیلتر�نگ 
گست�ده تر پ�ام �سان های 
خا�جی استفاده از 
اپلیکیشن های داخلی 
افز�یش می یابد.

�فع فیلتر گوگل پلی

گوگل پلی توسط
 نهادهای 
قانون گذار  ا�ر�نی 
�فع فیلتر می شود.

فیلت� شدن گوگل پلی 

با فیلت�شدن گوگل پلی در 
ا�ر�ن، دست�سی کاربر�ن به 

اپلیکیشن های اندرویدی 
سخت تر می شود.

روندهای اصلی باز�ر اپلیکیشن ها

�شد بیشتر هوش مصنوعی و 
اپلیکیشن های مد�ر�ت ثروت و 
دار��ی به اتفاقات اصلی باز�ر 
اپلیکیشن ها تبدیل می شوند.

 مسیر تحولات 
 اکوسیستم بازار محتوا

 در ایران
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۲۰
۰۴

۲۰
۰۶

۲۰
۰۸

۲۰
۰۹

۲۰
۱۰

۲۰
۱۱

۲۰
۱۲

۲۰
۱۶

GetJar یکی از اول�ن اپ استو�ها�ی بوده 
که به توسعه دهندگان اجا�ه می داد 

اپلیکیشن های خود ر� من�شر کنند. امرو�ه به 
عنوان یک باز�ر جایگز�ن بر�ی اپلیکیشن های 

اندروید شناخته می شود.

باز�ر، اول�ن فروشگاه ب�نامه  و بازی اندروید در 
ا�ر�ن تاسیس شد و در سال های بعد باز�گر�ن 

دیگری هم وا�د صنعت شدند.

Amazon Appstore  یک اپ استور اندرویدی است که 
توسط آمازون ادا�ه می شود و در حدود ۲۰۰ کشور در 

دست�س قر�ر گ�فته است.

ش�کت های چینی Huawei ،Xiaomi ،Oppo ،Vivo و 
Tencent  وا�د باز�ر شدند و فروشگاه های خود ر� 

به صو�ت اختصاصی در موبایل های خود من�شر ک�دند.  
ب�ن آن ها Tencent بیشتر�ن تعداد کاربر ر� دا�د.

Samsung Galaxy Store اپ استوری که 
فقط در دستگاه های سامسونگ قابل 
دست�سی است و امکان استفاده از آن در 
موبایل های ب�ندهای دیگر وجود ندا�د.

Aptoide یک اپ استور اندرویدی است که 
در ��تغال تأسیس شد.

BlackBerry World، فروشگاه اختصاصی 
دستگاه های ش�کت بلک بری بود که در سال 
۲۰۲۲ همر�ه با چند سرویس دیگر بسته شد.

Nokia Download که بعدا 
اسمش به Ovi Store تغی�ر ک�د 
فروشگاه مختص نوکیا بود که 

در سال ۲۰۱۰ بسته شد.

ش�کت  اپل «اپ استور» و گوگل 
«اندروید ما�کت» ر�  که بعدا نام 
آن به «گوگل پلی» تغی�ر یافت، 
من�شر ک�دند و امرو�ه هر کدام 
تقر�با ۲میل�ون ب�نامه دا�ند.

One Store در ک�ه  جنوبی شروع به 
فعالیت ک�د و امرو�ه در تا�وان و 

آمر�کا هم فعالیت می کند.

MTN Play در آفر�قا فعالیت می کند و 
اپلیکیشن ها و محتوای دیجیتال ر� متناسب 

با نیا�ها و ف�هنگ جامعه، در بیش از ۲۰ 
کشور آفر�قا�ی ار�ئه می دهد. 

TutuApp یک اپ استور اندرویدی است 
که به کاربر�ن ا�ن امکان ر� می دهد تا 
ب�نامه ها و بازی های مود شده، تغی�ر
 یافته یا غ�ر�سمی ر� بر روی دستگاه های 
iOS و اندروید دانلود کنند.

سایر بازیگران
علاوه بر بازیگران اصلی صنعت ارائه برنامه ها و بازی های 

اندرویدی، بازیگران دیگری  نیز در این عرصه مشغولند.
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سهم باز�ر ب�ند های تلفن همر�ه

ا�ر�ن در سال ۱۴۰۳ در ا�ر�ن و جهان

۶٪ ۶٪ ۶٪

۲۳٪

۹٪

۲۸٪

۳۱٪

۱۲٪

۵٪
۳٪

۵۰٪

۲۳٪

سا�ر

۰٪ ۰٪

۸۱٪

جهان

برندها چه می گویند؟

• اندروید 	 ارائه‌شده،  داده‌های  براساس 

بی‌منازع  سلطان  چشمگیر،  اختلافی  با 

سیستم‌عامل‌های موبایل در جهان است 

و سهم ۷۲ درصدی آن در سه ماهه اول 

۲۰۲۵، حکایت از سیطره‌ای دارد که حتی 

iOS نتوانسته آن را به چالش بکشد. با این 

حال در ایران، سهم اپل حدودا یک سوم 

سهم آن در جهان است و اندروید ٪9۱ بازار 

ایران را در اختیار گرفته است. 

• در میان برندهای موبایل، سامسونگ و 	

شیائومی روی هم رفته ٪۸۱ سهم بازار 

ایران را در اختیار دارند. 

 1

بازار موبایل در  ایران و جهان

 سهم اندروید از بازار ایران، 
۹۱ درصد است.

3

۹۱٪ ۵۰٪

﻿1 به دلیل گرد کردن اعداد، مجموع درصدها 
ممکن است دقیقاً برابر با ٪۱۰۰ نباشد.
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۵۱٪

۷۲٪

۹۱٪

۹٪

۲۸٪

سهم باز�ر سیستم عامل های تلفن همر�ه

ا�ر�ن جهان در سال ۱۴۰۳

ios Android

در ا�ر�ن و جهان

• بازار جهانی حدود ۲8٪ 	 آیفون در  سهم 

 ۹٪ حدود  عدد  این  ایران  در  اما  است، 

از اعمال محدودیت‌هایی  تا پیش  است. 

برای واردات و ثبت گوشی، آیفون سهم 

۲۰ درصدی در بازار ایران داشت، اما اکنون 
به کمتر از ۱۰ درصد رسیده است.1

برندهای  و  اندروید  سهم  می‌رسد  نظر  به  فعلی،  روند  به  توجه  با 

مقرون به صرفه مانند شیائومی در ایران همچنان پررنگ باقی بماند.

﻿1 Statcounter -Mobile Vendor 
Market ShareIslamic Republic Of 
Iran- Mar 2024 – Mar 2025

https://gs.statcounter.com/vendor-market-share/mobile
https://gs.statcounter.com/vendor-market-share/mobile
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سهم بازار از انتخاب ایرانی ها

از جمعیت بیش از ۸۵ میلیونی ایران، ۶۸ میلیون کاربر تلفن همراه هوشمند داریم که ۶۱ میلیون 

آن ها یعنی تقریباً ٪۹۰ از اندروید استفاده می کنند. بازار تا ۵۰ میلیون هم کاربر ماهانه داشته 

است. این یعنی اغلب کاربران اندرویدی - حدود ٪۷۵ ایرانیان و ٪۸۲ کاربران اندرویدی -  حداقل 

یک بار  در ماه به بازار سر زده اند.   

68 میلیون
 کاربران تلفن همراه هوشمند 

در ایران )۱۴۰۳(

61 میلیون
کاربران اندروید

تا ۵۰ میلیون
کاربر فعال ماهانه بازار
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فرآیند توسعه برنامه ها و بازی ها، تفاوت های 

زمان  در  معمولاً  برنامه ها  دارند.  اساسی 

کوتاه تری ساخته می شوند . در مقابل، بازی ها 

به دلیل پیچیدگی بیش تر، ممکن است ماه ها 

یا حتی سال ها زمان ببرند .

علاوه بر این، توسعه بازی ها به فناوری های 

مانند  تخصصی  دارایی های  و  پیشرفته 

گرافیک، صدا و … نیاز دارد که هزینه تولید را 

افزایش می‌دهد.

ممکن  موبایل  بعدی  دو  ساده  بازی  یک 

است حدود ۱۰ هزار دلار هزینه داشته باشد، 

 AAA بازی های پیچیده مانند عنوان های  اما 

بزرگ  استودیوهای  توسط  که  )بازی هایی 

بازی سازی با بودجه های کلان  ساخته شده اند( 

 می توانند بین ۵۰۰ هزار تا یک میلیون دلار 

هزینه داشته باشند.

میانگین هزینه ساخت یک بازی موبایل برای 

IOS حدود ۱۰ تا ۲۰ درصد بیشتر از اندروید است. 

از  بازی ها  و  برنامه ها  درآمدزایی،  زمینه  در 

مدل های متفاوتی استفاده می کنند. برنامه ها 

در این بخش می خواهیم به مقایسه 
توسعه و درآمدزایی برنامه ها و 
بازی های موبایل بپردازیم. با توجه به 
نبود داده های قابل استناد در ایران، 
برای این مقایسه از داده های جهانی 
استفاده شده است.

بیشتر از تبلیغات و اشتراک ها درآمد دارند، در حالی که بازی ها بر خریدهای 

درون برنامه ای )IAP( متکی هستند. 

در سال ۲۰۲۴ درآمد از IAP در بازی‌ها %۴ افزایش داشت و همچنان 

بیش از نیمی از کل درآمد صنعت )%5۴ معادل ۸۱ میلیارد دلار( را به 

خود اختصاص داد. در همین سال، درآمد IAP در برنامه ها نیز با رشد 

قابل توجهی برابر با %25 افزایش یافت.

از نظر جذب کاربر، بازی ها با چالش های بیشتری روبرو هستند. کاربران 

برنامه ها معمولاً هدف مشخصی دارند و سریع تر به نتیجه می رسند، اما 

در بازی ها، نرخ ریزش کاربران )Churn Rate( بالاتر است.  

در نهایت، اگرچه توسعه بازی ها پرهزینه و زمان بر است، اما پتانسیل 

درآمدزایی بالاتری دارند. از طرفی، برنامه ها با هزینه کمتر و زمان توسعه 

کوتاه تر می توانند گزینه مناسبی برای استارتاپ ها و کسب وکارهای کوچک 

باشند. انتخاب بین این دو بستگی به اهداف تجاری، بودجه  و استراتژی 
بازاریابی دارد.1

توسعه  بازی  ها سخت تر و پرهزینه تر است اما فرصت جذب 

کاربر و درآمدزایی بیشتری نسبت به برنامه ها دارند.

4
مرور کلی بر دو دسته

برنامه ها و بازی ها

برهمانهیزاب و اها

﻿1 Kevuru Games-How Much Does Mobile 
Game Development Cost in 2025

https://kevurugames.com/blog/mobile-game-development-cost-factors-influencing-cost-and-clear-estimates/
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م�ز�ن هز�نه ک�د کاربر�ن موبایل بر�ی بازی و ب�نامه در دنیا

بازی ها ۹٪+ ب�نامه ها ۲۴٪+ ۲۰۱۷-۲۰۲۳ میلیا�د دلار

۲۰۲۲۲۰۲۱ ۲۰۲۳۲۰۲۰۲۰۱۹۲۰۱۸۲۰۱۷

+۱۳٪+۱۳٪ ۱۶۷۱۶۷۱۷۰۱۷۰ ۱۷۱۱۷۱

۱۴۲۱۴۲

۱۲۰۱۲۰

۱۰۰۱۰۰

۸۱۸۱

۷۹٪

۷۴٪

۷۲٪

۶۸٪
۶۶٪

۳۴٪
۳۷٪

۶۳٪

۲۱٪۲۱٪

۲۶٪۲۶٪

۲۸٪۲۸٪
۷۱٪

۲۹٪۲۹٪

۳۲٪۳۲٪

 1

2

2

برهمانهیزاب و اها

﻿Sensor Tower, Mobile App Market Forecast 2030 1﻿

﻿2 نرخ رشد مرکب سالانه

 2

https://sensortower.com/blog/mobile-app-market-forecast-2030
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تعداد ب�نامه های هر دسته بندی گوگل پلی

آور�ل ۲۰۲۵ هز�ر عدد
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۱٫۳۳۳

دسته بندی سا�ر شامل ۱۸ دسته بندی دیگر است که با هم  

٪۲۰ از کل ب�نامه های گوگل پلی ر� تشک�ل می دهند.

دسته بندی سا�ر شامل ۱۸ دسته بندی دیگر است که با هم  

٪۲۰ از کل ب�نامه های گوگل پلی ر� تشک�ل می دهند.

۱۹٪

۷٪

ل
 ک

از
 ۲

۰٪

۸٪

۱۲٪

۵٪

۶٪

۴۷
۵۳

۵۹
۶۰

۶۱

۶۴

۶۸

۷۰

۷۱

۷۸

۸۲

۹۱

۱۶۲

۱۰۹

۴٪

۲۵۹ دسته بندی برنامه ها و بازی ها

انواع مختلف دسته بندی برنامه ها وجود دارد. در آوریل ۲۰۲۵ 

مجموعا ۱٫۳ میلیون برنامه‌ در گوگل پلی ثبت شده اند. گوگل پلی 

برنامه ها را در ۳۲ دسته‌ کلی گنجانده است که ۱۴ دسته‌ از آن ها 

شامل ٪۸۰ برنامه ها می شود. آموزش و کسب وکار با مجموع ۲۰٪ 

بزرگ ترین دسته‌ها هستند.1 

برهمانهیزاب و اها

 2

﻿Appbrain-Top 10 Google Play categories-as of April 2025 1﻿

﻿2 به دلیل گرد کردن اعداد، مجموع درصدها ممکن است دقیقاً 
برابر با ٪۱۰۰ نباشد.

https://www.appbrain.com/stats/android-market-app-categories
https://www.appbrain.com/stats/android-market-app-categories
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آور�ل ۲۰۲۵ هز�ر عدد
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تعداد بازی های هر دسته بندی گوگل پلی

ل
 ک

از
 ۵

۱٪

۳٪

۹٪

۶٪

۳۶

۳۳

۱۹

۱۹
بازی‌ها نیز در ۱۷ دسته  کلی 
می گنجند که چهار دسته  اول، 
دربرگیرنده ٪۵۱ کل آن هاست .

 چهار دسته  اول عبارتند از:
 پازل، تفریحی، شبیه سازی و آرکید .

۹۱٪۵۱٪

 1 

برهمانهیزاب و اها

﻿1 به دلیل گرد کردن اعداد، مجموع درصدها 
ممکن است دقیقاً برابر با ٪۱۰۰ نباشد.
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۳۵٪

۵۵٪

کل آش�زی و �ستور�ن امور مالی آمو�ش سلامت س�گ�می

۱۶۰٪

۶۵٪
۶۰٪

۹۰٪

۱۱۵٪

۵۵٪

۲۰٪
۲۵٪ ۲۵٪

۳۰٪

د�صد �شد تعداد  کاربر�ن فعال ماهیانه در جهان

ب�نامه وب ژ�نویه ۲۰۲۰ تا دسامبر ۲۰۲۱

B2B SaaS

۱۰۰٪

۲۵٪

رشد کاربران فعال ماهیانه

رفتار  و  محصول  تحلیل  )پلتفرم   Amplitude گزارش  اساس   بر 

کاربر(، استفاده از اپلیکیشن های موبایل در چند حوزه مختلف رشد 

قابل توجهی داشته است. بیشترین افزایش کاربران فعال ماهانه در 

این دوره مربوط به حوزه غذا و رستوران ها با ٪160 رشد بوده است. 

پس از آن، حوزه امور مالی با ٪90 رشد قرار دارد. 

این گزارش همچنین نشان می دهد که ٪۷۷ از کاربران برنامه های 

بانکی اکنون از طریق  برنامه  های همراه بانک به خدمات مورد نظر 

دسترسی پیدا می کنند؛ این بالاترین سهم استفاده از اپلیکیشن ها 

در میان تمامی بخش ها است.

نکته مهم دیگر اینکه  برنامه  ها با استفاده از اعلان ها و پیام رسانی 

درون برنامه ای، تعامل مستمر را تسهیل می کنند و این امر به حفظ 

کاربران و بازدیدهای مکرر کمک می کند. مطالعه Amplitude نشان 

داده است که اعلان‌ها می توانند نرخ نگهداشت کاربر در بازه ۹۰ 
روزه را حدود ٪20 بهبود دهند.1  

برهمانهیزاب و اها

﻿1 AMPLITUDE LABS - 2022 App vs. 
Website Trend Report

https://amplitude.com/guides/2022-app-vs-website-report
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د�آمد بازی ها به تفکیک دستگاه مو�د استفاده

در سال ۲۰۲۴ میلیا�د دلار

کامپ�وتر

کنسول

موبایل و تبلت

۵۱٫۹

۹۲٫۶
(~۵۰٪)

۴۳٫۲

موبایل ها به عنوان ابزار اصلی بازی

پیش تر گفتیم که نفوذ بیشتر اینترنت و فراگیرترشدن موبایل‌های هوشمند، زمین بازی را در حوزه   

سرگرمی،  عوض کرده است. صنعت بازی در سال ۲۰۲۴ حدود ۱۸۸ میلیارد دلار درآمد داشت که 

بازی های موبایل و تبلت با سهم تقریباً ٪۵۰ بزرگ‌ترین بخش این رقم را تشکیل دادند.

برای آن که با ابعاد این بازار آشنا شویم، کافی است به این توجه کنیم که از هر ۴ نفر، ۳ نفر به نحوی 

بازی می کنند و این آمار به حدود ٪۹۰ در بین نسل زد و آلفا می رسد.1 

و  کامپیوتر  از  درآمدزاتر  موبایلی  بازی های  هوشمند،  گوشی‌های  فنی  مشخصات  پیشرفت  با 

کنسول‌های بازی شدند.

۱

۵۰٪

حدود ٪۵۰ از کل درآمد بازی ها در سال 
۲۰۲۴ از موبایل و تبلت به دست می آید.

برهمانهیزاب و اها

﻿1 Newzoo: Global Games Market 
Report 2024

https://newzoo.com/resources/trend-reports/newzoos-global-games-market-report-2024-free-version
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هم �وشانی سکوهای بازی

بر مبنای تعداد کاربر

در مجموع

۴۳٪

در مجموع

۴۱٪

در مجموع

۷۹٪

۱۳٪

۹٪

۸٪

۳۵٪
فقط موبایل

فقط کنسول

فقط کامپ�وتر

هر سه پلتف�م
۱۵٪

۴٪

۱۶٪

به لحاظ تعداد افرادی که با هر دستگاه 

از   ۷۹٪ ،۲۰۲۴ بازی می کنند، در سال 

افراد با موبایل بازی می کنند و تقریباً 

افراد هم روی موبایل و هم  از   ۴۴٪

روی سایر پلتفرم ها به بازی می پردازند. 

از  استفاده  بودن  راحت تر  دلیل  به 

موبایل، حفظ کاربران آن آسان تر بوده و 

احتمال بازگشت و تعامل مجدد آن‌ها با 

بازی بسیار بیشتر است.1 

برهمانهیزاب و اها

﻿1 Newzoo: How consumers engage with 
video games today

https://newzoo.com/resources/trend-reports/global-gamer-study-free-report-2024
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بازی‌های موبایلی که قبلاً طرفداران 

زیادی روی کنسول و کامپیوترداشتند، 

به موبایل هم رشد  با ورود  توانستند 

باشند.  داشته  بالایی  بسیار  درآمدی 

 PUBG Mobile، نمونه های موفق مثل

Fortnite و Call of Duty Mobile نشان 

می دهند که انتقال بازی های محبوب به 

موبایل می تواند میلیاردها دلار درآمد و 

میلیون ها کاربر فعال جدید ایجاد کند. این 

روند بیانگر جایگاه پررنگ موبایل به عنوان 

سکوی اصلی رشد صنعت بازی است.

