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بازیهـادریکنگاه



بازی ها در سال ۱۳۹۸

براساسگزارشسال۱۳۹۸کافهبازارازصنعتبرنامههایموبایلدرایران

نصب فعال در انتهای سال ۹۸دانلود و بروزرسانیبازی فعال در انتهای سال ۹۸

۱۸ هزار بازی فعال در سال ۱۳۹۸، ۶۷۰ میلیون بار دانلود و یا بروزرسانی شدند به طوری که مجموع نصب  

فعال بازی ها در ۲۹ اسفند ۱۳۹۸ به عدد ۸۳ میلیون رسید.

%42%۱۶%۱۵ %۱4%۳۶%۱2

در سال ۱۳۹۸، یک میلیون خریدار بیش از ۶ میلیون بار از ۷٫۷ هزار بازی فروشنده خرید موفق داشتند و 

در مجموع ۶۹ میلیاردتومان درآمد خالص نصیب صنعت بازی  شد.

۶۷0۸۳ ۱۸
میلیونمیلیونهـزار

درآمد خالص بازی هابازی فروشندهخرید از بازی ها

%20%2۵%4۷ %2۳%۱۹%۳۶

خریدار بازی ها

%۸%2۶

۶
میلیون

۱
میلیون

۷٫۷
میلیاردهـزار

۶۹

سهمازکلبرنامههاوبازیهارشدسالبهسال

|گزارشتحلیلیازرشدبازیهایایرانی ۳



چرخهیعمــربازیها
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ازکل بازیهابهطورمیانگینچهمیزان 

درآمدشانرادرطولسالهایبعدازانتشار

کسبمیکنند؟

را در  از درآمد کل شان  بازی ها بخش مهمی  به طور کلی 

ابتدایی عمر به دست می آورند )دوره ی معرفی  ماه های 

)دوره ی  کرده  پیدا  درآمد کاهش  مرور رشد  به  و رشد(. 

بلوغ( و در نهایت تقریباً متوقف می شود )دوره ی افول(.

تا  که  می شود  ایرانی  بازی های  تمام  شامل  تحلیل  این 

فروردین ۹۹ حداقل سه سال از زمان انتشارشان گذشته و 

در کل این مدت حداقل ۱۰۰ هزار تومان درآمد داشته اند.

درآمد  بازی های  درآمد«  سطح  تفکیک  »به  نمودار  در 

بالا، ۲۵ درصد پردرآمدترین بازیها و بازی های کم درآمد 

شامل ۲۵ درصد کم درآمدترین بازی ها است.

در  میانگین  طور  به  ایرانی  بازی های 

شش ماهه ی اول حدود ۵۳ درصد از 

کل درآمدشان را کسب می کنند.

بازی های دسته ی معمایی و امتیازی 

سریع تر و بازی های دسته ی خانوادگی 

دسته ها،  بقیه ی  از  کندتر  اکشن  و 

دوره ی رشد خود را سپری می کنند.

بازی های درآمد بالا، در چرخه ی عمر 

طولانی تری نسبت به بقیه ی بازی ها، 

درآمد کسب می کنند.

یافتههایکلیدی

سال پنجم
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سال اولسال دومسال سومسال چهارم

ورزشیماجراییرانندگیتفننیامتیازیآموزشی کلماتودانستنیهامعماییشبیهسازیخانوادگیاکشناستراتژی
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۸0درصد از کل درآمد عمر بازی های ایرانی 

در 20ماهاول بعد از انتشار به دست می آید.

درصد از کل درآمد عمر بازی های ایرانی در  ۵۳

ششماههیاول  بعد  از انتشار  به دست می آید.

24درصداز کل درآمد عمر بازی های ایرانی 

در ماهاولبعد از انتشار به دست می آید.

بهتفکیــک
سطحدرآمد

بهتفکیــک
هردستـــه

همهیبازیها
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2۳ماه

۱۶ماه
24ماه

۱۸ماه

عمر بازیمیانگیندرآمدبالادرآمدخوبدرآمدمتوسطکمدرآمدچارت درآمدی:
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سهمدرآمددرششماههیاولفعالیتوعمربازیبعدازکسب۸0%ازکلدرآمدرانشانمیدهد.



طــولعمـــربازیهـا



از بعد ماه چند میانگین بهطور بازیها  

انتشارشانعمرمیکنند)فروشدارند(؟

طول عمر بازی ها در دسته های مختلف، متفاوت است. با 

این وجود موفقیت بازی در کسب درآمد، مهم ترین عامل 

در افزایش طول عمر آن بازی خواهد بود.

تا  که  می شود  ایرانی  بازی های  تمام  شامل  تحلیل  این 

فروردین ۹۹ حداقل سه سال از زمان انتشارشان گذشته و 

در کل این مدت حداقل ۱۰۰ هزارتومان درآمد داشته اند.

طول عمر یک بازی یعنی مدت زمانی که بازی به طور فعال 

در آن فروش داشته و منظور از نیمه ی عمر، مدت زمانی  

است که به طور میانگین طول می کشد نصف بازی ها به 

فعالیت خود خاتمه دهند.

۱۵ درصد بازی ها تا شش ماهه ی اول و 

۸۰ درصد بازی ها تا سال چهارم بعد از 

انتشار به فعالیت خود خاتمه می دهند.

بالاتر  درآمد  با  بازی های  عمر  نیمه ی 

ماه   4۳ درآمد(  بیشترین  درصد   ۲۵(

درصد   ۲۵( کم درآمدتر  بازی های  و 

کمترین درآمد( تا ۱۵ ماه است.

نیمه ی عمر بازی ها در دسته های مختلف 

از ۲۱ ماه )دسته ی ماجرایی( تا ۳۹ ماه 

)کلمات  و دانستنی ها( طول می کشد.

یافتههایکلیدی
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۵۳درصد از بازی های ایرانی تا سالدوم

بعد از انتشار همچنان فعال هستند.

همهیبازیها
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میانگین ورزشیماجراییرانندگیتفننیامتیازیآموزشی عمر بازیمیانگیندرآمدبالادرآمدخوبدرآمدمتوسطکمدرآمدچارت درآمدی:کلماتودانستنیهامعماییشبیهسازیخانوادگیاکشناستراتژی
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درصدبازیهایفعالبعدازششماهونیمهیعمربازیهایهردستهرانشانمیدهد.



رشدماهانهیدرآمدبازیهایایرانی



[CGR  =                    –1]
1/n-1EV

BV(  )

طورمیانگینرشدماهانهیدرآمدبازیهای به  

ایرانیدرطولعمریکبازیچقدراست؟

بازی ها طی ماه های اول، نرخ رشد ماه  به  ماه بیشتری را 

در درآمد خود تجربه می کنند. با افزایش عمر بازی میانگین 

رشد ماه  به  ماه کاهش یافته و در نهایت به صفر می رسد.

نرخ رشد مرکب ماه  به  ماه با فرمول زیر محاسبه شده که 

در آن، n ماه، EVدرآمد ماه nام و BV درآمد ماه اول است:

این تحلیل شامل تمام بازی های ایرانی می شود که از ابتدای 

سال ۹۶ به بعد منتشر شده اند و در این مدت در یک بازه ی 

زمانی، حداقل ۱۰۰ هزارتومان درآمد داشته اند. 

در این نمودار از میانه )Median( برای محاسبات استفاده شده است.

دسته های  اول،  شش ماهه ی  در 

 -۹ بین  مرکب  رشد  نرخ  مختلف 

درصد )ماجرایی( تا ۱۹ درصد )کلمات 

رشد  نرخ  این  دارند.  دانستنی ها(  و 

دسته های  برای  اول  سال  انتهای  در 

فوق به ترتیب به ۶- درصد و ۶ درصد 

می رسد.

درآمد  با  بازی های  میانگین  طور  به 

سطح A )بیش از ۱۰۰ میلیون تومان 

در ماه( در ماه دوم ۵۳۱ درصد، در ماه 

اول 4۸  سال  در  و  درصد  ششم ۱۳4 

درصد رشد ماه  به  ماه مرکب داشته اند.

یافتههایکلیدی

بازی های ایرانی به طور میانگین در ششماههی

اول۷درصدرشد مرکب ماه  به  ماه درآمد دارند. 
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میانگین ورزشیماجراییرانندگیتفننیامتیازیآموزشی عمر بازی–ماهمیانگین)A)>100M(B)10M-100M(C)1M-10M(D)<1Mسطح نصب فعالکلماتودانستنیهامعماییشبیهسازیخانوادگیاکشناستراتژی
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رشدماهانهینصبفعالبازیهایایرانی



فعال ماهانهینصب رشد میانگین بهطور  

بازیهایایرانیدرطولعمریکبازیچقدراست؟

دوم  ماه  در  درصد  از ۲۳  بازی ها  فعال  نصب  رشد  روند 

شروع شده و به ۱ درصد در سال دوم می رسد.

نرخ رشد مرکب ماه  به  ماه با فرمول زیر محاسبه شده که در 

آن، n ماه، EV درآمد ماه nام و BV درآمد ماه اول است:

این تحلیل شامل تمام بازی های ایرانی است که از ابتدای 

سال ۹۶ به بعد منتشر شده اند و در این مدت در یک بازه ی 

زمانی، حداقل ۱۰۰۰ نصب فعال داشته اند. رشد نصب فعال 

بعد از کسب اولین ۱۰۰۰ نصب فعال محاسبه شده است.

در این نمودار از میانه )Median( برای محاسبات استفاده شده است.

در شش ماهه ی اول، دسته های مختلف 

نرخ رشد مرکب بین ۶ درصد )ماجرایی 

)کلمات و  درصد   ۲۰ تا  استراتژی(  و 

در  رشد  نرخ  این  دارند.  دانستنی ها( 

انتهای سال اول برای دسته های فوق به 

ترتیب به ۰ درصد و ۶ درصد می رسد.