به ۱٫۳   ۲۰۲۲ سال  پایان  تا   PUBG Mobile

میلیارد نصب و ۹ میلیارد دلار درآمد رسید و به 

یکی از پردرآمدترین بازی های  تاریخ تبدیل شد.

Fortnite یکی از نخستین عناوین بزرگی 

موبایلی  بازی های  وارد جهان  که  بود 

شد. اگرچه بعدها از اپ‌استورها حذف 

 ۱ حدود  سال  دو  از  کمتر  در  اما  شد، 

میلیارد دلار درآمد و ۱۳۳ میلیون کاربر 

فقط در iOS کسب کرد.

امروز حدود  تا   Call of Duty: Mobile

۱٫۸ میلیارد دلار درآمد داشته و به طور 

متوسط ۳۰ میلیون کاربر فعال ماهانه 

نتیجه  عمدتاً  که  موفقیتی  دارد؛ 

آیتم های  و  ماهانه  به‌روزرسانی های 

جذاب درون برنامه ای است.1 

برهمانهیزاب و اها

﻿1 Udonis - Call of Duty: Mobile Player Count, 
Revenue & Stats [2025]

https://vrgl.ir/nRs8l
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۵۱۴۰۳تازه  های بازار در سال   ‮‭‭

تغییر مالکیت بازار

در ۱۴۰۳ مجموعه  بازار از گروه هزاردستان به گروه 

پگاه داده کاوان شریف )تپسل( تغییر مالکیت 

داد. این توافق بزرگترین خروج سرمایه گذار در 

اکوسیستم استارتاپی تاکنون بوده است.

همکاری جدید بین بازار و تپسل، گام مهمی 

هم‌افزایی  ایجاد  و  کسب‌وکار  توسعه  برای 

و  هم‌افزایی  این  می‌شود  است. پیش بینی 

و  توسعه  برای  تازه‌ای  مشارکت، فرصت های 

تجربه  آورد،  فراهم  نوین  محصولات  عرضه 

اقتصاد  رشد  به  و  بخشد  بهبود  را  کاربران 

دیجیتال کشور کمک کند.1 

در  بازار،  سابق  مدیرعامل  خدابخش،  شهاب 

اسفند ۱۴۰۳ بر همکاری‌های آینده بین بازار 

و تپسل تأکید کرد و گفت: »بازار شبیه به یک 

رسانه است و تپسل نیز سال ها در حوزه های 

محتوایی فعالیت داشته است. ترکیب تجربیات 

این دو شرکت می تواند به ایجاد خدمات نوآورانه 

و ارزش افزوده بیشتری برای کاربران منجر شود. 

به  می تواند  همکاری  این  که  معتقدیم  ما 

هم افزایی قدرتمندی بینجامد.«2 

تازههاس رد رازاب یال ۱۴۰۳

﻿1 بیانیه رسمی بازار درباره سرمایه‌گذاری شرکت تپسل.﻿

﻿2 رویداد هم‌نشین کافه بازار و تپسل برگزار شد.﻿

https://newsblog.cafebazaar.ir/%D8%A8%DB%8C%D8%A7%D9%86%DB%8C%D9%87-%D8%B1%D8%B3%D9%85%DB%8C-%D8%A8%D8%A7%D8%B2%D8%A7%D8%B1-%D8%AF%D8%B1%D8%A8%D8%A7%D8%B1%D9%87-%D8%B3%D8%B1%D9%85%D8%A7%DB%8C%D9%87-%DA%AF%D8%B0%D8%A7%D8%B1%DB%8C-%D8%B4%D8%B1%DA%A9%D8%AA-%D8%AA%D9%BE%D8%B3%D9%84-aye6ciezbqpi
https://startup360.ir/cafebazzar-tapsell-event/
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بازار پس از چهارسال تلاش، در  سال ۱۴۰۳ موفق 

این  به  و  فرابورس شده  پذیرش در  اخذ  به 

ترتیب به عنوان دومین پلتفرم فعال در حوزه 

اقتصاد دیجیتال، این پذیرش را به دست آورد. 

شریفی، در سال  امین  بازار،  مدیرعامل وقت 

۱۳۹۹ گفته بود: »پروسه ورود به بورس بسیار 

پیچیده و عجیب است. ما درحال آماده سازی 

مالی  صورت حساب‌های  به  رسیدگی  و  خود 

شرکت هستیم و امیدواریم هرچه زودتر این 

فرآیند را طی کنیم.« اما طی کردن این فرایند 

تقریباً ۴ سال طول کشید.

بازار،  شهاب‌الدین خدابخش مدیرعامل سابق 

بود  کرده  اعلام  نهایت  در   ۱۴۰۳ ماه  خرداد 

صورت  به  فرابورس  پذیرش  هیئت  اینکه  با 

شفاهی ورود به بازار سرمایه را تایید کرده اما 

تاکنون ابلاغ کتبی آن به دست بازار نرسیده و 

دلیل عدم ابلاغ موافقت نیز از سوی فرابورس 

اعلام نشده است. 

هر  مثل  هم  بازار  مجموعه  »برای  بود:  گفته  مورد  این  در  خدابخش 

کسب وکار دیگری که سیکل های لازم را طی کرده، اتفاق باارزشی است که 

سرمایه گذاران و بنیان گذاران بتوانند خارج شوند و احتمالاً بیزینس دیگری 

راه اندازی کنند. چون بدیهی است کسانی که در این حد توانایی دارند 

بتوانند کسب وکار دیگری راه بیندازند. اما متاسفانه در طول سه چهار سال 

اخیر به رغم تلاش هایمان این اتفاق نیفتاد. این در حالی است که IPO روش 

استاندارد خروج است. از سال ۱۳۹۸ چندین بار با فرابورس وارد بحث شدیم 

و به هیات پذیرش هم رسیدیم و رأی مثبت شفاهی را گرفتیم اما در عمل 

و در پاسخ کتبی به نتیجه نرسیدیم. گویا فرابورس هم نمی تواند کتبی 

جواب بدهد و احتمالاً آنها هم علت را نمی دانند.« با همه این اوصاف و 

پیچ و خم هایی که بازار در این مدت طی کرد، سرانجام نامه پذیرش بازار 

در فرابورس صادر شد.

فعالان اقتصاد دیجیتال معتقدند حضور شرکت های دانش بنیان و فناور در 

بورس می تواند به شفافیت بیشتر در اکوسیستم فناوری کشور و هموارتر 

شدن مسیر برای ورود شرکت های دیگر این حوزه کمک کند.

تازههاس رد رازاب یال ۱۴۰۳
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بازگشت سرویس ویدئویی به بازار
سومین اقدام مهم در سال ۱۴۰۳ اضافه شدن سرویس تماشای آنلاین ویدیو به بازار بود. 

با اضافه شدن این محصول، کاربران می توانند به محتواهای ویدیویی همچون فیلم ها و 

سریال های ایرانی و خارجی در بازار دسترسی پیدا کنند. صفحه ویدیو بازار دارای بخش های 

سریال های پرطرفدار ایرانی و خارجی، فیلم های سینمایی در ژانرهای مختلف، انیمیشن و … است. 

هدف بازار تکمیل سبد محتوای دیجیتال برای کاربران است و با در نظر گرفتن نیاز آن ها برای 

دسترسی سریع به محتوای ویدیویی، این امکان فراهم شد تا زنجیره ارزش بازار در صنعت 

سرگرمی کامل تر شود. 
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باز�ر لجندز لیگ
بز�گتر�ن تو�نمنت 

بازی موبایل در ا�ر�ن

باز�ر استر�ت
از تا�ه کار�ن تا ح�فه ای ها؛

جا�ی بر�ی همه گیم�ها

مجله باز�ر
ماور�ی بازی؛ محتوای به روز دربا�ه فیلم،

سر�ال، انیمه و ب�نامه های ت�ند

درگاه های ارتباطی بازار با نسل زد
بازار در ۱۴۰۳ بر تلاش خود برای ارتباط نزدیک تر و عمیق تر با نسل Z ادامه داد. رشد پرسرعت مجله بازار به عنوان 

یکی از رسانه های جدی در صنعت گیم ایران، صفحه اینستاگرام و یوتیوب بازار استریت که مستقیما به کاربر جوان و 

علاقمند به  ویدئوگیم می پردازند و برگزاری منظم تورنمنت های Esport تحت عنوان بازار لجندز لیگ از جمله اقدامات 

بازار برای ارائه این بخش از چهره برند خود بوده است. 

تازههاس رد رازاب یال ۱۴۰۳
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بـرآیـنـد فصل اول
دیجیتال  محتوای  که  میلادی   ۹۰ دهه  از 

و  متنی  فایل های  با  اولیه‌اش  شکل  به 

زبان های برنامه نویسی ابتدایی شکل گرفت 

تا سال های اخیر که ترکیب هوش مصنوعی، 

بلاک چین و اینترنت پرسرعت تجربه ای تعاملی و 

شخصی سازی شده را برای کاربران رقم زده، دنیا 

با سرعتی حیرت انگیز پیش رفته است.

در ایران، اگرچه توسعه زیرساخت ها با تأخیر آغاز 

شد، اما رشد سریع نفوذ اینترنت و گوشی های 

اکوسیستم  شکل‌گیری  بستر  هوشمند، 

محتوای دیجیتال را فراهم کرد. ظهور بازار نیز 

پاسخی بود به حذف دسترسی کاربران ایرانی 

به پلتفرم های بین المللی در نتیجه تحریم ها؛ 

 پلتفرمی که از همان ابتدا تلاش کرده با تمرکز 

کیفی  ارتقای  و  کاربران  منافع  از  حفاظت  بر 

محتوای دیجیتال در ایران، نقشی فراتر از یک 

اپ استور ایفا کند.

این  از  بازیگران،  بخشی  دیگر  کنار  در  بازار 

اکوسیستم پویا شده است و توانسته جایگاه 

خود را در میان کاربران، توسعه دهندگان، پلتفرم ها و نهادهای تنظیم گر 

تثبیت کند. با این حال، چالش هایی مانند تعدد نهادهای ناظر، فیلترینگ 

و سیاست گذاری غیرشفاف، همچنان مانعی در مسیر رشد صنعت  است.

با ۹۱٪  اندروید  ایرانی نیز نشان می‌دهد که  بررسی وضعیت کاربران 

سهم، سیستم عامل غالب در ایران است و سامسونگ و شیائومی بیش 

بازار موبایل کشور را در اختیار دارند. در چنین فضایی، بازار  از ۸۰٪ 

توانسته تا ۵۰ میلیون کاربر فعال ماهانه را به خود جذب کرده و عملاً 

سهم بزرگی از تعامل دیجیتال کاربران را در اختیار داشته باشد.

در همین مسیر، سال ۱۴۰۳ برای بازار با تحولات مهمی همراه بود؛ از 

تغییر مالکیت و دریافت پذیرش فرابورس تا بازگشت سرویس ویدئویی 

و راه‌اندازی رسانه ها و رویدادهای تازه برای نسل جوان، از جمله مجله 

بازار، بازار استریت و لیگ بازی ها. این اقدامات، علاوه بر تقویت جایگاه 

بازار به عنوان بستر اصلی توزیع برنامه و بازی، نشان دهنده حرکت به سوی 

تکمیل سبد محتوای دیجیتال و تعمیق ارتباط با کاربران است؛ مسیری که 

می تواند آینده ای پویاتر برای اقتصاد دیجیتال ایران رقم بزند. 

تازههاس رد رازاب یال ۱۴۰۳
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کاربران دنبال چه گشته‌اند؟! )برترین عبارت‌های جستجوشده(1	 	

رفع فیلتر گوگل پلی در سال 2۱۴۰۳	 	

رفتار کاربران در به‌روزرسانی برنامه‌ها و بازی‌ها3	 	

گوشی‌های ثبت‌شده در بازار4	 	

پشتیبانی بازار از کاربران5	 	

کاربران
در این فصل به بررسی رفتار کاربران بازار می پردازیم؛ 
اینکه دنبال چه چیزهایی بوده اند و در نهایت چه 
چیزهایی را نصب کرده اند.

در ابتدا، نتایج این بررسی را به تفکیک دسته بندی 
برنامه ها و بازی ها می بینیم و سپس، به برنامه‌ها 
و کلیدواژه هایی که بیشتر مورد توجه کاربران قرار 
گرفته اند، نگاه دقیق تری می اندازیم.



29

زار
 با

14
03

ل 
سا

ش 
زار

گ

۵۱۸

۱۴۰۳ ۱۴۰۲

میل�ون بار جستجو بر �ساس ۱۰۰۰ جستجوی ب�تر

تعداد جستجوی بازی ها و ب�نامه ها

ب�نامه بازی

+۵٪+۵٪

-۲۷٪-۲۷٪

۴۹۶۶۸۰ ۴۹۲

بازی، روبیکا و بازی دخترانه، به 

ترتیب جستجو های برتر دو سال 

بوده اند.  اخیر 

در سال ۱۴۰۳ درست مانند سال پیش از آن، 

واژه بازی به تنهایی یا در ترکیبات مرتبط با آن 

مانند ماشین بازی، بازی جدید و بازی دخترانه، 

جستجو  بازار  در  دیگری  واژه  هر  از  بیش 

از  ایتا  دیوار و  روبیکا،  شده است. همچنین 

پرجستجوترین نام های برنامه ها بوده اند. 

۱۰۰۰ جستجوی برتر بازار در سال ۱۴۰۳ بیش از 

یک میلیارد بار توسط کاربران جستجو شده اند. 

از بین آن ها، جستجوی کاربران برای بازی ها در 

سال اخیر افزایش ۵ درصدی و برای برنامه ها 

کاهش ۲۷ درصدی داشته است.

۱کاربران دنبال چه گشته  اند؟!‮
)برترین عبارت های جستجو شده( 

ند ناربراکبال چ هگشتناهد؟!



ابرِِ واژگان برتر 
جستجوشده در ۱۴۰۳

ند ناربراکبال چ هگشتناهد؟!
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برتــر  واژه   ۳۰ به  نگــاهی   با 

بازار خواهیم دید که  جستجوشده در 

کاربران گاهی به طور مشخص به دنبال 

بازی یا برنامه ای به خصوص نبوده اند و 

عباراتی کلی را جستجو کرده اند اما اغلب 

یا  بازی  نام  سراغ  به  مستقیم  به طور 

برنامه مورد نظرشان رفته اند.
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میل�ون بار جستجو ۱۴۰۳

۳۰ وا�ه ب�تر جستجو شده در باز�ر

ند ناربراکبال چ هگشتناهد؟!
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 جستجوهای مرتبط به برنامه‌ها و 
نسبت آن با نصب برنامه ها

ده عبارت برتر جستجوشده از برنامه ها در ۱۴۰۳ و 1402:

روبیکا با ۳۸ میلیون جستجو در رتبه اول قرار دارد. )با وجود کاهش ۱۱ میلیونی نسبت به سال گذشته(

دیوار با ۱۶ میلیون جستجو در رتبه دوم قرار دارد. )جهش از جایگاه ششم در سال ۱۴۰۲(

ایتا از رتبه دوم در سال قبل به رتبه سوم در ۱۴۰۳ سقوط کرده است.  

شاد و اسنپ نیز مانند دیوار نسبت به ۱۴۰۲ جهش رتبه ای داشته اند. 

چهار کلیدواژه شیر یت، همراه من، ایرانسل من و فیلترشکن برخلاف سال قبل، به جمع ده عبارت برتر آمده اند. 

واتساپ با توجه به تجربه فیلترینگ، از ۱۷ میلیون بار جستجو در ۱۴۰۲ به ۸ میلیون بار در ۱۴۰۳ رسیده است. مشخصا دلیل این کاهش، 
نتیجه بخش نبودن جستجوی این برنامه در بازار طی دو سال قبل بوده است. 

کاربران در سال ۱۴۰۳ از انواع شبکه های اجتماعی 

فراتر رفته و ترکیب متنوع تری از واژگان، از جمله خرید، 

آموزش و رفت وآمد را جستجو کرده اند.

ند ناربراکبال چ هگشتناهد؟!
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در سال ۱۴۰۳ به ۱۰ تای ب�تر پ�وستند

در سال ۱۴۰۳ از ۱۰ تای ب�تر خارج شدند

۱۰ عبا�ت ب�تر جستجو شده از ب�نامه ها

میل�ون بار جستجو ۱۴۰۲-۱۴۰۳

۱۴۰۳۱۴۰۲ 

۸٫۲

۸٫۳

۸٫۹

۹٫۱

۹٫۴

۱۱٫۲

۱۱٫۷

۱۵٫۱

۱۶٫۳

۳۸٫۴

۱۰٫۸

۱۰٫۸

۱۲٫۲

۱۲٫۴

۱۲٫۷

۱۳٫۰

۱۴٫۹

۱۶٫۵

۲۰٫۷

۴۸٫۸ روبیکا

د�وار

ایتا

شاد

ش�ر�ت

همر�ه من

اسنپ

ا�ر�نسل من

واتساپ

فیلت�شکن

روبیکا

ایتا

واتساپ

فالوو�گ�ر اینستاگر�م

اینستاگر�م

لایک بگ�ر اینستاگر�م

د�وار

شاد

اسنپ

فالوور روبیکا

در سال بعد افز�یش �تبه داشته است

در سال بعد کاهش �تبه داشته است

ند ناربراکبال چ هگشتناهد؟!
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در این بخش، با ملاک قراردادن  دسته بندی های 

برنامه در بازار، به تحلیل ۱۰۰۰ عبارت برتر سال 

‌۱۴۰۳ پرداخته ایم. 

رتبه بندی  دسته بندی های برنامه از جهت تعداد 

جستجو در سال ۱۴۰۳، تغییر چندانی نسبت به 

سال قبل از آن نداشته است.

 تحلیل جستجوهای برتر 
با توجه به دسته  بندی های برنامه ها در بازار

• دو دسته‌بندی شبکه‌های اجتماعی و ابزارها به ترتیب با ۱۲۷ میلیون و ۶۸ میلیون، بیشترین 	

تعداد جستجو را داشته‌اند. 

• دسته‌بندی‌های شبکه‌های اجتماعی، ابزارها و سرگرمی با وجود کاهش تعداد کلی جستجو 	

نسبت به سال ۱۴۰۲، همچنان رتبه خود را بین سایر دسته‌بندی‌ها حفظ کرده‌اند. 

• دسته‌بندی‌ خرید با وجود افزایش تعداد جستجو نسبت به ۱۴۰۲،  نزول رتبه داشته است. 	

• دسته‌بندی‌ رفت‌‌وآمد، هم کاهش تعداد جستجو داشته است و هم نزول رتبه.	

• بزرگ‌ترین تغییر در تعداد جستجوی دسته‌‌ها، مربوط به دسته‌بندی امور مالی بود که از رتبه‌ی 	

پنجم در سال ۱۴۰۲ و با مجموع ۲۵ میلیون جستجو به دسته‌بندی‌ سوم در ۱۴۰۳ با مجموع ۳۴ 

میلیون جستجو ارتقا یافت. 

• تعداد جستجوی کاربران برای دسته‌بندی‌ سفر بین سال‌های ۱۴۰۲ و ۱۴۰۳ تغییر خاصی نداشته است.	

دسته بندی  »امور مالی« بیش ترین رشد را در تعداد جستجوها نسبت به سال 

۱۴۰۲ داشت. طبیعتا پلتفرم‌های آنلاین وام اعتباری و  اپلیکیشن های مدیریت 

ثروت و دارایی )Wealth Management( در این جهش نقش داشتند. 

ند ناربراکبال چ هگشتناهد؟!
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۱۴۰۳۱۴۰۳۱۴۰۲ ۱۴۰۲ 

شبکه های اجتماعیشبکه های اجتماعی ۱۲۷۲۲۴

ابز��ها ۷۷

خر�د ۳۰

�فت و آمد ۲۹

امور مالی ۲۵

س�گ�می ۱۳

سفر ۲

۶۸ابز��ها

۳۴امور مالی

۳۲خر�د

۲۸�فت و آمد

۱۱س�گ�می

۲سفر

مفهوم جستجو شدهمفهوم جستجو شدهمجموع جستجومجموع جستجو مجموع جستجومجموع جستجو مفهوم جستجو شدهمفهوم جستجو شده

تطب�ق جستجوی کاربر�ن با دسته بندی ب�نامه ها در باز�ر

میل�ون بار جستجو ۱۴۰۲-۱۴۰۳

در سال بعد افز�یش �تبه داشته است

در سال بعد کاهش �تبه داشته است

ند ناربراکبال چ هگشتناهد؟!
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۱۰ برنامه برتر نصب شده در ۱۴۰۳ و ۱۴۰۲
 در سال ۱۴۰۳ کاربران برنامه های نسبتا مشابهی را در مقایسه با سال قبل نصب کرده اند و تنها یک ابزار

تقویم  جای خود را به یک ابزار بانکداری الکترونیکی داده است.

روبیکا همچنان با ۳۴ میلیون نصب در جایگاه اول قرار دارد.

دیوار همچنان با ۲۲ میلیون نصب در رتبه دوم قرار دارد. 

شیرایت با ۲۰ میلیون نصب از رتبه چهارم به سوم صعود کرده است . 

ایتا از رتبه سوم در سال قبل به رتبه چهارم در ۱۴۰۳ سقوط کرده است. 

اسنپ با ۱۱ میلیون نصب تغییر رتبه نداشته است  .

شاد نسبت به ۱۴۰۲ دو پله جهش رتبه ای داشته  است.

همراه من با ۱۰ میلیون نصب یک پله نسبت به سال قبل سقوط کرده است.

بله از رتبه هفتم به دهم سقوط کرده و آپ از رتبه دهم به نهم صعود کرده است.

 باد صبا از لیست برترین های نصب خارج شده و به جای آن بام به جمع برترین های ۱۴۰۳ پیوسته است.

ند ناربراکبال چ هگشتناهد؟!
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 ۱۰ ب�نامه ب�تر نصب شده

میل�ون بار ۱۴۰۲-۱۴۰۳

در سال ۱۴۰۳ به ۱۰ تای ب�تر پ�وستند

در سال ۱۴۰۳ از ۱۰ تای ب�تر خارج شدند

۵۳٫۲

۳۳٫۰

۲۷٫۴

۲۴٫۸

۱۵٫۰

۱۴٫۹

۱۱٫۷

۱۱٫۶

۹٫۷

۹٫۳

روبیکا

د�وار

ش�ر�یت

ایتا

اسنپ

شاد

همر�ه من

بام

آپ

بلهبله

روبیکا

د�وار

ایتا

ش�ر ایتش�ر ایت

اسنپاسنپ

همر�ه من

بله

شاد

باد صبا

آپ

۳۳٫۵

۲۲٫۲

۲۰٫۳

۱۶٫۱

۱۱٫۳

۱۱٫۲

۱۰٫۰

۸٫۵

۷٫۳

۷٫۰

۱۴۰۳۱۴۰۲ 

در سال بعد افز�یش �تبه داشته است

در سال بعد کاهش �تبه داشته است

ند ناربراکبال چ هگشتناهد؟!
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۱۴۰۲

دسته بندیمجموع نصب

۱۴۰۳

مجموع نصب دسته بندی

ابز��هاابز��ها ۱۷۸۲۵۹

شبکه های اجتماعی ۱۸۳

س�گ�می ۱۲۷

امور مالی ۹۶

آمو�ش ۸۵

خر�د ۶۳

عکاسی و وید�و ۵۹

۱۲۷شبکه های اجتماعی

۱۰۸امور مالی

۷۸س�گ�می

۷۵آمو�ش

۴۵خر�د

۴۴�فت و آمد

�فت و آمد ۵۸ ۴۱کودک

کودک ۴۲ ۳۹عکاسی و وید�و

مذهبی ۳۹ ۳۱مذهبی

تعداد نصب ب�نامه های باز�ر به تفکیک دسته بندی

میل�ون بار ده دسته بندی اول

در سال بعد افز�یش �تبه داشته است

در سال بعد کاهش �تبه داشته است  تحلیل نصب ها 
با توجه به دسته  بندی برنامه ها در بازار

در این بخش، با ملاک قراردادن  دسته بندی های برنامه در بازار، به تحلیل ۱۰ 
دسته بندی برتر سال ۱۴۰۳ پرداخته ایم.1

کاربران در سال ۱۴۰۳ در مقایسه با سال قبل آن در مجموع 
برنامه های کمتری را نصب کردند با این حال دسته بندی مالی شاهد 

رشد ۱۲ درصدی بوده است.

• دو دسته‌بندی ابزارها و شبکه‌های اجتماعی به ترتیب با ۱۷۸ میلیون و ۱۲۷ میلیون، 	
بیشترین تعداد نصب را داشته‌اند. 

• امور مالی با ۱۰۸ میلیون نصب و رشد ۱۲ درصدی از رتبه چهارم به رتبه سوم ارتقا یافته است.	

• دسته‌بندی‌های آموزش و خرید با وجود کاهش تعداد کلی نصب نسبت به سال ۱۴۰۲، 	
همچنان رتبه خود را بین سایر دسته‌بندی‌ها حفظ کرده‌اند. 

• دسته‌بندی‌های رفت‌‌وآمد و خرید، کاهش تعداد نصب داشته‌اند اما هر کدام یک پله 	
صعود رتبه داشته‌اند.

• دسته‌بندی مذهبی بدون تغییر در رتبه با ۳۱ میلیون نصب در رتبه دهم قرار دارد.	

ند ناربراکبال چ هگشتناهد؟!

﻿1 ده دسته بندی اول از لحاظ نصب در ۱۴۰۳ و ۱۴۰۲ در این لیست آورده شده اند 
و در نتیجه دسته بندی‌های موسیقی، شخصی سازی،کتاب و مطبوعات، سفر، 
تناسب اندام، ورزشی،پزشکی، آب و هوا، سبک زندگی و آشپزی و رستوران در 

این لیست حضور ندارند.
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 در ادامه به جزئیات بیشتری از نصب و جستجو برنامه ها می پردازیم. در 

نمودارهای مقایسه نصب و جستجو، ۱۰ برنامه با بیشترین تعداد نصب در 

سال ۱۴۰۳ مبنا قرار گرفته اند. در بخش جستجو، تنها حجم جستجوهای 

مرتبط با همین برنامه ها نمایش داده می شود و این اعداد به معنای رتبه 

جستجو در مقیاس کل نیستند.

در این بخش جستجوها شامل مجموعه ای از عبارت ها 

است؛ زیرا کاربران برخی از برنامه ها یا بازی ها را با 

ترکیب های متنوعی جستجو کرده اند.

ند ناربراکبال چ هگشتناهد؟!
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 جزئیاتی درباره  

دسته  بندی ابزارها
با توجه به تنوع برنامه ها در دسته بندی ابزارها، چند 

زیرگروه را که نصب بیشتری نسبت به بقیه داشتند، 

جداگانه بررسی می کنیم.

ند ناربراکبال چ هگشتناهد؟!
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۱۴۰۳ ۱۴۰۲ میل�ون بار

جستجونصب �تبه در ۱۴۰۳�تبه در ۱۴۰۳

نصب و جستجو های م�تبط با ب�نامه های ا�ر�تو�ها در دسته بندی ابز��ها

۱۴۰۳ ۱۴۰۲ میل�ون بار

جستجونصب

نصب و جستجو های م�تبط با ش�ر�ت

۱۱

۲۲

۳۳

۱۱

۲۲

۳۳

۱۴٫۹۱۴٫۹

۱٫۱۱٫۱

۱٫۶۱٫۶

۷٫۲۷٫۲

۷٫۰۷٫۰

۱۰٫۰۱۰٫۰

۸٫۹۸٫۹

۹٫۷۹٫۷

۰٫۹۰٫۹

۱٫۰۱٫۰

۹٫۴۹٫۴

۸٫۱۸٫۱
همر�ه من

ا�ر�نسل من

ر�یتل من

۲۴٫۸۲۴٫۸

۱۸٫۵۱۸٫۵

۱۸٫۹۱۸٫۹

۲۰٫۳۲۰٫۳

ش�ر�ت

نمودار جستجو بیانگر حجم جستجوهای 

مرتبط با برنامه‌های‌ دارای بیشترین نصب در 

سال ۱۴۰۳ است.

برنامه های اپراتورها در سال ۱۴۰۳، ۱۹ میلیون 

بار جستجو شده اند.

شیریت-ShareIt از این  دسته بندی، با ۱۹ 

میلیون جستجو در سال ۱۴۰۳، به تنهایی قابل 

بررسی است. این برنامه که توسعه دهندگان 

غیرایرانی آن مستقیما با بازار همکاری می کنند، 

در این سال ۲۰ میلیون نصب جدید به دست 

آورده است.

ند ناربراکبال چ هگشتناهد؟!
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جستجونصب �تبه در ۱۴۰۳�تبه در ۱۴۰۳

نصب و جستجو های م�تبط با ب�نامه های هوش مصنوعی مولد

۱۱

۲۲

۳۳

۴۴

۵۵

۲۲

۱۱

۵۵

۴۴

۳۳

۰٫۱۰٫۱

۰٫۳۰٫۳

۰٫۲۰٫۲

۰٫۱۰٫۱

۰٫۷۰٫۷

۱٫۲۱٫۲

۰٫۷۰٫۷

۰٫۲۰٫۲

۰٫۱۰٫۱

۰٫۲۰٫۲

****

و�ر�

ChatGPT

گپ جی �ی تی

جمنای

۰٫۰۰٫۰کوپایلوت ۰٫۰۰٫۰

۱۴۰۳ ۱۴۰۲ *ع�ضه نشدهمیل�ون بار

۰٫۱ <۰٫۱ <

۰٫۱ <۰٫۱ <

۰٫۱ <۰٫۱ <

۰٫۱ <۰٫۱ <

کمتر از صدهز�ر > ۰٫۱

۰٫۱ <۰٫۱ <

۰٫۱ <۰٫۱ <

در گروه برنامه های هوش مصنوعی 

مولد )Generative AI( در ســــال ۱۴۰۳، 

توســــط  که  ویــــــرا  هوش مصنــوعی 

طراحی شده  ایرانی  توسعه‌دهندگان 

است، با بیش از یک میلیون نصب جدید، 

با  ۷۰۰ هزار نصب پیشی   ChatGPT از 

گرفته است. یکی از دلایل آن محدودیتی 

است که OpenAI، شرکت توسعه دهنده 

»ChatGPT« برای کاربران ایرانی گذاشته 

IP امکان  است و بدون ابزارهای تغییر 

آســــــانی به  ایران  در  آن  از   استفـــاده 

ممکن نیست. 

رتبه های بعدی این گروه، گپ جی پی تی، 

Gemini و Copilot هستند که جستجو و 

نصب هرکدام نسبت به سال قبل رشد 

زیادی داشته است.

حجم  بیانگــــــر  جستجو  نمودار 

دارای  برنامه‌   ۵ با  مرتبط  جستجوهای 

بیشترین نصب در سال ۱۴۰۳ است.

ند ناربراکبال چ هگشتناهد؟!
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۱۴۰۳ ۱۴۰۲ میل�ون بار

جستجونصب

نصب و جستجو های م�تبط با ابز��های فیلت�شکن

۲۹٫۸۲۹٫۸

۳۹٫۳۳۹٫۳
فیلت�شکن

۰٫۰۰٫۰

۰٫۰۰٫۰

در سال ۱۴۰۳ کاربران حداقل ۳۰ میلیون بار به 

دنبال ابزار‌های فیلترشکن در بازار بودند اما به دلیل 

عدم امکان انتشار آن ها در بازار، این جستجوها 

نتیجه ای نداشته است. این عدد مجموع جستجوی 

عبارت‌های مختلفی مثل فیلترشکن، فیلترشکن قوی، 

vpn و... را شامل می شود.

کاربران به مرور متوجه شده اند که 

جستجوی ابزارهای عبور از فیلترینگ 

در بازار نتیجه ای ندارد.

ند ناربراکبال چ هگشتناهد؟!
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• کاربران در دو سال گذشته روبیکا را بیش از هر شبکه اجتماعی دیگری 	

جستجو و نصب کرده‌اند. 

• واتساپ در مدت کوتاه بعد از رفع فیلتر تا پایان سال ۱۴۰۳، حدود پنج میلیون 	

نصب جدید از بازار گرفت. 

ند ناربراکبال چ هگشتناهد؟!

 جزئیاتی درباره  

دسته بندی  شبکه های اجتماعی

• به دلیل مسدود بودن برخی از شبکه‌های اجتماعی خارجی در ایران، کاربران 	

امکان نصب آن‌ها را از بازار ندارند هرچند که میلیون‌ها بار به دنبال آن‌ها 

گشته‌اند. در دو سال اخیر جستجوی کاربران برای شبکه‌های اجتماعی خارجی 

در بازار کاهش داشته و به نظر می‌رسد آگاهی کاربران از نبود این برنامه‌ها 

در بازار از دلایل کاهش تعداد جستجوی آن‌ها است.

با وجود جستجو و نصب بالای شبکه های اجتماعی ایرانی، شبکه های اجتماعی 

فیلترشده همچنان جزء جستجوهای برتر کاربران هستند.
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جستجونصب �تبه در ۱۴۰۳�تبه در ۱۴۰۳

نصب و جستجو های م�تبط با شبکه های اجتماعی

۱۱

۲۲

۳۳

۴۴

۵۵

۶۶

۷۷

۸۸

۹۹

۱۰۱۰

۱۱

۳۳

۵۵

۴۴

۶۶

۲۲

۷۷

۸۸

۹۹

۱۰۱۰

۵۳٫۲۵۳٫۲

۷٫۰۷٫۰

۷٫۴۷٫۴

۱۱٫۷۱۱٫۷

۵٫۰۵٫۰

۷٫۲۷٫۲

۴٫۷۴٫۷

۴٫۷۴٫۷

۳٫۱۳٫۱

۳٫۳۳٫۳

۲٫۲۲٫۲

۱٫۶۱٫۶

۱٫۴۱٫۴

۲٫۸۲٫۸

۲۷٫۴۲۷٫۴

۱۶٫۱۱۶٫۱۱۵٫۰۱۵٫۰

۲۰٫۷۲۰٫۷

۵٫۶۵٫۶

۶٫۲۶٫۲

۵٫۸۵٫۸

۶٫۴۶٫۴

۴٫۴۴٫۴

۵٫۵۵٫۵

۲۷٫۹۲۷٫۹

۴٫۳۴٫۳

۳٫۵۳٫۵

۳٫۱۳٫۱

۱٫۳۱٫۳

۱٫۱۱٫۱

۰٫۷۰٫۷

۲٫۳۲٫۳

۳۶٫۴۳۶٫۴ ۰٫۰۰٫۰

۴۰٫۳۴۰٫۳

۶۰٫۸۶۰٫۸

۳۳٫۵۳۳٫۵

۰٫۰۰٫۰

۰٫۱ <۰٫۱ <N/AN/A

روبیکا

ایتا

بله

سروش

باهم

ن�دیکا

نسیم �ضوان

ذخ��ه کننده
وضعیت واتساپ

WhatsApp

Imo

۱۴۰۳ ۱۴۰۲ در باز�ر �کو�دی ندا�د  N/Aکمتر از صدهز�ر > ۰٫۱میل�ون بار

در ا�ر�ن و جهان

حجم  بیانگر  جستجو  نمودار 

جستجوهای مرتبط با ۱۰ برنامه  دارای 

بیشترین نصب در سال ۱۴۰۳ است.1 

ند ناربراکبال چ هگشتناهد؟!

﻿1 جستجوها شامل مجموعه ای از عبارت ها است، 
زیرا کاربران برخی از برنامه ها یا بازی ها را با 

ترکیب های متنوعی جستجو کرده اند.
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۰٫۶

۴۳٫۸

۱٫۲

۴۱٫۲

۰٫۷

۱۱٫۸

۰٫۳

۷٫۸

۰٫۰۰٫۰

۱۴۰۳ ۱۴۰۲ میل�ون بار

جستجو های م�تبط با ابز��های جانبی شبکه های اجتماعی

فالوور بگ�ر

لایک بگ�ر

سا�رسا�ر

لایک روبینو

روبینو فالور

روبینوروبینو

فالوو�گ�ر اینستاگر�م 

لایک بگ�ر اینستاگر�م

کامنت بگ�ر اینستاگر�م

انفالویاب اینستاگر�م

اینستاگر�ماینستاگر�م

فالوور بگ�ر روبیکا

لایک بگ�ر روبیکا

با�دید استوری روبیکا

و�و روبیکا

روبیکاروبیکا

دانلود وضعیت واتساپ

واتساپواتساپ حداقل کاربران   ۱۴۰۳ سال  در 

 ۲ میلیون بار و در سال ۱۴۰۲ حداقل ۱۰۵ 

میلیون بار در بازار به دنبال ابزارهایی 

در  و...  فالوئر  لایک،  افزایش  برای 

شبکه های اجتماعی بوده اند.

 در سال ۱۴۰۲ تعداد جستجوی کاربران 

برای ابزارهای جانبی اینستاگرام بیش از 

اینستاگرام  اصلی  برنامه  برای  جستجو 

و  اینستاگرام  فیلترشدن  بود!  بازار  در 

اقدامات پیشگیرانه پلتفرم های داخلی، 

این  دسترسی  کردن  محدود  جمله  از 

این  افت  به  منجر  جانبی،  برنامه های 

گروه شد.

ند ناربراکبال چ هگشتناهد؟!
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 جزئیاتی درباره  

 دسته‌بندی  امور مالی
• در سال ۱۴۰۳ کاربران حداقل ۳۴ میلیون بار به دنبال ده برنامه اول 	

امور‌مالی بودند. در این سال آپ برتری خود را در تعداد جستجو حفظ 

کرد و در تعداد نصب، بام بیشترین سهم را به خود اختصاص داد.

• تعداد جستجوی نئوبانک‌ها در سال ۱۴۰۳ رشد بسیار زیادی داشت. ویپاد 	

و بلو بانک رشد بیشتری نسبت به رقبای خود در سال گذشته داشتند. 

• ویپاد در ۱۴۰۳ در مقایسه با سال قبل از آن، بیش‌ از ۳ برابر افزایش 	

تعداد جستجو و ۱٫۷ برابر افزایش تعداد نصب از بازار داشته است.  

ند ناربراکبال چ هگشتناهد؟!



48

زار
 با

14
03

ل 
سا

ش 
زار

گ

۱۴۰۳ ۱۴۰۲ میل�ون بار

نصب و جستجو های م�تبط با ب�نامه های امور مالی

جستجونصب �تبه در ۱۴۰۳�تبه در ۱۴۰۳

۲۲

۱۱

۶۶

۵۵

۴۴

۳۳

۷۷

۱۱

۲۲

۳۳

۴۴

۵۵

۶۶

۷۷

۹٫۲۹٫۲

۶٫۷۶٫۷

۵٫۷۵٫۷

۵٫۱۵٫۱

۵٫۵۵٫۵

۴٫۳۴٫۳

۵٫۰۵٫۰

۲٫۹۲٫۹

۵٫۱۵٫۱

۳٫۷۳٫۷

۳٫۵۳٫۵

۹٫۳۹٫۳

۷٫۳۷٫۳

 ۸٫۴ ۸٫۴

۱٫۸۱٫۸

۱٫۱۱٫۱

۴٫۸۴٫۸

۷٫۰۷٫۰

۷٫۷۷٫۷

۳٫۳۳٫۳

۳٫۹۳٫۹

۲٫۶۲٫۶

۳٫۹۳٫۹

۳٫۴۳٫۴

۴٫۲۴٫۲

۳٫۶۳٫۶

۲٫۷۲٫۷

۲٫۲۲٫۲

بام بانک ملی

آپ

بلوبانک

بانک مهر ا�ر�ن

وی�اد پاسا�گاد

همر�ه بانک ملت

همر�ه بانک سپه

۸۸ ۸۸۲٫۶۲٫۶

۲٫۲۲٫۲
۱٫۴۱٫۴

۱٫۰۱٫۰ آی کاپ

۱۰۱۰ ۹۹
۲٫۵۲٫۵

۳٫۱۳٫۱
۱٫۲۱٫۲

۰٫۹۰٫۹ همر�ه بانک
صادر�ت

نوبیتکس

۹۹ ۱۰۱۰
۲٫۳۲٫۳

۱٫۳۱٫۳

۱٫۵۱٫۵

۰٫۶۰٫۶

حجم  بیانگر  جستجو  نمودار 

جستجوهای مرتبط با ۱۰ برنامه  دارای 

بیشترین نصب در سال ۱۴۰۳ است.

ند ناربراکبال چ هگشتناهد؟!
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جستجونصب �تبه در ۱۴۰۳�تبه در ۱۴۰۳

نصب و جستجوهای م�تبط با خر�د و فروش آنلا�ن طلا

۱۱

۲۲

۳۳

۴۴

۱۱

۳۳

۲۲

۴۴

۰٫۷۰٫۷

۰٫۲۰٫۲

۰٫۲۰٫۲

۰٫۱۰٫۱

۲٫۰۲٫۰

۰٫۶۰٫۶

۰٫۶۰٫۶

۰٫۶۰٫۶

میلی

طلاسی

طلا�ن

بانکت

۰٫۲۰٫۲

۰٫۱۰٫۱

۱۴۰۳ ۱۴۰۲ میل�ون بار

** **

*ع�ضه نشده

۰٫۱ <۰٫۱ <

۰٫۱ <۰٫۱ <

۰٫۱ <۰٫۱ <

کمتر از صدهز�ر > ۰٫۱

۰٫۱ <۰٫۱ <

پلتفرم های  خرید و فروش آنلاین طلا 

در سال۱۴۰۳، در مجموع یک میلیون بار 

جستجو شده و ۴ میلیون نصب گرفته اند. 

میلی، طلاسی، طلاین و بانکت چهار برنامه  

برتر در این  دسته بندی بودند که همگی 

در ۱۴۰۳ متولد شدند و رد و اثری از آن‌ها 

در ۱۴۰۲ نیست. 

حجم  بیانگـــــــر  جستجو  نمودار 

دارای  برنامه‌   ۴ با  مرتبط  جستجوهای 

بیشترین نصب در سال ۱۴۰۳ است.

ند ناربراکبال چ هگشتناهد؟!
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جستجونصب �تبه در ۱۴۰۳�تبه در ۱۴۰۳

نصب و جستجو های م�تبط با ب�نامه های وام یا خر�د اعتباری

۱۱

۲۲

۳۳

۴۴

۲۲

۱۱

۳۳

۴۴

۰٫۹۰٫۹

۰٫۵۰٫۵

۱٫۱۱٫۱

۰٫۴۰٫۴

۰٫۸۰٫۸

۰٫۴۰٫۴

۰٫۱۰٫۱ ۰٫۲۰٫۲

۰٫۲۰٫۲

۰٫۸۰٫۸

۱٫۴۱٫۴

۰٫۵۰٫۵

۰٫۹۰٫۹

۱٫۸۱٫۸

۰٫۹۰٫۹
دیجی �ی

تار�

باجت

لندو

+۹۳٪+۹۳٪

+۷۰٪+۷۰٪

+۸۰٪+۸۰٪+۱۳۵٪+۱۳۵٪

+۱۵۶٪+۱۵۶٪

+۹۲٪+۹۲٪

< ۰٫۱< ۰٫۱

۱۴۰۳ ۱۴۰۲ کمتر از صدهز�ر > ۰٫۱میل�ون بار برنامه های پرداخت وام کوتاه مدت 

تارا،  دیجـــی پی،  مانند  اعتباری  خرید  و 

لنــــدو نیز در این سال رونق  باجـــت و 

فراوانی داشته است. 

حجم  بیانگـــــر  جستجو  نمودار 

دارای  برنامه‌   ۴ با  مرتبط  جستجوهای 

بیشترین نصب در سال ۱۴۰۳ است.

 1 

ند ناربراکبال چ هگشتناهد؟!

﻿1 درصدها قبل از گردشدن اعداد محاسبه شده اند.
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زار
 با

14
03

ل 
سا

ش 
زار

گ

۱۴۰۳ ۱۴۰۲ میل�ون بار

جستجونصب �تبه در ۱۴۰۳�تبه در ۱۴۰۳

نصب و جستجو های م�تبط با ب�نامه های صر�فی ارز دیجیتال

۱۱

۲۲

۳۳

۱۱

۲۲

۳۳

۴۴۴۴

۰٫۶۰٫۶

۰٫۸۰٫۸

۰٫۲۰٫۲

۰٫۶۰٫۶

۲٫۳۲٫۳

۱٫۳۱٫۳

۰٫۳۰٫۳

۰٫۳۰٫۳

۱٫۵۱٫۵

۰٫۶۰٫۶

۰٫۴۰٫۴

۰٫۲۰٫۲

۰٫۴۰٫۴

۰٫۳۰٫۳

۰٫۱۰٫۱

+۱۴۹٪+۱۴۹٪ +۷۶٪+۷۶٪

نوبیتکس

بیت پ�ن

تبدیل

�مز�نکس

۵۵۵۵
۰٫۵۰٫۵

۰٫۳۰٫۳۰٫۲۰٫۲

۰٫۱۰٫۱ اکسکوینو

< ۰٫۱< ۰٫۱

کمتر از صدهز�ر > ۰٫۱

در  دسته بندی برنامه های مربوط به 

صرافی های دیجیتال، نوبیتکس با ۷۶٪ 

 رشد در سال ۱۴۰۳ به ۲٫۳ میلیون نصب 

رسید و بیت پین با ۸۰۰ هزار نصب دومین 

بازیگر این عرصه بود. 

حجم  بیانگـــــر  جستجـــــو  نمـــودار 

جستجــــوهای مرتبط با ۵ برنامه‌ دارای 

بیشترین نصب در سال ۱۴۰۳ است.

 1 

ند ناربراکبال چ هگشتناهد؟!

﻿1 درصدها قبل از گردشدن اعداد محاسبه شده اند.
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زار
 با

14
03

ل 
سا

ش 
زار

گ

 جزئیاتی درباره  

دسته بندی خرید
• در سال ۱۴۰۳ کاربران بازار حداقل ۳۲ میلیون بار به دنبال 	

اختلاف،  با  دیوار  بوده‌اند.  خرید  برنامه‌های دسته‌بندی‌ 

بیشترین میزان جستجو و نصب را در هر دو سال ۱۴۰۲ و 

۱۴۰۳ در این دسته‌بندی داشته است. 

• تعداد 	 به  نسبت  این دسته‌بندی  در  برنامه‌  نصب  تعداد 

جستجو، عدد بالاتری را نشان می‌دهد و این به آن معناست 

که کاربران مستقیما سراغ برنامه مورد نظرشان رفته‌اند.

ند ناربراکبال چ هگشتناهد؟!
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زار
 با

14
03

ل 
سا

ش 
زار

گ

نصب و جستجو های م�تبط با ب�نامه های خر�د

۱۱

۲۲

۵۵

۳۳

۴۴

۶۶

--

--

--

--

۱۱

۲۲

۳۳

۴۴

۵۵

۶۶

۷۷

۸۸

۹۹

۱۰۱۰

۳۳٫۰۳۳٫۰

۵٫۳۵٫۳

۲٫۹۲٫۹

۷٫۱۷٫۱

۲٫۵۲٫۵

۱٫۲۱٫۲

۲٫۲۲٫۲

۳٫۸۳٫۸

۱٫۳۱٫۳

۰٫۴۰٫۴

۰٫۳۰٫۳

۰٫۰۰٫۰

۰٫۰۰٫۰

۰٫۲۰٫۲

۰٫۲۰٫۲۰٫۰۰٫۰

۰٫۲۰٫۲

۰٫۳۰٫۳

۰٫۰۰٫۰

۰٫۳۰٫۳

۰٫۰۰٫۰

۶٫۸۶٫۸

۶٫۰۶٫۰

۲٫۲۲٫۲

۲٫۶۲٫۶

۱۹٫۸۱۹٫۸

۵٫۱۵٫۱

۶٫۴۶٫۴

۲٫۰۲٫۰

۲٫۳۲٫۳

۲٫۸۲٫۸

۲٫۱۲٫۱

۱۵٫۱۱۵٫۱

۲۲٫۲۲۲٫۲

جستجونصب �تبه در ۱۴۰۳�تبه در ۱۴۰۳

۰٫۷۰٫۷

۰٫۵۰٫۵

۰٫۰۰٫۰

۰٫۱۰٫۱

۰٫۴۰٫۴

د�وار

دیجیکالا

ت�ب

شی�ور

باسلام

اکالا

این��نت
همر�ه اول

همر�ه مکانیک

کا�نامه

باما

۱۴۰۳ ۱۴۰۲ میل�ون بار

۰٫۱ <۰٫۱ <

کمتر از صدهز�ر > ۰٫۱

حجم  بیانگـــــر  جستجو  نمودار 

برنامه‌ دارای   ۱۰ با  جستجوهای مرتبط 

بیشترین نصب در سال ۱۴۰۳ است.

ند ناربراکبال چ هگشتناهد؟!
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زار
 با

14
03

ل 
سا

ش 
زار

گ

 جزئیاتی درباره  

دسته بندی رفت وآمد
در سال ۱۴۰۳ کاربران بازار حداقل ۱۸ میلیون بار به دنبال برنامه های 

تاکسی اینترنتی در دسته بندی رفت‌وآمد بودند. اگرچه تعداد جستجو 

و نصب اسنپ در دو سال اخیر از تپسی بیشتر بود، اما میزان جستجوی 

اسنپ ٪۱۶  و نصب آن ٪۲۴  کاهش داشته و در مقابل میزان جستجوی 

تپسی ٪۶۲ و نصب آن ٪۱۹ افزایش داشته است. 

ند ناربراکبال چ هگشتناهد؟!
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زار
 با

14
03

ل 
سا

ش 
زار

گ

۱۴۰۳ ۱۴۰۲ میل�ون بار

جستجونصب �تبه در ۱۴۰۳�تبه در ۱۴۰۳

نصب و جستجو های م�تبط با ب�نامه های تاکسی در دسته بندی �فت و آمد

۱۱

۲۲

۳۳

۴۴

۱۱

۳۳

۲۲

۴۴

+۶۲٪+۶۲٪

۹٫۵۹٫۵

۱۱٫۲۱۱٫۲

۳٫۷۳٫۷

۳٫۴۳٫۴

۴٫۲۴٫۲

۲٫۶۲٫۶

۱٫۰۱٫۰

۰٫۷۰٫۷

+۱۹٪+۱۹٪

۱٫۳۱٫۳

۱٫۲۱٫۲

۵٫۹۵٫۹

۵٫۱۵٫۱

۳٫۷۳٫۷

۴٫۴۴٫۴

۱۱٫۳۱۱٫۳

۱۵٫۰۱۵٫۰

-۱۶٪-۱۶٪ -۲۴٪-۲۴٪

اسنپ

اسنپ ر�نندگان

تپسی

تپسی ر�نندگان

حجم  نگر  بیا جستجو  ر  ا د نمو

دارای  برنامه‌   ۴ با  مرتبط  جستجوهای 

بیشترین نصب در سال ۱۴۰۳ است.

 1

ند ناربراکبال چ هگشتناهد؟!

﻿1 درصدها قبل از گردشدن اعداد محاسبه شده اند.
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زار
 با

14
03

ل 
سا

ش 
زار

گ

۰٫۱ <۰٫۱ <

جستجونصب �تبه در ۱۴۰۳�تبه در ۱۴۰۳

نصب و جستجو های م�تبط با ب�نامه های س�گ�می

۱۱

۲۲

۳۳

--

۴۴

۵۵

--

--

--

--

۵٫۹۵٫۹

۲٫۵۲٫۵

۳٫۸۳٫۸

۱٫۲۱٫۲

** **

۱٫۱۱٫۱

۱٫۱۱٫۱

۱٫۶۱٫۶

۱٫۲۱٫۲

۰٫۹۰٫۹

۰٫۸۰٫۸

۰٫۸۰٫۸

۰٫۷۰٫۷

۱٫۳۱٫۳

۴٫۳۴٫۳

۳٫۳۳٫۳

۰٫۷۰٫۷

۰٫۴۰٫۴

۰٫۷۰٫۷

۴٫۶۴٫۶ ۱۱

۲۲

۳۳

۴۴

۵۵

۶۶

۷۷

۸۸

۹۹

۱۰۱۰

۳٫۶۳٫۶

۴٫۴۴٫۴

۳٫۰۳٫۰

۳٫۰۳٫۰

۲٫۷۲٫۷

۳٫۴۳٫۴

۰٫۱۰٫۱

۰٫۷۰٫۷

۰٫۷۰٫۷

۰٫۳۰٫۳

۰٫۳۰٫۳

تلوب�ون

فیلیمو

آپار�ت

مایکت فیلم

آن�ن

گپ فیلم

ماش�ن آیندم

Green Alien

فیلو

عکس همسر آیندم

 با اثر انگشت

۱۴۰۳ ۱۴۰۲ *ع�ضه نشدهمیل�ون بار

۰٫۰۰٫۰

۰٫۱ <۰٫۱ <

۰٫۱ <۰٫۱ <

۰٫۱ <۰٫۱ <

۰٫۱ <۰٫۱ <

۰٫۱ <۰٫۱ <

۰٫۱ <۰٫۱ <

کمتر از صدهز�ر > ۰٫۱

 جزئیاتی درباره  
دسته بنـــدی  

سرگرمی
حداقل  بازار  کاربران   ۱۴۰۳ سال  در 

برنامه های  دنبال  به  بار  میلیون   ۱۱

و  آپارات  تلوبیون،  بوده‌اند.  سرگرمی 

را  این دسته بندی  برترین های  فیلیمو 

تشکیل داده‌اند. 

حجم  بیانگــــر  جستجو  نمودار 

برنامه‌ دارای   ۱۰ با  جستجوهای مرتبط 

بیشترین نصب در سال ۱۴۰۳ است.

ند ناربراکبال چ هگشتناهد؟!
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زار
 با

14
03

ل 
سا

ش 
زار

گ

 جزئیاتی درباره  

دسته بندی  سفر
در سال ۱۴۰۳ کاربران بازار حداقل ۲ میلیون بار به دنبال 

برنامه های سفر بوده اند. ماکسیم با یک میلیون جستجو و 

۱٫۷ میلیون نصب در صدر این  دسته بندی قرار دارد.

برنامه  و  ماکسیم  برنامه  کسب‌وکار  ماهیت  اگرچه 

رانندگان ماکسیم )Taxsee Driver( به دسته بندی رفت وآمد 

برای  به دلیل تصمیم توسعه‌دهنده  اما  نزدیک تر است، 

سرویس  ارائه  همچنین  و  سفر  دسته بندی  در  حضور 

حمل ونقل بین شهری،  در دسته بندی سفر آمده است.  

ند ناربراکبال چ هگشتناهد؟!
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زار
 با

14
03

ل 
سا

ش 
زار

گ

جستجونصب �تبه در ۱۴۰۳�تبه در ۱۴۰۳

نصب و جستجو های م�تبط با ب�نامه های سفر

۱۱

۳۳

۲۲

۱۱

۲۲

۳۳

۱٫۸۱٫۸

۰٫۷۰٫۷

۱٫۰۱٫۰

۰٫۹۰٫۹

۰٫۷۰٫۷

۱٫۰۱٫۰

۰٫۹۰٫۹

۰٫۴۰٫۴

۰٫۳۰٫۳

۰٫۶۰٫۶

۰٫۷۰٫۷

۱٫۷۱٫۷

ماکسیم

جاباما

علی بابا

۴۴ ۶۶
۰٫۳۰٫۳

۰٫۲۰٫۲

۰٫۱۰٫۱

۰٫۱۰٫۱
فلای تودی

۴۴ ۸۸
۰٫۲۰٫۲

۰٫۳۰٫۳

۰٫۱۰٫۱

۰٫۲۰٫۲
اتاقک

۴۴ ۴۴۰٫۵۰٫۵

۰٫۵۰٫۵

۰٫۴۰٫۴

۰٫۳۰٫۳
۳۳ ۴۴

Taxsee Driver

۱۴۰۳ ۱۴۰۲ میل�ون بار

مستربلیط

۴۴ ۷۷
۰٫۳۰٫۳

۰٫۳۰٫۳

۰٫۱۰٫۱

< ۰٫۱< ۰٫۱

۴۴ ۵۵
۰٫۵۰٫۵

۰٫۴۰٫۴

۰٫۱۰٫۱

۰٫۱۰٫۱
جاجیگا

کمتر از صدهز�ر > ۰٫۱

حجم  نگــــر  بیا جستجو  نمودار 

برنامه‌ دارای   ۱۰ با  جستجوهای مرتبط 

بیشترین نصب در سال ۱۴۰۳ است.

برنامه  کسب‌وکار  ماهیت  اگرچه 

ماکسیم  رانندگان  برنامه  و  ماکسیم 

دسته بندی  به   )Taxsee Driver (

به دلیل  اما  رفت‌وآمد نزدیک تر است، 

برای حضور در  تصمیم توسعه‌دهنده 

ارائه  همچنین  و  سفر  دسته بندی 

در  شهری،  بین  حمل‌ونقل  سرویس 

دسته بندی سفر آمده است.

ند ناربراکبال چ هگشتناهد؟!
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زار
 با

14
03

ل 
سا

ش 
زار

گ

کاربران در جستجوی برنامه ها،  معمولاً 

به دنبال برنامه‌ای خاص می‌گردند اما 

در مورد بازی ها، جستجوهای آنها بیشتر 

یا  دخترانه  بازی  مانند  است  توصیفی 

ماشین بازی.

جستجوهای مرتبط با بازی ها 
و نسبت آن با نصب بازی ها

• در رتبه‌ اول این قسمت، خودِ واژه بازی قرار دارد که در سال ۱۴۰۳ 	

حدود ۶۷ میلیون بار جستجو شده است. 

• قرار 	 جستجو  میلیون   28 حدود  با  دخترانه  بازی  عبارت  ادامه،  در 

دارد. این در حالیست که عبارت بازی پسرانه حدود ۲ میلیون بار در 

سال ۱۴۰۳ جستجو شده است. احتمالا علت این میزان اختلاف بین 

جستجوی بازی دخترانه و بازی پسرانه، پسرانه در نظر گرفتن بسیاری 

از بازی‌ها توسط کاربران به صورت پیش‌فرض است. 

• ماشین بازی، فوتبال بازی و تفنگ بازی در رتبه‌های بعدی قرار می‌گیرند. 	

این عبارات با وجود اینکه به نام بازی خاصی اشاره نمی‌کنند، تقریباً 

به دسته‌بندی مشخصی از بازی‌ها اشاره دارند.

ند ناربراکبال چ هگشتناهد؟!
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زار
 با

14
03

ل 
سا

ش 
زار

گ

۱۲٫۴

۶٫۹

۷٫۲

۷٫۲

۸٫۸

۱۳٫۰

۱۴٫۲

۱۴٫۶

۲۱٫۷

۲۷٫۹

۶۷٫۲

۵٫۳

۶٫۷

۷٫۲

۱۵٫۰

۱۶٫۰

۱۹٫۲

۲۸٫۳

۶۵٫۸ بازی

بازی دختر�نه

ماش�ن بازی

بازی ماش�ن

بازی جدید

بازی فوتبال

فوتبال

بازی ما�ن کر�فت

ماش�ن

بازی

بازی دختر�نه

ماش�ن بازی

بازی ماش�ن

بازی جدید

بازی فوتبال

فوتبال

ماش�ن

ماینکر�فت

تفنگ بازیماینکر�فت

۸٫۲

در سال ۱۴۰۳ به ۱۰ تای ب�تر پ�وستند

در سال ۱۴۰۳ از ۱۰ تای ب�تر خارج شدند

۱۰ عبا�ت ب�تر جستجو شده از بازی ها

۱۴۰۳۱۴۰۲

۱۴۰۳-۱۴۰۲میل�ون بار جستجو

در سال بعد افز�یش �تبه داشته است

در سال بعد کاهش �تبه داشته است

ند ناربراکبال چ هگشتناهد؟!
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زار
 با

14
03

ل 
سا

ش 
زار

گ

تحلیل جستجوهای برتر
با توجه به دسته  بندی‌های بازی ها در بازار

همان طور که گفته شد، کاربران با کلیدواژه های کلی تری در بخش 

بازی ها جستجو می کنند و اختصاص دادن آن‌ها به یک  دسته بندی 

بخصوص، کار ساده ای نیست. به همین دلیل، به جای دسته بندی های 

موجود در بازار، جستجوی کاربران را براساس مفاهیم کلی یا  مشخصاً 

نام بازی طبقه بندی کرده ایم. 

• مفهوم رانندگی در مجموع ۸۰ میلیون بار 	

در سال ۱۴۰۳ جستجو داشته که نسبت به 

سال قبل ۳ میلیون بار بیشتر بوده است. 

کاربران با ۴۹ کلیدواژه، دسته‌بندی رانندگی 

را جستجو کرده‌اند. 

• مفهوم بازی دخترانه با ۳۷ میلیون جستجو 	

در سال ۱۴۰۳ رتبه دوم این طبقه‌بندی 

با ۱۷ کلیدواژه،  اختیار دارد. کاربران  را در 

دسته‌بندی بازی دخترانه را جستجو کرده‌اند. 

• حداقل ۲۹ میلیون بار بازی فوتبال جستجو 	

از  بخشی  را  آن‌  می‌توان  که  است  شده 

کرد.  حساب  بازار  در  ورزشی  دسته‌بندی 

۱۲ کلیدواژه در سال  با جستجوی  کاربران 

۱۴۰۳ به دنبال این هدف بوده‌اند.

• بازی 	 برای  بالای جستجو  تعداد  دلیل  به 

آن  با  مرتبط  کلیدواژه‌های  کرافت،  ماین‌ 

جمع  هم  با  و  کرده  فرض  گروه  یک  را 

اول  جایگاه  در  ماین ‌کرافت  کرده‌ایم. 

بازی‌هایی است که کاربران به طور خاص 

سال  در  کاربران  کرده‌اند.  جستجو  را  آن 

۱۴۰۳ ماین ‌کرافت را با ۱۳ کلیدواژه و در 

مجموع ۲۷ میلیون بار جستجو کرده‌اند که 

۹ میلیون بار بیشتر از سال ۱۴۰۲ است.

• کالاف دیوتی با ۷ کلیدواژه در سال ۱۴۰۳ حدود ۱۵ میلیون بار توسط 	

کاربران جستجو شده است که ۴ میلیون بار بیشتر از سال قبل از آن است.

• در رتبه بعدی بازی جدید را داریم که فقط با ۲ کلیدواژه در سال ۱۴۰۳ 	

حدود ۱۴ میلیون بار جستجو شده است. 

کاربران »رانندگی« را بیش از هرچیزی در دسته بندی 

بازی ها جستجو کرده اند.

• مفهوم بازی گربه با ۹ کلید واژه حدود ۱۱ میلیون بار در سال ۱۴۰۳ 	

توسط کاربران جستجو شده است. 

• در سال ۱۴۰۳ کاربران حداقل ۷ میلیون بار به دنبال مرد عنکبوتی 	

این  کردند.  استفاده  کلیدواژه   ۶ از  آن  برای جستجوی  و  گشته‌اند 

جستجوها بین بازی‌های مختلفی با عناصری از مرد عنکبوتی پخش شده 

و هرکدام درصدی از سهم این جستجوها را به خود اختصاص داده‌اند.

• بازی فکری و بازی ترسناک هر‌کدام به ترتیب ۶ میلیون و ۴ میلیون بار 	

توسط کاربران جستجو شده‌اند.

ند ناربراکبال چ هگشتناهد؟!
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۱۴۰۲

مفهوم جستجو تعداد وا�گانمجموع جستجو

۱۴۰۳

مجموع جستجوتعداد وا�گان مفهوم جستجو 

۸۰ر�نندگی ۴۹

۳۷بازی دختر�نه ۱۷

۲۹بازی فوتبال ۱۲

۲۷ما�ن کر�فت ۱۳

۱۵کالاف د�وتی ۷

۱۴بازی جدید ۲

۱۱بازی گربه ۹

۷م�د عنکبوتی ۶

۶بازی فکری ۲

۴بازی ت�سناک ۱

۷۷۴۷

۴۱۱۷

۲۷۱۰

۱۸۱۲

۱۱۶

۱۶۲

۱۱۸

۷۵

۴۱

۴۱

ر�نندگی

بازی دختر�نه

بازی فوتبال

ما�ن کر�فت

کالاف د�وتی

بازی جدید

بازی گربه

م�د عنکبوتی

فری فا�ر

کلاچ

۱۰۰۰ جستجوی ب�تر ۱۴۰۳-۱۴۰۲میل�ون بار جستجو

کلیدوا�ه های مربوط به بازی ها�ی با بیشتر�ن جستجو

ند ناربراکبال چ هگشتناهد؟!
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در این قسمت پرنصب ترین بازی های بازار را از نظر 

تعداد جستجو و نصب مقایسه کرده‌ایم: 

• 	 Stickman Party: 1 2 3 4 Player Games  بازی
Free - بازی‌های چندنفره در سال ۱۴۰۳ با 
پرنصب‌ترین  جایگاه  نصب،  میلیون   ۷٫۲

بازی بازار را به خود اختصاص داد.

یک بازی چندنفره، عنوان بهترین 

بازی سال ۱۴۰۳   را از نظر تعداد 

نصب  کسب کرد.

• رتبه دوم از نظر تعداد نصب در سال ۱۴۰۳ 	

 ۵٫۱ کلاچ است که  ایرانی  مربوط به بازی 

میلیون نصب جدید داشته است.

• بازی ماین کرافت با ۴٫۵ میلیون نصب در رتبه 	

سوم بازی‌های برتر بازار قرار گرفته است.

• جمع 	 در  ایرانی  بازی  دیگر  آمیرزا  بازی 

برترین‌های بازار است که با ۴٫۵ میلیون 

نصب در جایگاه چهارم قرار گرفت.

• دوستان تام سخنگو و 	 بیلد کرافت،  نیروهای ویژه )کانتر ۲(،  گروه 

تایلزهاپ به ترتیب در رتبه‌های بعدی بودند.

• بازی‌های بریج ریس، شبیه‌ساز رانندگی و قطار سکه‌خور بازی‌هایی 	

هستند که در سال ۱۴۰۲ در گروه پر نصب‌ترین‌ بازی‌های بازار بودند 

ولی در سال ۱۴۰۳ از این گروه خارج شدند.

• بازی‌های بیلد کرافت، مهمانی در مدرسه و نبرد آدمک‌ها در سال ۱۴۰۳ 	

به گروه پرنصب‌ترین بازی‌های بازار اضافه شدند.

دو بازی ایرانی در بین پرنصب‌ترین بازی‌های بازار در 

سال ۱۴۰۳ بودند.

ند ناربراکبال چ هگشتناهد؟!

ده بازی برتر نصب شده در ۱۴۰۳ و ۱۴۰۲
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در سال ۱۴۰۳ به ۱۰ تای ب�تر پ�وستند

در سال ۱۴۰۳ از ۱۰ تای ب�تر خارج شدند

۱۰ بازی ب�تر بر �ساس نصب

 ۱۴۰۳-۱۴۰۲میل�ون بار نصب

۱۴۰۲ ۱۴۰۳

استیکمن پا�تی

آم�رز�

کلاچ

گروه ن�روهای و��ه (کان�ر۲)

بر�ج ر�س

دوستان تام سخنگو

ماینکر�فت (نسخه جیبی)

شبیه ساز ر�نندگی

قطار سکه خور

تایلز هاپ

۷٫۲

۵٫۱

۴٫۵

۴٫۵

۴٫۴

۳٫۶

۳٫۵

۳٫۵

۳٫۰

۲٫۹

۸٫۰

۶٫۰

۵٫۵

۵٫۰

۴٫۶

۴٫۳

۴٫۲

۴٫۱

۳٫۸

۳٫۸

استیکمن پا�تی

کلاچ

آم�رز�

گروه ن�روهای و��ه (کان�ر۲)

ماینکر�فت (نسخه جیبی)

بیلد کر�فت

دوستان تام سخنگو

تایلز هاپ

مهمانی در مد�سه

نب�د آدمک ها

در سال بعد افز�یش �تبه داشته است

در سال بعد کاهش �تبه داشته است

ند ناربراکبال چ هگشتناهد؟!
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۱۴۰۲

دسته بندیمجموع نصب

۱۴۰۳

مجموع نصب دسته بندی

۱۴۰۳-۱۴۰۲میل�ون بار نصب

تعداد نصب بازی های باز�ر به تفکیک دسته بندی

اکشن ۱۶۷

تفننی ۱۵۵

ر�نندگی ۱۱۵

امتیازی ۹۵

کودک ۸۶

شبیه سازی ۸۵

ور�شی ۴۳

معما�ی ۳۰

استر�تژی ۲۱

کلمات و دانستنی ها ۲۰

۱۶۲اکشن

۱۴۳تفننی

۱۱۲ر�نندگی

۸۲امتیازی

۷۵شبیه سازی

۷۰کودک

۴۳ور�شی

۲۸معما�ی

۲۳استر�تژی

۱۶کلمات و دانستنی ها

در سال بعد افز�یش �تبه داشته است

در سال بعد کاهش �تبه داشته است

در این بخش، با ملاک قراردادن دسته بندی‌های بازی در 

بازار، به تحلیل دسته‌بندی بازی‌ها در سال ۱۴۰۳ پرداخته ایم. 

• دو دسته‌بندی اکشن و تفننی به ترتیب با ۱۶۲ میلیون و 	

۱۴۳ میلیون، بیشترین تعداد نصب را داشته‌اند. 

• رانندگی و امتیازی به ترتیب با ۱۱۲ میلیون و ۸۲ میلیون 	

نصب در رتبه سوم و چهارم قرار گرفتند.

• را 	 کودک رتبه‌های خود  شبیه‌سازی و  دسته‌بندی‌‌های 

جابه‌جا کرده و هر‌کدام به ترتیب ۷۵ میلیون و ۷۰ میلیون 

نصب داشته‌اند.

• دسته‌بندی‌های ورزشی، معمایی، استراتژی و کلمات و 	

دانستنی‌ها در رتبه‌های هفتم تا دهم هستند.

ند ناربراکبال چ هگشتناهد؟!

تحلیل نصب ها با توجه به 
دسته بندی بازی ها
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 بازی برتر سال ۱۴۰۳
• - بازی‌های 	  Player Games Free 4  3  2  1  :Stickman Party بازی  

چندنفره که رتبه اول نصب در گروه بازی‌های برتر بازار در سال ۱۴۰۳ 

را داشت، جستجوی مستقیمی از طرف کاربران نداشته و کاربران از 

طریق گشت‌‌وگذار )Discovery( این بازی را نصب می‌کنند.

ند ناربراکبال چ هگشتناهد؟!
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۱۴۰۳ ۱۴۰۲ میل�ون بار

جستجونصب �تبه در ۱۴۰۳�تبه در ۱۴۰۳

بیشتر�ن م�ز�ن نصب و جستجو های م�تبط با بازی

۱۱

۲۲

۳۳

۴۴

۵۵

۶۶

۷۷

۸۸

۹۹

۱۰۱۰

۷۷

۳۳

۱۱

۵۵

۴۴

--

۲۲

--

۶۶

۸۸

۷٫۲۷٫۲

۸٫۰۸٫۰

۰٫۲۰٫۲

۰٫۳۰٫۳

۴٫۵۴٫۵

۶٫۰۶٫۰

۴٫۲۴٫۲

۴٫۵۴٫۵

۵٫۰۵٫۰

۴٫۴۴٫۴

۳٫۶۳٫۶

۰٫۵۰٫۵

۳٫۵۳٫۵

۳٫۰۳٫۰

۰٫۷۰٫۷

۲٫۹۲٫۹

۰٫۸۰٫۸

۳٫۸۳٫۸

۵٫۵۵٫۵

۵٫۱۵٫۱

۳٫۵۳٫۵

۴٫۳۴٫۳

۸٫۸۸٫۸

۶٫۴۶٫۴

۲۷٫۰۲۷٫۰

۱۷٫۷۱۷٫۷

۳٫۵۳٫۵

۳٫۱۳٫۱

۸٫۰۸٫۰

۶٫۳۶٫۳

۱۱٫۳۱۱٫۳

۱۱٫۳۱۱٫۳

۰٫۰۰٫۰

۰٫۰۰٫۰

۰٫۰۰٫۰

۰٫۴۰٫۴

۰٫۲۰٫۲

۰٫۲۰٫۲

۰٫۲۰٫۲

۰٫۱۰٫۱

استیکمن پا�تی

کلاچ

ما�ن کر�فت

آم�رز�

کان�ر

بیلد کر�فت

تام سخنگو

تایلز هاپ

مهمانی در مد�سه

نب�د آدمک ها

حجم  بیانگـــــر  جستجو  نمودار 

دارای  بازی   ۱۰ با  مرتبط  جستجوهای 

بیشترین نصب در سال ۱۴۰۳ است.

ند ناربراکبال چ هگشتناهد؟!
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رفع فیلت رگوگلپلیاس رد ل ۱۴۰۳

بازار در سال های گذشته نیز تجربه هم زیستی 

بر  تکیه  با  و  را داشته  با گوگل پلی  رقابت  و 

و  ایرانی  کاربران  نیازهای  از  عمیق  شناخت 

حمایت از توسعه‌دهندگان داخلی، موقعیت 

خود را حفظ کرده است و اعتقاد دارد حضور 

رقبای جهانی می تواند زمینه ساز بهبود معنادار 

تجربه کاربران و ارتقای سطح خدمات از طریق 

میان  و ساختارمند  آزاد، شفاف  رقابت  ایجاد 

پلتفرم های دیجیتال کشور باشد.

رفع فیلتر، نقطه عطفی در توسعه 

رقابت آزاد و بهبود تجربه کاربران در 

اقتصاد دیجیتال ایران است.

رفع فیلتر گوگل پلی در سال ۱۴۰۳ ۲

این  بازار،  وقت  مدیرعامل  خدابخش،  شهاب 

تحول را گامی مهم برای ایجاد زیرساخت های 

رقابت سالم در اقتصاد دیجیتال کشور دانست. 

در سال های گذشته، کسب وکارهای دیجیتال 

اینترنتی،  محدودیت های  دلیل  به  ایرانی 

فرصت  بین‌المللی،  تحریم های  و  فیلترینگ 

رقابت برابر و رشد آزاد را از دست داده بودند.

 حالا این فرصت ایجاد شده تا فضای کسب وکار 

به سمت توسعه و نوآوری حرکت کند. با این 

حال، هنوز مجموعه ای از موانع قانونی، فنی و 

بین المللی پیش روی کسب وکارها قرار دارد که 

نیازمند اصلاح و بازنگری است.

در دی  ماه ۱۴۰۳، با رفع فیلتر 
گوگل پلی پس از بیش از دو سال، یکی 
از پلتفرم های جهانی توزیع  برنامه 
بار دیگر به صورت رسمی در دسترس 
کاربران ایرانی قرار گرفت. 

اگرچه طی این مدت نیز دسترسی 
کاربران با استفاده از فیلترشکن ها 
برقرار بود، رفع محدودیت رسمی بار 
دیگر حضور رقیبی قدرتمند را برای بازار 
به عنوان پلتفرم بومی و پیشرو در 
عرضه بازی و برنامه مطرح کرد. 
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انتشار خبر رفع فیلتر اپ استور گوگل پلی، به عنوان 
رقیب اصلی بازار در ارائه بازی و برنامه، پیش از هرچیز، 

خوشحال کننده و نویدبخش به نظر می رسد.

 شهاب خدابخش

 مدیرعامل وقت بازار

 حضور رقبای شایسته ای همچون گوگل پلی، کسب وکارها را در ماراتن ارائه سرویس بهتر قرار می دهد 

و نتیجه اش بهبود تجربه کاربران است. خوشحالم که با رفع  فیلتر پلتفرم های تراز جهانی فضای رقابت 

اقتصاد دیجیتال ما را با سرعت بیشتری به سمت توسعه ببرد.

اینترنت،  در سال های گذشته استارتاپ های ایرانی به دلیل اعمال سیاست های محدودکننده 

فیلترینگ و محدودیت های بین‌المللی فرصت رقابت آزاد را از دست داده‌اند و ضمنا هزینه های 

گزافی به کاربرانشان تحمیل شده است. نکته مهم این است که با رفع فیلتر سکوهای پرطرفدار 

اولین قدم در راستای ایجاد زیرساخت رقابت آزاد برداشته خواهد شد؛ اما همچنان سیاست های 

محدودکننده اینترنت و تحریم های بین المللی سد بزرگی پیش روی کسب وکارها هستند. امیدوارم 

این تغییرات آغاز یک رویکرد جدید حکمرانی در حوزه فضای مجازی و اقتصاد دیجیتال باشد.

رفع فیلت رگوگلپلیاس رد ل ۱۴۰۳
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پس از رفع فیلتر گوگل‌پلی در دی ماه ۱۴۰۳، روند کلی نصب برنامه‌ها در بازار تغییر معناداری نداشته است. 

این پایداری نشان می‌دهد که نیازهای کاربران بازار با گوگل پلی متفاوت است و کاربران بازار، چه 

به منظور دسترسی به برنامه های بومی و چه بر پایه ترجیح شخصی، همچنان بازار را به عنوان پلتفرم 

اصلی خود انتخاب می کنند.

﻿

رفع فیلت رگوگلپلیاس رد ل ۱۴۰۳
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۲۰۰

۱۶۰

۱۲۰

۸۰

۴۰

۰

در دو سال من�هی به �فع فیلتر گوگل پلی، باز�ر به شر�یط پایدار �سید و با 
افز�یش ضر�ب نفوذ فیلت�شکن ها در ب�ن کاربر�ن آنها مشخصا بر�ساس نیاز 

خود، باز�ر یا سا�ر باز�گر�ن ر� ان�خاب می ک�دند. 
به هم�ن دل�ل باز�ر پس از �فع فیلتر گوگل پلی تغی�ر قابل توجهی در 

شاخص های خود تجربه نک�د.

کاربر�ن گوگل پلی به دل�ل عدم دست�سی به ا�ن پلتف�م، باز�ر 
ر� به عنوان م�جع قابل دست�س ان�خاب ک�دند.

اما به مرور با پ�دا ک�دن ر�ه های جدید بر�ی دست�سی به گوگل
 پلی، به ا�ن پلتف�م با�گشتند. ا�ن موضوع نشان داد که 

کاربر�ن بر�ساس نیاز خود از باز�ر یا گوگل پلی استفاده می کنند.

�شد ا�گانیک نصب از باز�ر 
در فضای �قابت آز�د با 

گوگل پلی پ�ش از فیلتر 
ا�ن پلتف�م.

آغاز فیلتر گوگل پلی�فع فیلتر گوگل پلی

۱۴۰۱ ۱۴۰۲ ۱۴۰۳

بر�سی س�ر ماهانه نصب از باز�ر

۱۴۰۳-۱۴۰۲میل�ون عدد 
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۲۱٪۲۱٪

در اواخر شهریور ماه ۱۴۰۱، همزمان با 

و  بازار  کاربران  تعداد  فیلتر گوگل پلی، 

نصب از بازار به طور غیرمعمولی افزایش 

یافت. این افزایش ناشی از ورود کاربرانی 

از دست دادن دسترسی  بود که بعد 

جایگزین  عنوان  به  را  بازار  گوگل پلی، 

انتخاب کردند.

با  جدید  کاربران  این  مدتی  از  پس 

توانستن  گوناگون  ابزارهای  استفاده 

دسترسی خود به گوگل پلی را بازگردانند 

و به این پلتفرم برگردند. این موضوع 

بیش از هرچیزی نشان دهنده این است 

که کاربران ایرانی براساس نیازهای خود 

صنعت  این  بازیگران  سایر  یا  بازار  از 

در  محدودیت‌ها  و  می کنند  استفاده 

بلند مدت در انتخاب کاربران تاثیرگذار 

نخواهد بود. 

این اتفاق پیام روشنی از سوی کاربران 

سیاست   شکست  تایید  ضمن  تا  است 

فیلترینگ در ایران بار دیگر تایید کند که 

فیلترینگ در بلند مدت تاثیری بر رشد 

کسب وکارهای داخلی نخواهد داشت و 

تنها فرصت رقابت با کسب وکارهای تراز اول 

جهانی را از بازیگران داخلی خواهد گرفت.

رفع فیلت رگوگلپلیاس رد ل ۱۴۰۳
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۱۴۰۳۱۴۰۲۱۴۰۱

تعداد به روز�سانی های کاربر�ن

۱۴۰۳-۱۴۰۱میل�ون بار 

۱۰۱۷۸۷۹۶۲۶

۱۶٪۱۶٪

در سال ۱۴۰۲ کاربران بازار حدود ۸۷۹ میلیون 

و در سال ۱۴۰۱ حدود ۶۲۶ میلیون به‌روزرسانی 

انجام داده بودند.

این رکورد جدید در شرایطی به دست آمده که 

به دلیل سیاست های محدودکننده اینترنت 

بسیاری  ارائه  فرصت  بازار  گذشته،  سال  در 

و  تلگرام  همچون  پرطرفدار  پلتفرم های  از 

اینستاگرام را از دست داده است.

بازار، به عنوان بزرگترین اپ استور 
ایرانی در سال ۱۴۰۳ توانسته رکورد 
جدیدی را در زمینه به روزرسانی برنامه و 
بازی ثبت کند.

 بر این اساس در سال ۱۴۰۳ با رشد ۱۶ 
درصدی نسبت به سال ۱۴۰۲ بیش از 
یک میلیارد به روزرسانی برنامه و بازی 
توسط کاربران در بازار ثبت شده است.

رفتار کاربران در 

به  روزرسانی برنامه‌ ها و بازی  ها ۳

زورهبرناسیب رهمانهیزاب و اها
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-۱۷٪ -۱۷٪
-۱۰٪

۱۴۰۲-۱۴۰۳ به تفکیک دسته بندی

�شد سالانه به روز�سانی ب�نامه ها توسط کاربر�ن

در  به‌روزرسانی ها  سالانه‌ی  رشد  روند 

دسته بندی های مختلف نشان می دهد 

که بیشترین رشد مربوط به برنامه های 

از آن سبک   آموزش و پس  دسته بندی 

زندگی، آشپزی و رستوران و امور مالی بوده 

است. در مقابل،  دسته بندی هایی مثل آب 

و هوا و شبکه های اجتماعی با کاهش در 

نرخ به روزرسانی مواجه بوده اند.

زورهبرناسیب رهمانهیزاب و اها
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۱۴۰۲-۱۴۰۳ به تفکیک دسته بندی

�شد سالانه به روز�سانی بازی ها توسط کاربر�ن بر اساس داده ها، بیشترین رشد به روزرسانی 

در دسته بندی ورزشی با ٪۴۹ بوده است. 

و  معمایی  آن، دسته‌بندی های  از  پس 

شبیه سازی بیشترین سهم رشد را داشته اند. 

در مقابل،  دسته بندی استراتژی کمترین نرخ 

به روزسانی را داشته است.

زورهبرناسیب رهمانهیزاب و اها
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تا پایان سال ۱۴۰۳، بیش از ۱۶۶ میلیون گوشی در بازار ثبت شده‌ است. سامسونگ با در اختیار 

داشتن بیش از نیمی از این دستگاه ها پیشتاز است و پس از آن شیائومی با ٪۲۵ و هوآوی با ۷٪ 

در رتبه های بعدی قرار دارند.

در این میان سهم سال ۱۴۰۳، بیش از ۲۸ میلیون گوشی است. سامسونگ همچنان با در اختیار 

داشتن بیش از نیمی از این دستگاه ها پیشتاز است و شیائومی در حال گرفتن سهم خود از تمامی 

برندهای مطرح بوده است.

گوشی  های ثبت  شده در بازار ۴

گشویبه یاثبشتدرازاب رد ه



76

زار
 با

14
03

ل 
سا

ش 
زار

گ

هوآوی

سا�ر

تا ان�های ۱۴۰۳ بر �ساس ب�ند

مجموع گوشی های ثبت شده در باز�ر

۱۰٪

۷٪
هوآوی

۴٪

شیائومی

سا�ر

فقط در سال ۱۴۰۳ بر �ساس ب�ند

گوشی های ثبت شده در باز�ر

۳۴٪
شیائومی

۲۵٪

۷٪

سامسونگ
۵۹٪

سامسونگ
۵۵٪

 1 ۱

گشویبه یاثبشتدرازاب رد ه

﻿1 به دلیل گرد کردن اعداد، مجموع درصدها 
ممکن است دقیقاً برابر با ٪۱۰۰ نباشد.
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سال ان�شار قبل از ۲۰۲۳
۱۶٪

سال ان�شار ۲۰۲۳
۵۰٪

سال ان�شار ۲۰۲۴
۳۴٪

نسخه 
اندروید

گوشی سامسونگ

گوشی شیائومی

۱۴۰۳ هز�ر عدد

۲۰ مدل گوشی اضافه شده به باز�ر
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 Redmi
Note 13

 4G

۱۰۹۶

  Redmi
Note 1

3 Pro 4G

۶۴۰
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A05
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 Poco
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Dual SIM

۳۹۹
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۳۹۳

 Redmi
12

۳۱۸

 Redmi
Note
 12S

۳۱۶

 Redmi
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12 4G

۳۱۳

 Galaxy
A54

۲۹۱

 Galaxy
 A12

Nacho

۳۰۱

 Galaxy
A11

۳۸۸

 Galaxy
A10s

۵۳۸

 Redmi
Note 8

۲۸۳

گوشی های میان رده  و اقتصادی طرفدار بیشتری دارند

است.  اقتصادی  و  میان‌رده  گوشی های  سمت  به  عمدتاً  مصرف کنندگان  تمایل 

مدل هایی با قیمت مناسب و امکانات قابل قبول بیشترین سهم از بازار را به خود 

اختصاص داده اند.

در تحلیل ۲۰ مدل اول گوشی های ثبت شده در بازار طی سال ۱۴۰۳، 

بیش از نیمی از دستگاه ها تولید سال های ۲۰۲۳ بوده اند؛  تمامی 

این ۲۰ مدل در دسته های پایین رده تا میان رده جای می گیرند.

سامسونگ در حال حاضر با تنوع مدل ها 

و حجم فروش بالا، جایگاه پیشتاز بازار 

شیائومی  مقابل،  در  و  کرده  حفظ  را 

 13 مانند  پرفروش  مدل های  عرضه  با 

RedmiNote، موفق شده با حفظ رقابت، 

خود  به  را  بازار  از  قابل توجهی  سهم 

اختصاص دهد.

از ۲۸ میلیون گوشی ثبت شده در »بازار« 

در سال ۱۴۰۳، حدود ۱۰ میلیون گوشی 

در ۲۰ مدل اول جا می گیرند .

گشویبه یاثبشتدرازاب رد ه
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پشتیبانی بازار از کاربرانگ ۵

در این قسمت به آمارهایی از 
پشتیبانی  بازار از کاربران در سال 
۱۴۰۳ نگاهی می اندازیم .

• بازار در سال ۱۴۰۳ با بهبودهای محصولی، ٪۲۴ نیاز کاربران به پشتیبانی را کاهش داد.	

•  مشکلات پرداخت و بازگشت پول، ٪۵۳ کل تماس‌های پشتیبانی در سال ۱۴۰۳ را شامل می‌شد.	

بعد از این دو مورد، مشکلات نصب و ارجاع، عمده دلایل تماس کاربران با پشتیبانی بازار بوده اند.
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د�صد کاربر�ن ر�ضی از

پاسخگو�ی باز�ر با نم�ه کل

بیشتر�ن تعداد تماس یکی از کاربر�ن

میانگ�ن طول تماسطولانی تر�ن تماس یکی از کاربر�ن

کاربر�ن کاملا ر�ضی از پاسخ گو�ی باز�ر
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۱۷۰۲۲۳ مشکل نصب

ا�جاع به توسعه دهنده

سا�ر

۱۲٪

۲۲٪

۱۴٪

با�گشت �ول ۱۷٪

مشکل ��داخت ۳۶٪

۱۴۰۳۱۴۰۲

هز�ر بار

تعداد تماس ورودی کاربر�ن

۱۴۰۳

دلایل تماس کاربر�ن با باز�ر

۵۳٪

-۲۴٪-۲۴٪

 1 

﻿1 به دلیل گرد کردن اعداد، مجموع درصدها 
ممکن است دقیقاً برابر با ٪۱۰۰ نباشد.
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بـرآیـنـد فصل دوم
سال ۱۴۰۳، تصویری روشن از علایق، نیازها 

و مسیر تطبیق کاربران ایرانی با فضای متغیر 

بار  میلیون‌   ۶۷ از  بیش  داد.  ارائه  دیجیتال 

بازی  مانند  عباراتی  و  بازی  واژه  جستجوی 

دخترانه، ماشین بازی و بازی فوتبال، بازتابی از 

تمایل پررنگ کاربران به سرگرمی بود؛ تقاضایی 

که در نبود زیرساخت های قوی برای توسعه 

داخلی بازی، عمدتاً از طریق واردات پاسخ داده 

داخلی  بازی های  این،  وجود  با  است.  شده 

موفقی مانند کلاچ و آمیرزا توانستند در میان 

رقبای خارجی جایگاه بالایی کسب کنند.

به  بازار  از  روند نصب  و  کاربران  رفتار  بررسی 

خوبی نشان داد که کاربران بیش از آن که از 

سیاست های موقتی همچون فیلترینگ تأثیر 

بگیرند، براساس تجربه واقعی و نیازهای پایدار 

خود رفتار می کنند.

در حالی که نصب و جستجوی بسیاری از برنامه ها کاهش یافته بود، 

 دسته بندی امور مالی با رشد مواجه شد؛ رشدی که بیشتر بازتاب دهنده 

شرایط خاص اقتصادی سال ۱۴۰۳ و نیاز کاربران به راهکارهای مالی روزمره 

بود، و در عین حال نشان‌دهنده افزایش آشنایی آنها با خدمات نوین 

مانند وام اعتباری و مدیریت ثروت و دارایی.

را  بازی‌ها  و  برنامه‌ها  بار  میلیارد  یک  از  بیش   ۱۴۰۳ سال  در  کاربران 

به روزرسانی کردند )رشد ۱۶ درصدی نسبت به سال گذشته( که نشان از 

رفتار فعال و هدفمند در نگهداشت  برنامه ها و بازی ها دارد؛ رفتاری که به 

کمک بهبودهای فنی بازار از جمله دانلود خودکار و به روزرسانی کم حجم، 

تسهیل شده است.

در نهایت، بررسی گوشی های ثبت شده در بازار نشان می دهد تمایل  کاربران 

اندروید به سمت گوشی‌های میان‌رده و اقتصادی با برندهایی مانند 

سامسونگ و شیائومی معطوف بوده است؛ انتخابی که هم راستا با رفتار 

کاربردی، حساب شده و تطبیق پذیر کاربران ایرانی در سال ۱۴۰۳ است.
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مروری بر عملکرد توسعه‌دهند‌ها در 1۱۴۰۳	 	

تعداد برنامه‌های منتشر شده براساس دسته‌بندی2	 	

تعداد بازی‌های منتشر شده براساس دسته‌بندی3	 	

میزان عرضه، تقاضا و تمرکز درآمد در قالب ترسیم نقشه رقابت 4	 	

ابزارهای رشد در بازار5	 	

انتشار نسخه جدید توسط توسعه‌دهندگان6	 	

مروری بر پشتیبانی بازار از توسعه‌دهندگان7	 	

توسعه دهندگان

در این فصل به بررسی عملکرد توسعه دهندگان 
می پردازیم. با ارائه به روزرسانی ها به عنوان یکی از 
شاخصه های حفظ کیفیت برنامه‌ها و بازی ها شروع 
کرده و تأثیر این به روزسانی ها بر جذب مخاطب را 
بررسی می کنیم. 

در ادامه تعداد برنامه ها و بازی های منتشر شده، 
نقشه رقابت برنامه ها، وضعیت درخواست های 
انتشار برنامه ها و تماس های توسعه دهندگان را 
مرور خواهیم کرد.
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 رب یرورمعملکر دتسوعدههندگ رد نا۱۴۰۳

۱۴۰۱ ۱۴۰۳۱۴۰۲

۲۶٬۰۰۰۲۶٬۰۰۰
۲۷٬۰۰۰۲۷٬۰۰۰ ۲۷٬۴۰۰۲۷٬۴۰۰

تعداد توسعه دهندگان فعالتعداد توسعه دهندگان فعال تعداد ب�نامه جدید من�ش�شدهتعداد ب�نامه جدید من�ش�شده

۱۷٬۷۰۶

۷۴٬۱۸۵

۳۲٬۶۰۳

۱۴۰۲۱۴۰۱ ۱۴۰۳ ۱۴۰۱ ۱۴۰۳۱۴۰۲

۲۲٬۱۵۰۲۲٬۱۵۰

۴۶٬۱۱۷۴۶٬۱۱۷

۱۸٬۷۵۷۱۸٬۷۵۷

تعداد بازی جدید من�ش�شدهتعداد بازی جدید من�ش�شده تعداد کل توسعه‌‌دهندگان فعال 

در سال ۱۴۰۳ به 27٫4 هزار ناشر رسید 

که ۴۰۰ مورد از سال ۱۴۰۲ بیش تر بود. 

 ، ل فعا ه  سعه‌دهند تو ز  ا ر  منظو

سال  در  که  است  توسعه‌دهنده‌ای 

حداقل یک برنامه، بازی یا نسخه جدید 

در بازار منتشر کرده باشد.

 در این سال بیش از ۱۷ هزار برنامه جدید 

و بیش از ۱۸ هزار بازی جدید منتشر  شد. 

مروری بر عملکرد۱

توسعه‌ دهند   گان در ۱۴۰۳
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تعدب دارهمانهم یانتشرشداسارب هسسد تبهندی

• در سال ۱۴۰۳، تعداد برنامه‌ها در تمامی دسته‌بندی‌ها نسبت به سال 	

گذشته افزایش یافته است. در این میان، سه دسته‌بندی‌ سرگرمی، 

ابزار و آموزش بیش‌ترین نقش را در رشد کلی ایفا کرده‌اند. 

• دسته‌بندی‌ کودک با رشد ۲۸ درصدی، سریع‌ترین رشد را در میان تمام 	

دسته‌بندی‌ها داشته است.

• دارند، 	 بازار  در  را  برنامه  تعداد  بیش‌ترین  که   دسته‌بندی‌هایی 

بیش‌ترین رشد را نیز تجربه کرده‌اند؛ موضوعی که می‌تواند بیانگر 

رقابت فشرده‌تر در این دسته‌بندی‌ها باشد.

تعداد برنامه های منتشر شده
براساس دسته  بندی

۲
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 2،1 

تعدب دارهمانهم یانتشرشداسارب هسسد تبهندی

﻿1 درصدها قبل از گرد شدن اعداد محاسبه شده اند.

﻿2 به دلیل گرد کردن اعداد، مجموع درصدها ممکن است 
دقیقاً برابر با ٪۱۰۰ نباشد.

�شد از کل

�شد سالانه ۲٪۲٪ ۳٪۳٪ ۱۰٪۱۰٪ ۲۸٪۲۸٪ ۱٪۱٪ ۶٪۶٪ ۲٪۲٪ ۳٪۳٪ ۸٪۸٪

۱٪۱٪۱٪۱٪ ۱٪۱٪ ۱٪۱٪ ۳٪۳٪ ۸٪۸٪ ۱٪۱٪ ۴٪۴٪ ۱٪۱٪ ۲٪۲٪ ۷٪۷٪

۱۴۰۳ ۱۴۰۲

تعداد ب�نامه های باز�ر به تفکیک دسته بندی

۹۸۸۸۷۷۶۶۶۶۴۳ ۳۳۳۳۳۳۲۲۱ ۱

در سال ۱۴۰۳-۱۴۰۲در سال ۱۴۰۳-۱۴۰۲هز�ر عددهز�ر عدد

ن
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ش
آ
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ه
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۷٪۷٪۸٪۸٪



87

زار
 با

14
03

ل 
سا

ش 
زار

گ

۲۲ ۲۲ ۲ ۲

۱۳

۱۵

۷
۸

۲۳

۲۷

۵ ۶۵ ۶۵ ۵

۳ ۴

�شد از کل

�شد سالانه ۱۱٪۱۱٪ ۱۸٪۱۸٪ ۶٪۶٪ ۱۷٪۱۷٪ ۱۸٪۱۸٪ ۶٪۶٪ ۱۵٪۱۵٪ ۲۱٪۲۱٪ ۱۷٪۱۷٪

۳٪۳٪۲٪۲٪ ۱٪۱٪ ۵٪۵٪ ۴٪۴٪ ۳٪۳٪ ۸٪۸٪ ۱۴٪۱۴٪ ۲۲٪۲۲٪
ی

نن
تف

ی
از

س
یه 

شب

ی
تژ

تر�
س

ا

ها
ی 

تن
س

دان
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ت 
ما

کل

ک
ود

ک
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ی
از

تی
ام

ی
ش
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و

ی
دگ

نن
ر�

۱۵٪۱۵٪

۳۶٪۳۶٪

ن
ش

اک

در سال ۱۴۰۳-۱۴۰۲در سال ۱۴۰۲-۱۴۰۳ هز�ر عددهز�ر عدد

تعداد بازی های باز�ر به تفکیک دسته بندی

۱۴۰۳ ۱۴۰۲

• در 	 بازی‌ها  تعداد   ،۱۴۰۳ سال  در 

تمام دسته‌بندی‌ها نسبت به  سال 

گذشته رشد داشته است. در این 

میان، دو دسته‌بندی‌ اکشن و تفننی 

بیشترین سهم را در افزایش تعداد 

بازی‌ها ایفا کرده‌اند.

• 	 ۲۱ رشد  با  رانندگی  دسته‌بندی‌ 

درصدی، سریع‌ترین رشد را در میان 

تمام دسته‌بندی‌های بازی به خود 

اختصاص داده است.1 

۳

تعدب دارهمانهم یانتشرشداسارب هسسد تبهندی

﻿1 درصدها قبل از گرد شدن اعداد محاسبه شده اند.

﻿2 به دلیل گرد کردن اعداد، مجموع درصدها ممکن است 
دقیقاً برابر با ٪۱۰۰ نباشد.

 2

تعداد بازی های منتشر شده
براساس دسته  بندی
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در این نقشه، منظور از تمرکز درآمد آن است 

که درآمد حاصل از پرداخت درون‌برنامه‌ای تا 

چه حد میان بازیگران مختلف یک  دسته‌بندی 

آن  معنای  به  بالا  تمرکز  است.  شده  توزیع 

اختیار  در  درآمد  از  عمده‌ای  بخش  که  است 

تعداد محدودی از بازیگران قرار دارد )توزیع 

توزیع  نشان‌دهنده  پایین  تمرکز  نامتوازن(. 

درآمد نسبتاً یکنواخت میان رقباست.

برای ایجاد مقایسه ای معنادار، اندازه هر حباب 

سطح  نشان‌دهنده  تنها  نه  نمودار  این  در 

تمرکز، بلکه وزن آن تمرکز نسبت به اندازه کلی 

بازار )تعداد فروشنده و خریدار( نیز هست. 

به این ترتیب، تمرکز در بازارهای کوچک بدون 

بزرگ نمایی، و تمرکز در بازارهای بزرگ با وضوح 

بیشتری نمایش داده می شود.

 از آنجا که ما به اطلاعات درآمدی توسعه دهندگان در سایر خطوط درآمد دسترسی 

نداریم، این نمودار صرفا براساس داده های مربوط به پرداخت درون برنامه ای 

تهیه شده است.  بر همین اساس، برخی از برنامه ها و دسته بندی ها که فاقد 

پرداخت درون برنامه ای هستند، در نقشه رقابت لحاظ نشده اند. از جمله می توان 

به  برنامه هایی مانند دیجی کالا،  دسته بندی های  ارز دیجیتال،  مدیریت ثروت و 

دارایی،   وام اعتباری و سایر سرویس هایی اشاره کرد که مدل درآمدی آن ها خارج 

از بستر پرداخت داخلی تعریف شده است .

۴

برای تحلیل وضعیت رقابت در بازار 
و کمک به توسعه دهندگان برای 
شناسایی فرصت ها و چالش ها، 
به بررسی نحوه توزیع درآمد میان 
دسته بندی  های مختلف برنامه ها و 
بازی ها پرداختیم.

 هدف این تحلیل، درک بهتر 
تمرکز درآمد و شدت رقابت در هر 
 دسته بندی است تا مشخص شود 
کدام حوزه ها فضای رقابتی شدید 
 دارند و کدام دسته بندی ها 
فرصت بیشتری برای ورود و رشد 
فراهم می کنند.

میزان عرضه، تقاضا و تمرکز درآمد

در قالب ترسیم نقشه رقابت
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تم�کز بیشتر

تم�کز کمتر

۱۴۰۳۱۴۰۳ بر �ساس ��داخت درون ب�نامه ای بر�ی محتوای دیجیتال بر �ساس ��داخت درون ب�نامه ای بر�ی محتوای دیجیتال 

م�ز�ن ع�ضه، تقاضا و تم�کز د�آمد در دسته بندی های مختلف ب�نامه های باز�ر

ع�ضهع�ضه

خط روند

خر�دخر�د

آب و هواآب و هوا

سفرسفر

عکاسی و وید�وعکاسی و وید�و

�فت و آمد�فت و آمد

کتاب ها و مطبوعاتکتاب ها و مطبوعات

شبکه های اجتماعیشبکه های اجتماعی

مذهبیمذهبی

��شکی��شکی

سبک �ندگیسبک �ندگی

ور�شیور�شی

شخصی سازیشخصی سازی امور مالیامور مالی

تناسب اندامتناسب اندام

موسیقیموسیقی

کودککودک

تقاضاتقاضا

آش�زی و �ستور�نآش�زی و �ستور�ن

آمو�شآمو�ش

ابز��هاابز��ها

س�گ�میس�گ�می

• دسته‌بندی پایین نمودار مانند آب‌وهوا1، آشپزی و رستوران2 و 	

سفر3 عرضه و تقاضای پایینی دارند؛

• در دسته‌بندی آموزش4، با وجود تقاضا و عرضه نسبتاً زیاد، 	
بازار بسیار رقابتی و پراکنده است. شاخص تمرکز پایین نشان 

می‌دهد که درآمد میان تعداد زیادی توسعه‌دهنده توزیع 

شده است و هیچ بازیگر غالبی در بازار دیده نمی‌شود.

 6،5

میز ناعرضه،بتاقض و اتمرکزد رآمد رد قالب ترسیم هشقن رقتبا

﻿1 نمونه برنامه  دسته بندی آب و هوا: چرخهام ه  

﻿2 نمونه برنامه دسته بندی  آشپزی و رستوران: چیب خرویم

﻿3 نمونه برنامه  دسته‌بندی سفر: یوتوپین  

﻿4 نمونه برنامه  دسته بندی  آموزش:  آیلینوگ  

﻿5 اثرگذاری تمرکز در بستر نادازرازاب ه است، نه صرفاً تمرکز مطلق

﻿6  جزئیات در پیوست
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دسته بندی خرید1 با بیشترین مقدار تمرکز و 

با اختلاف زیاد از سایرین در سمت راست قرار 

دارد؛این به معنای تقاضای بسیار بالا در این 

دسته بندی در مقایسه با سایر دسته بندی ها 

بازیگر  محدودی  تعداد  تسلط  همچنین  و 

اصلی است. 

 دسته بندی های ابزار2 و سرگرمی3 در قسمت بالا 

و راست نمودار قرار دارند، به این معنا که هم 

عرضه )فروشنده زیاد( و هم تقاضای زیادی دارند. 

اما تمرکز درآمد در  دسته بندی ابزار بسیار کمتر از 

 دسته بندی سرگرمی است که نشان دهنده فضای 

رقابتی بالا در سرگرمی در مقایسه با  دسته بندی 

ابزار است.

 دسته‌بندی‌ شبکه های اجتماعی4 نزدیک به خط روند 

قرار دارد، به این معنا که نسبت عرضه به تقاضا در این 

دسته با الگوی کلی بازار هماهنگ است. با این حال، 

اندازه کوچک حباب در این  دسته بندی نشان می دهد 

که تمرکز درآمد در این  دسته بندی پایین است و هیچ 

بازیگر غالب یا انحصاری در بازار وجود ندارد یا سهم 

توسعه دهندگان تا حد زیادی متوازن است.

بررسی نقشه رقابت برنامه های بازار در سال ۱۴۰۳ 

نشان می‌دهد دسته بندی خرید همچون سال های 

قبل بازاری انحصاری است در حالی که  دسته بندی ابزار 

و شبکه های اجتماعی کاملا رقابتی مانده اند.

﻿1 نمونه برنامه  دسته بندی خرید: دیراو و شیپرو 

﻿2 نمونه برنامه  دسته بندی ابزار: کوبومنترل و جعببا هزرا 

﻿3 نمونه برنامه  دسته بندی سرگرمی: تلبوینو و فیلیمو 

﻿4 نمونه برنامه  دسته بندی شبکه های اجتماعی: گپ و نزیدکا﻿
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خط روند

شبیه سازیشبیه سازی

ور�شیور�شی

تفننیتفننی

استر�تژیاستر�تژی

ر�نندگیر�نندگی

کلمات و دانستنی هاکلمات و دانستنی ها

تم�کز بیشتر

تم�کز کمتر

۱۴۰۳۱۴۰۳ بر �ساس ��داخت درون ب�نامه ای بر�ی محتوای دیجیتال بر �ساس ��داخت درون ب�نامه ای بر�ی محتوای دیجیتال 

م�ز�ن ع�ضه، تقاضا و تم�کز د�آمد در دسته بندی های مختلف بازی های باز�ر

تقاضاتقاضا

ع�ضهع�ضه

معما�یمعما�ی

کودککودک اکشناکشن

امتیازیامتیازی

• در 	 از سایر دسته‌بندی‌ها،  قابل‌توجهی  با فاصله‌  تفننی1  دسته‌بندی‌ 

این موقعیت  قرار دارد؛  روند  روی خط  و  راست  بالاییِ سمت  بخش 

نشان‌دهنده‌ عرضه و تقاضای بسیار بالا و متعادلی است که با الگوی 

کلی بازار هم‌خوانی دارد. همچنین، توزیع درآمد میان توسعه‌دهندگان 

این دسته‌بندی تا حد زیادی یکنواخت و برابر است.

• دردسته‌بندی‌های اکشن2 و ورزشی3 توزیع درآمد نامتوازن است به این 	

معنی که فقط چند بازیگر محدود تسلط را در دست دارند. با این تفاوت که 

در دسته‌بندی اول عرضه‌کنندگان خرد زیادی وجود دارند و در دومی عرضه 

و تقاضا محدود است.

 5،4

میز ناعرضه،بتاقض و اتمرکزد رآمد رد قالب ترسیم هشقن رقتبا

﻿1 نمونه  بازی دسته بندی تفننی: ابابپز و سام فمای ل

﻿2 نمونه  بازی دسته‌بندی اکشن: گ تشپلیس ۱ و تفنگیزاب  

﻿3 نمونه  بازی دسته بندی ورزشی: اولیبالم دنر)ساپکس رتشون( و فوتبالیستزرا  

﻿4 اثرگذاری تمرکز در بستر نادازرازاب ه است، نه صرفاً تمرکز مطلق

﻿5 جزئیات در پیوست
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نصب از تبلیغاتتعداد کل بسته های تبلیغاتی

�کو�دهای تبلیغات باز�ر در سال ۱۴۰۳

ب�نامه

بازی

در سالی که گذشت توسعه‌دهندگان 

بیش از ۵۱٫۵ میلیون نصب با استفاده از 

ابزارهای تبلیغات بازار گرفتند. این تعداد 

بسته  هزار   ۷٫۴ از  بیش  حاصل  نصب 

تبلیغاتی بوده است.

ابزارهای رشد در بازار ۵
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�قابت در تبلیغات در جستجو

�کو�د روز�نه تعداد ب�نامه و بازی نصب گ�فته از تبلیغات در باز�ر

ب�نامه

بازی

• روز 	 یک  در  که  برنامه   ۳۱۳ رکورد 

نصب  بازار  در  جستجو  تبلیغات  از 

ظرفیت  نشان‌دهنده‌  گرفته‌اند، 

این  بالای  تنوع‌پذیری  و  گسترده 

این  است.  وسیع  مقیاس  در  ابزار 

تبلیغات  که  است  آن  بیانگر  عدد 

جستجو صرفاً برای تعداد محدودی 

بلکه  نیست،  اثربخش  برنامه‌ها  از 

می‌تواند در مقاطع مشخص،مشروط 

بر هدف‌گیری و زمان‌بندی درست، 

به طیف وسیعی از توسعه‌دهندگان 

کمک کند تا در مسیر رشد قرار گیرند.
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ز�پاد

طلاسی

بلوبانک

میلی

اسنپ

۷۲۴ 

وی�اد

نوبیتکس

جاباما

تپسی

سکه

بیت پ�ن

طلا�ن

د�وار

تاپ

ماکسیم

روبیکا

نب�د ام�ر�توری

و�ر�

آفر�نک

۰۳۰۳

۰۴۰۴

۰۵۰۵

۰۱۰۱

۰۲۰۲

۰۸۰۸

۰۹۰۹

۱۰۱۰

۰۶۰۶

۰۷۰۷

۱۳۱۳

۱۴۱۴

۱۵۱۵

۱۱۱۱

۱۲۱۲

۱۸۱۸

۱۹۱۹

۲۰۲۰

۱۶۱۶

۱۷۱۷

﻿۲۰ برند با بیشترین تعداد تبلیغ در سال ۱۴۰۳ 

• در سال ۱۴۰۳ بیشترین سهم استفاده از ابزارهای تبلیغاتی بازار مربوط به برندهای فعال در 	

فین‌تک و رمزارزها بوده است که معمولاً برای جذب سریع کاربر به تبلیغات وابسته‌اند. 

• پس از آن، تاکسی‌های اینترنتی و پلتفرم‌های محتوایی بیشترین حضور را دارند. 	

این توزیع نشان می دهد که ابزارهای رشد بازار بیش از همه برای کسب وکارهای سرویس محور با 

تکرار مصرف بالا و نیاز به جذب سریع کاربر فعال جذاب بوده اند.
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۷۳۴

۱۶۹

ن
تا

س
�م

�ز
ای

پ

ن
تا

س
اب

ت

ار
ه

ب

۱۲٫۶ بر�بر۱۰۰۳

۵۰٪

۵۹٪

۸۴٪

۱۶٪

۵۰٪

۴۱٪

نصب از تبلیغات نصب ا�گانیک

هز�ر عددهز�ر عدد

روند فصلی تعداد نصب میلی از تبلیغات

۷۳٪

۲۷٪
۸۰

داستان یک موفقیت

رشد ۱۲٫۶ برابری جذب کاربران میلی‌ از بهار تا زمستان 

۱۴۰۳، نمونه‌ای موفق از استفاده‌ موازی و پیوسته 

این مجموعه  بازار است.  ابزارهای رشد  از مجموعه 

در شرایطی توانست موقعیت خود را تثبیت کند که 

رقابت در حوزه نوپای   خرید و فروش آنلاین طلا با 

سرعت بالایی در حال افزایش بود. 

هم زمان با این رشد، سهم ابزارهای رشد بازار در نصب  

میلی  از ٪۱۶ در بهار به ٪۵۰ در زمستان افزایش یافت؛ 

موضوعی که نشان می دهد این ابزارها به تدریج به 

بخش اصلی استراتژی جذب کاربران میلی  تبدیل شده اند 

و در مقیاس های بالاتر نیز اثربخش باقی مانده اند.

 چنین الگویی معمولاً زمانی شکل می گیرد که تیم 

توسعه دهنده با رصد مداوم داده ها و بهینه سازی 

مستمر، ابزارهای رشد را از جایگاه مکمل به یکی از 

موتورهای اصلی رشد تبدیل می کند.

تجربه میلی  از این منظر، بازتابی از 

ظرفیت بالای این ابزارها برای همراهی 

با کسب وکارهایی است که به دنبال 

تثبیت جایگاه خود در بازارهای در حال 

شکل گیری هستند.
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۱۴۰۳۱۴۰۲ ۱۴۰۱

۳۳٬۵

۳۱٬۳

۲۶٬۹

ب�نامه و بازیب�نامه و بازی ۱۴۰۳-۱۴۰۳۱۴۰۱-۱۴۰۱هز�ر عددهز�ر عدد

تعداد ورودی نسخه جدید در باز�ر

۲۴٪۲۴٪

انتشار نسخه جدید توسط

توسعه‌ دهندگان

انتشار  در  رشد  به  رو  روند   ۱۴۰۳ سال  در 

نسخه های جدید از سوی توسعه دهندگان در 

بازار ادامه یافت. در این سال بیش از ۳۳ هزار 

نسخه جدید از برنامه ها و بازی ها در بازار منتشر 

تداوم  نشان‌دهنده‌  نه تنها  عدد  این  شد. 

و  به‌روزرسانی  در  توسعه‌دهندگان  فعالیت 

نگه داشت محصولات شان است، بلکه می توان 

از شاخصه های پویایی  به ‌عنوان یکی  را  آن 

اکوسیستم اقتصاد دیجیتال در نظر گرفت.﻿

همان طور که در فصل کاربران نیز اشاره شد، 

دریافت  در  رکوردشکن  سالی   ۱۴۰۳ سال 

به روزرسانی از سوی کاربران بازار بود. هم زمان، 

توسعه‌دهندگان نیز فعالیت چشم‌گیری در 

انتشار نسخه های جدید داشتند.

پایبندی توسعه دهندگان به 
به روزرسانی مستمر، نه تنها می تواند 
رضایت کاربران را حفظ کند، بلکه 
در افزایش  نصب به روزرسانی ها، 
ماندگاری کاربر و حتی رشد پرداخت 
درون برنامه ای نیز نقش دارد.

۶

ناتن راشسخج هدید تسوط تسوعدههندگنا
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میانگ�ن ۳٬۰۷۹میانگ�ن ۳٬۰۷۹

میانگ�ن ۲٬۵۵۳میانگ�ن ۲٬۵۵۳

۵۰۰

۱٬۰۰۰

۱٬۵۰۰

۲٬۰۰۰

۲٬۵۰۰

۳٬۰۰۰

۳٬۵۰۰

۰

ب�نامه و بازیب�نامه و بازی

تعداد ماهانه ورودی نسخه جدید در باز�ر

ذر
آ

ت
ش

ه
یب

�د
ا

اد
�د

خ �ر
ت

اد
�د

م

ور
ر�

ه
ش

هر
م

ن
با

آ

ی
د

ن
هم

ب

د 
فن

س
ا

ن
د�

و�
فر

۱۴۰۳ ۱۴۰۲ ۱۴۰۱

درحالی که میانگین ماهانه انتشار نسخه 

گذشته  سال  سه  طی  بازار  در  جدید 

حدود 2500 نسخه بوده، این عدد در 

نیمه دوم سال ۱۴۰۳ به بیش از ۳۰۰۰ 

نسخه در ماه رسیده است.

ناتن راشسخج هدید تسوط تسوعدههندگنا
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تأی�د و ان�شار خودکار توسط سیستمتأی�د و ان�شار خودکار توسط سیستم

بر�سی مستقیم توسط کا�شناسان باز�ربر�سی مستقیم توسط کا�شناسان باز�ر

بر�سی غ��مستقیم کا�شناسبر�سی غ��مستقیم کا�شناس

۸۰٪

۱۴٪

۶٪

۱۴۰۳ ۱۴۰۳ 

بر�سی خودکار ان�شار نسخه های جدید

 1

 2

 3

 بررسی خودکار
)Auto publish(

• در سال ۱۴۰۳، مجموعاً حدود ۳۳٬۵۷۲ درخواست به‌روزرسانی برای برنامه‌ها دریافت شد. از این میان، ٪۸۶ درخواست‌ها 	

ابتدا توسط سیستم به‌روزرسانی خودکار بررسی شدند. حدود ٪۸۰ از این موارد در همان مرحله تأیید شدند و ۶٪ 

باقی‌مانده برای بررسی بیشتر به کارشناسان بازار ارجاع داده شد.

• ٪۱۴ از درخواست‌ها مستقیماً توسط کارشناسان بازار بررسی شدند. این موارد عمدتاً شامل تغییرات حساس یا مهمی 	

بودند که توسط سیستم شناسایی شده و نیاز به ارزیابی انسانی داشتند.

در مجموع، فرآیند به گونه ای طراحی شده که پس از چند مرحله ارزیابی اولیه توسط سیستم بررسی خودکار، نسخه های 

بعدی برنامه ها نیز توسط کارشناسان بازار به صورت دقیق تری مورد بررسی قرار می گیرند.

ناتن راشسخج هدید تسوط تسوعدههندگنا

﻿1 این دسته از درخواست ها پس از بررسی اولیه، بدون 
نیاز به مداخله انسانی از تمامی فیلترها عبور کرده و 

منتشر شده اند.

﻿2 این موارد مستقیماً به دلیل تغییرات مهم یا حساس، 
از ابتدا برای بررسی به تیم کارشناسی ارجاع داده  شده 

و وارد روند سیستمی  نشده اند.

﻿3 این درخواست ها ابتدا توسط سیستم بررسی  شده 
اما به دلیل  نیاز به ارزیابی بیشتر، به کارشناسان بازار 

ارجاع داده  شده اند.
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۶٪ ۷٪

۷٪
۸٪

۹٪ ۹٪

۱۱٪
۱۲٪

وا
ه

و 
ب 

آ

ی
از

س
ی 

ص
خ

ش

ن
ور�

ست
و �

ی 
�ز

ش
آ

ی
ش

ر�
و

�و
ید

 و
 و

ی
س

کا
ع

فر
س

ی
یق

س
مو

م
دا

 ان
ب

س
نا

ت

ی
ک

ش
��

ت
عا

بو
ط

 م
 و

ب
تا

ک

ی
دگ

�ن
ک 

سب

مد
و آ

ت 
�ف

ک
ود

ک

ی
�م

�گ
س

ی
هب

مذ

�د
خر

ی
اع

تم
اج

ی 
ها

که 
شب

ش
و�

آم

ی
مال

و�
ام

ها
ز��

اب

۱۴۰۳۱۴۰۳ب�نامه های ا�ر�نیب�نامه های ا�ر�نی

سهم هر یک از دسته بندی های ب�نامه های باز�ر در نسخه های جدید من�شر شده

بررسی نسخه های جدید 
منتشرشده بر اساس 

دسته بندی در برنامه ها

دسته بندی ابزارها و امور مالی در 

سال ۱۴۰۳ بیشترین تعداد انتشار 

نسخه جدید توسط توسعه دهنده 

را تجربه کرده اند.

• دسته‌بندی‌های ابزار و آموزش با بیشترین 	

تعداد برنامه در بازار، در انتشار نسخه‌های 

برتر  سه دسته‌بندی‌  میان  در  نیز   جدید 

قرار گرفته اند. 

• دسته‌بندی امور مالی سهم نسبتا کمی از 	

نظر تعداد برنامه دارد اما به دلیل حساسیت 

عملکردی و نیاز به به‌روزرسانی‌های مستمر 

منتشر  جدید  نسخه‌های  تعداد  نظر  از 

شده، در رتبه دوم قرار دارد. این موضوع 

نشان‌دهنده اهمیت پایداری و امنیت در 

این دسته‌بندی است.

ناتن راشسخج هدید تسوط تسوعدههندگنا

1 

﻿1 به دلیل گرد کردن اعداد، مجموع درصدها 
ممکن است دقیقاً برابر با ٪۱۰۰ نباشد.
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۵۲٬۸۹۵
۴۷٬۱۹۳

۶۳٬۲۹۱

۱۰٬۴۸۷۹٬۳۸۴۸٬۷۷۱۷٬۰۶۹۷٬۰۰۹۶٬۱۸۵۶٬۰۸۸۵٬۹۳۶ ۴٬۷۸۲۳٬۹۵۹ ۲٬۳۹۵۱٬۷۸۵۱٬۵۶۰۱٬۲۴۱۱٬۲۰۲۱٬۰۹۳ ۱٬۰۷۰

ن
ور�

ست
و �

ی 
�ز

ش
آ

ت
عا

بو
ط

 م
 و

ب
تا

ک

م
دا

 ان
ب

س
نا

ت

ی
دگ

�ن
ک 

سب

ی
ک

ش
��

ش
و�

آم

ی
از

س
ی 

ص
خ

ش

فر
س

ی
هب

مذ

ی
�م

�گ
س

وا
ه

و 
ب 

آ

�و
ید

 و
 و

ی
س

کا
ع

ی
ش

ر�
و

ی
یق

س
مو

�د
خر

ها
ز��

اب

ک
ود

ک

مد
و آ

ت 
�ف

ی
اع

تم
اج

ی 
ها

که 
شب

ی
مال

و�
ام

نسبت نصب به تعداد کل ب�نامه هانسبت نصب به تعداد کل ب�نامه ها

۱۴۰۳۱۴۰۳ب�نامه های ا�ر�نیب�نامه های ا�ر�نی

مقایسه نسبت ان�شار نسخه جدید و ب�نامه های نصب شده به کل ب�نامه ها

۰٫۳ ۰٫۲ ۰٫۴ ۰٫۵ ۰٫۳ ۰٫۱ ۰٫۱ ۰٫۳ ۰٫۵ ۰٫۶ ۰٫۶

۲٫۱
۱٫۵

۲٫۲

۰٫۲ ۰٫۲۰٫۳ ۰٫۳ ۰٫۳۰٫۵

نسبت ان�شار نسخه جدید به تعداد کل ب�نامه هانسبت ان�شار نسخه جدید به تعداد کل ب�نامه ها

هز�ر عددهز�ر عدد

بررسی داده های مربوط به سال ۱۴۰۳ نشان 

می دهد که بین نسبت انتشار نسخه های جدید 

توسط توسعه دهندگان و نسبت نصب به تعداد 

کل برنامه ها، همبستگی مثبت و معناداری )با 

ضریب همبستگی ۰٫۹۵( وجود دارد.

که  است  آن  از  حاکی  قوی  همبستگی  این 

دسته هایی از برنامه ها که میزان اقبال کاربران 

و نصب بیشتری دارند، از نظر انتشار نسخه های 

جدید نیز فعال تر عمل می کنند.

این یافته، به ویژه در سه دسته ی امور مالی، 

شبکه های اجتماعی و رفت وآمد به وضوح دیده 

می شود؛ این دسته ها نه تنها بیشترین سهم از 

نصب را در میان برنامه های ایرانی دارند، بلکه 

در انتشار نسخه جدید نیز در رتبه های نخست 

را  رفتار توسعه‌دهندگان  این  قرار گرفته‌اند. 

می توان نشانه ای از توجه بیشتر به حفظ و ارتقاء 

تجربه   کاربری در برنامه های پرکاربرد دانست.

ناتن راشسخج هدید تسوط تسوعدههندگنا

 رابطه انتشار نسخه جدید و 
استقبال کاربران در نصب برنامه ها
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تعداد د�خواست های توسعه دهندگان 
بر�ی ان�شار ب�نامه و بازی در سال ۱۴۰۳

تعداد ب�نامه ها و بازی های 
تأی�د نشده در سال ۱۴۰۳

درخواست های انتشار 

در سال گذشته، توسعه‌دهندگان در مجموع ۶۷ هزار درخواست برای 

انتشار برنامه و بازی ثبت کردند. همچنین، انتشار حدود ۴ هزار برنامه و 

بازی به طور قطعی تأیید نشد. این آمار بیانگر نقش مهم و فعالانه‌ تیم 

بررسی بازار در پایش کیفیت و صیانت از تجربه ی کاربری است.

فرایند بررسی درخواست های انتشار، یکی از اقدامات بنیادین بازار در 

کاربران  برای  اعتماد  قابل  و  باکیفیت  ایمن،  محیط  یک  ایجاد  راستای 

محسوب می شود. این فرایند با ارزیابی دقیق معیارهایی چون عملکرد 

فنی، تجربه ی کاربری، محتوای مناسب، و رعایت قوانین، تلاش می کند تا 

تنها برنامه ها و بازی های استاندارد در دسترس کاربران قرار گیرند .

از سوی دیگر، این فیلتر کیفی، پیامی روشن به توسعه‌دهندگان نیز 

ارسال می کند: کیفیت، تعهد به به روزرسانی، و رعایت اصول حرفه ای لازمه  

حضور پایدار در بازار است.

مروری بر پشتیبانی بازار از

توسعه  دهندگان 7

 1

﻿1 این درخواست ها به صورت قطعی 
مورد تایید قرار نگرفته اند شایان ذکر 
است که برخی از درخواست هایی که 
در رفت و برگشت های اصلاحی تایید 
شده اند در این عدد لحاظ نشده اند.
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شامل ه�گونه نقض قوان�ن ع�فی، 

ش�عی و قانونی کشور است.

شامل مجموع مشکلات ف�آیند 

��داخت یا نقض قوان�ن 

��داخت باز�ر است.

مشکلاتی که در دسته بندی های 

اصلی قر�ر نمی گ��ند.

۲۸٪

۱۷٪

۱۶٪

۶٪

۳۲٪

۵۳٪

۱۳٪

۱۳٪

۴٪

۱۷٪

مصداق 

عدم عملک�د بخش خاص

Not Installed

Splash screen

Force Close

در�افت دست�سی  بیش از نیاز ب�نامه 

شناسا�ی به عنوان بدافز�ر

محتوا نامناسب 

عدم ذکر منبع در صو�ت استفاده از محتوای دیگر�ن 

ک�ی بودن ب�نامه 

عدم �عایت قوان�ن ��داخت باز�ر 

خطا در ��داخت درون ب�نامه ای 

تفاوت قیمت ثبت شده توسط 

توسعه دهنده با د�گاه ��داخت

نام و آیکن گمر�ه  کننده

دسته بندی ب�نامه

شامل موا�دی که با بر�سی  امنیتی 

تیم باز�ر و یا آن�ی و�روس ها 

شناسا�ی می شوند و می توانند 

بر�ی کاربر�ن مخ�ب و ناامن باشند.

توض�ح

مجموعه ای از مشکلات که عملک�د 

اصلی ب�نامه ها ر� دچار اختلال می کنند.

دل�ل

��داخت 

سا�ر

محتوا و مالکیت فکری

امنیت

مشکل فنی

۱۴۰۳۱۴۰۳بازی های �دشدهب�نامه های �دشده ۱۴۰۳۱۴۰۳

شناسا�ی خطای بحر�نیCritical Error توسط

آن�ی   و�روس

1
دلایل عدم تأیید درخواست های انتشار

در میان دلایل مختلف عدم تأیید برنامه ها و بازی ها در سال ۱۴۰۳، مشکلات فنی سهم عمده ای 

داشته اند و به عنوان اصلی ترین عامل رد درخواست ها شناخته می شوند. این دسته از مشکلات 

معمولاً شامل نواقص و باگ هایی است که عملکرد اصلی برنامه را مختل می کند یا مانع اجرای 

صحیح آن روی دستگاه کاربران می شود.

برخی از این موارد شامل اختلال در نصب، Splash Screen و Force Close بوده اند. چنین مشکلاتی 

نه تنها تجربه  کاربر را به شدت تحت تأثیر قرار می دهند، بلکه می توانند منجر به کاهش اعتماد به کل 

 اکوسیستم شوند . علاوه بر این، دلایلی همچون نقض اصول امنیتی، یا بی توجهی به قوانین مرتبط با 

محتوا و مالکیت فکری نیز از جمله عوامل تأثیرگذار در رد درخواست ها بوده اند. این موارد می توانند 

اعتماد کاربران را خدشه دار کنند ؛ بنابراین از نگاه بازار، رسیدگی به آن‌ها اولویتی حیاتی تلقی می شود.

ترین دلیل عدم تأیید درخواست های انتشار   مشکل فنی عمده 

در سال ۱۴۰۳ بوده است

﻿1 به دلیل گرد کردن اعداد، مجموع درصدها 
ممکن است دقیقاً برابر با ٪۱۰۰ نباشد.
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پ�گ�ری قوان�ن پ�اده سازی د�گاه و ��داخت باز�ر، دل�ل �د شدن 

اطلاعات ناشر، ا�سال فاکتور، ایجاد کمپ�ن تبلیغاتی و آمو�ش 

تبلیغات

اطلاع �سانی �فع مشکلات مربوط به ب�نامه ها

 بر�سی د�خواست �روموشن و دیگر د�خواست های پ�شتیبانی 

بر�سی موا�د مربوط به پ�شخان و با�گذاری ب�نامه

 بر�سی موا�د مربوط به دلایل �د شدن اپلیکیشن ها، روند

با�گذاری و ان�شار ب�نامه در باز�ر

 بر�سی موا�د مربوط به مالی و تسویه  حساب ها و

ف�آیند های مالیاتی

۶۱٪۶۱٪

۱۰٪۱۰٪

۹٪۹٪

۸٪۸٪

۷٪۷٪

۱۴۰۳۱۴۰۳ ۱۴۰۳۱۴۰۳

۵٪۵٪

پشتیبانی  تماس و تیکت توسعه دهندگان

تیم  عملیات بازار در سال گذشته به بیش از ۱۵ هزار تماس  و ۱۷ هزار تیکت 

ورودی پاسخ داده است که اغلب این تماس ها در زمینه پرسش و پاسخ 

در اموری مانند دلیل رد شدن برنامه، قوانین پیاده سازی درگاه و پرداخت 

بازار، روند بارگذاری و انتشار برنامه در بازار و ... بوده اند. 

 رب یرورمپشتیبنای زا رازاب تسوعدههندگنا
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بـرآیـنـد فصل سوم
در سال ۱۴۰۳، شمار توسعه‌دهندگان فعال 

بازار به ۲۷٬۴ افزایش یافت و تنوع و کیفیت 

قابل  بهبود  نیز  منتشرشده  برنامه های 

توجهی داشت.

می شود  مشاهده  رقابت،  و  درآمد  منظر  از 

خرید همچنان  که برخی دسته بندی ها مانند 

به شکل انحصاری توسط تعداد محدودی از 

حالی  در  می شوند،  کنترل  کلیدی  بازیگران 

که دسته بندی‌هایی مانند ابزار و شبکه های 

با توزیع درآمدی  بازارهای رقابتی تر  اجتماعی 

یکنواخت تر دارند. این الگوها کمک می کند 

چالش های  و  فرصت ها  از  روشنی  تصویر  تا 

توسعه دهندگان در بازار شکل گیرد.

استفاده گسترده از ابزارهای تبلیغاتی و رشد 

ویژه  به  آن،  از  ناشی  نصب های  توجه  قابل 

توسط برندهای حوزه فین تک و تاکسی های اینترنتی، نشان دهنده بلوغ 

بیشتر توسعه دهندگان در به کارگیری  هوشمندانه مسیرهای جذب کاربر 

است. نمونه‌هایی همچون میلی  که رشد چند برابری را تجربه کردند، گواه 

این روند هستند.

با  از  ۳۳ هزار نسخه، همراه  بیش  تعداد  به  انتشار نسخه های جدید 

همبستگی قوی بین انتشار نسخه و افزایش نصب ها، تأکید بر اهمیت 

به روزرسانی مستمر و توجه به تجربه کاربری دارد. این روند نشان می دهد 

توسعه‌دهندگان نه تنها به جذب کاربر، بلکه به حفظ و ارتقای رضایت 

کاربران نیز توجه ویژه ای دارند.

در نهایت، فرآیندهای کنترل کیفیت و پشتیبانی توسعه دهندگان در بازار  که 

منجر به رد ۴ هزار برنامه و بازی به دلایل فنی یا تخلف از  قوانین شد، نشانگر 

تلاش برای حفظ استانداردهای بالا و ارتقای کیفیت اکوسیستم است.

 رب یرورمپشتیبنای زا رازاب تسوعدههندگنا
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پیوست
در نمودار حبابی نقشه رقابت برنامه ها و بازی ها)صفحه 89 و 91( در صنعت محصولات دیجیتال 

وضعیت رقابت دسته های مختلف برنامه ها در سال ۱۴۰۳ نمایش داده شده است. محور افقی 

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

برنامه فروشنده )برنامه ای که حداقل یک فروش در طول سال داشته( و اندازه حباب‌ها نشان دهنده 

نرخ تمرکز بازار است. 

این نرخ با ترکیبی از شاخص تمرکز درآمد و مجموع لگاریتمی فروشندگان و خریداران یکتا به دست 

آمده است:

نرخ تمرکز = HHI × مجموع نرمال شده خریداران و فروشندگان

شاخص هرفاندال–هیرشمان )HHI( نیز بر اساس فرمول زیر محاسبه شده است:

HHI = r1
² + r2

² + … + rn
²

که در آن r نشان دهنده درصد سهم بازار هر کدام از برنامه ها است و n تعداد کل برنامه هایی که 

حداقل یک فروش در طول سال داشته اند. هرچه نرخ تمرکز به ۱ نزدیک تر باشد نشان دهنده تمرکز 

بالای بازار و هرچه به صفر نزدیک تر باشد نشان دهنده تمرکز پایین بازار است. 

اندازه حباب ها ترکیبی از تمرکز درآمد )HHI( و اندازه نسبی بازار )تعداد فروشنده و خریدار( است. حباب 

بزرگ معمولاً نشان دهنده ی بازاری با تمرکز درآمد بالا یا تقاضای زیاد است. حباب کوچک نشان دهنده ی 

بازاری با رقابت زیاد، درآمد پراکنده یا اندازه کوچک است. تحلیل اندازه حباب در کنار موقعیت آن نسبت 

به خط روند، تصویری دقیق از فرصت ها، رقابت و ساختار بازار در هر  دسته بندی ارائه می دهد.



گزارش  سال بازار-۱۴۰۳
تاریخ انتشار: شهریور ۱۴۰۴

تهیه و تدوین:  بازار با همکاری شرکت مشاوره مدیریت ایلیا
 The Right Agency :اینفوگرافیک، صفحه آرایی، تصویرسازی





پشتیبانی کاربران:

۰۲۱ ۹۱۰۰۲۲۳۳
support@cafebazaar.ir

پشتیبانی توسعه دهندگان:

۰۲۱ 91009798
developers@cafebazaar.ir
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