نصب  با  بازی های  میانگین  طور  به 

میلیون  یک  از  )بیش   A فعال سطح 

نصب فعال( در ماه دوم ۳4۹ درصد، در 

ماه ششم ۱۶۶ درصد و در سال اول ۶۹ 

درصد رشد ماه   به ماه مرکب داشته اند.

یافتههایکلیدی
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بازی های ایرانی به طور میانگین در ششماههیاول

۱۱درصد رشد مرکب ماه  به  ماه نصب فعال دارند. 
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روندتغییرتراکنشروزانهیبازیها



و  آذرماه  در  دسته ها  تمام  تقریباً 

همینطور پایان سال رشد ناگهانی در 

تعداد خرید داشتند.

دسته های استراتژی، خانوادگی، تفننی 

و اکشن در مقایسه با سایر دسته ها 

روند رشد بهتری در سال ۹۸ داشتند.

و  کلمات  دسته های  رشد  روند 

و  ماجرایی  ورزشی،  دانستنی ها، 

آموزشی گرچه در پایان سال مثبت 

شده است ولی به طور کلی در طول 

سال روند رشد منفی داشتند.

یافتههایکلیدی

افزایش میانگین متحرک ۳۰ روزه در مقایسه با میانگین 

متحرک ۱۸۰ روزه نشان دهنده ی روند رو به رشد، و کاهش 

آن نشان دهنده ی رشد منفی تعداد تراکنش در آن بازه ی 

زمانی  است.

میانگین  و  روزه   ۳۰ متحرک  میانگین  زیر  نمودارهای  در 

متحرک ۱۸۰ روزه ی تعداد خرید روزانه به تفکیک دسته های 

تمام  شامل  تحلیل  این  شده اند.  داده  نمایش  مختلف 

بازی های ایرانی می شود که در طول سال ۹۸ فروش داشتند.

 
در  تراکنش  تعداد  میانگین  به  روزانه،  متحرک  میانگین 

بازه ی زمانی ۳۰ یا ۱۸۰ روزه قبل از هر روز گفته می شود.

تراکنشهای رشد روند ،۹۸ سال طول در  

دستههایمختلفبازیچهتغییراتیداشتهاست؟
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روندتمرکزنصبفعالبازیها



 میزانتمرکزنصبفعالبینبازیهایهر

دستهچگونهتغییرکردهاست؟

متوازن  توزیع  معنای  به  فعال  نصب  در  تمرکز  کاهش 

به  است.  بازی های مختلف یک دسته  بین  فعال  نصب 

این معنا که تعداد بیشتری از بازی ها، نصب فعال تقریباً 

یکسانی دارند.

– هرفاندایل  شاخص  اساس  بر  فعال  نصب  در  تمرکز 

هیرشمان )HHI( و با فرمول زیر محاسبه شده است:

r نشان دهنده ی درصد سهم از نصب فعال بازی ها در یک 

دسته است و n تعداد کل بازی ها. هرچه این عدد به ۱۰۰ 

نزدیک تر باشد نشان دهندی تمرکز بالای بازار و هرچه به 

سمت صفر میل کند، تمرکز پایین صنعت را نشان می دهد.

روند نمودارهای زیر نشان می دهد 

بازی، تمرکز در  در اغلب دسته های 

در سال ۱۳۹۸  مرور  به  فعال  نصب 

کاهش یافته است.

دوم  نیمه ی  در  ماجرایی  دسته  در 

سال ۹۸، تمرکز افزایش یافته که به 

معنای افزایش ناگهانی نصب فعال 

دسته  این  بازی های  از  کمی  تعداد 

در این بازه زمانی است.

یافتههایکلیدی

HHI = r1
2 + r2

2 +... + rn
2

ورزشی

تفننی

رانندگی

اکشن

آموزشی

امتیازی

معمایی

کلمات و دانستنی ها استراتژی

خانوادگی

ماجرایی

شبیه سازی

مقیاس محور عمودی نمودارها یکسان نبوده و لزوماً از صفر شروع نشده است.
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درآمدبازیهایجدیدوقدیمی



مقیاس محور عمودی نمودارها یکسان نیست.

بازی های جدید در سال ۹۸ منتشر شده اند و بازی های قدیمی قبل از این سال.

بازیهایجدیدبازیهایقدیمی

جدید بازیهای دستهها، کدام در  

رقابتجدی قدیمی بازیهای با توانستهاند

داشتهباشند؟

ورود  نشان دهنده ی  جدید  بازی های  سهم  افزایش 

رقبای تازه به بازار و افزایش تمایل بازی سازان به تولید 

بازی های جدید در آن دسته است.

آموزشی،  ماجرایی،  دسته های  در 

بازی های جدید  ورزشی  و  معمایی 

رشد  روند   ۹۸ سال  در  منتشرشده 

درآمد  سهم  افزایش  در  بهتری 

داشتند.

یافتههایکلیدی
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https://survey.porsline.ir/s/X3fJS5F

reports@cafebazaar.ir

تیرماه۱۳۹۹

لطفاًنظرتانرادربارهیاینگزارشازطریقلینکزیربامادرمیانبگذارید:


