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برگزاری ابربازی آنلاین
به گفته «یزدان یزدی زاده»، معمار اکوسیستم  �

ابری آروان، «ابربازی» امســال بــه صورت آنلاین 
برگزار خواهد شد. ابربازی رویدادی مسابقه محور 
با هدف تولید و توسعه  محصولات ابری است که 
در آن با تشکیل تیم های کاری، به کمک دوره های 
آموزشی و راهنمایی مشاوران اکوسیستم فناوری 
کشور، بر اساس MVP خواسته شده و با استفاده 
ابــری آروان و  تســهیلات فنــی  از زیرســاخت 
شرکای اجرائی مســابقه، محصولات متنوع ابری

 تولید می شود.

مرحله دوم حمایت از 
کسب و کارهای کرونایی

«دکتر علی وحدت»، رئیــس صندوق نوآوری  �
و شــکوفایی ریاست جمهوری اعلام کرد: صندوق 
نوآوری در دومین مرحلــه از اقدامات خود علیه 
ویــروس کرونا در نظر دارد تا ســقف ۴۰۰ میلیون 
تومان به شــرکت های خلاق کوچک آســیب دیده 
بر اثر کرونا، تســهیلاتی با بهره ۹ درصد اختصاص 
دهد. وحدت افزود: دوره پرداخت این تســهیلات 
و تنفس این تســهیلات، هرکدام شش ماه بوده و 
بعد از این مدت شــرکت ها طی ۱۲ ماه موظف به 

بازپرداخت تسهیلات هستند.

 سرمایه گذاری جدید دیجی کالا 
روابط عمومی «دیجــی کالا» طی بیانیه ای خبر  �

از سرمایه گذاری این شرکت روی استارتاپ «کمدا» 
خبر داد. کمدا شبکه خریدوفروش اینترنتی لباس 
است که با این اقدام دیجی کالا تبدیل به بزرگ ترین 

خرده فروشی آنلاین کشور شده است.

 تأخیر یک ماهه در اجرای مصوبه 
خدمات ارزش افزوده موبایل

بــر  � نظــارت  مدیــرکل  امامــی»،  «محمــد 
اطلاعــات  فنــاوری  و  ارتباطــی  ســرویس های 
رگولاتــوری، از تأخیــر یک ماهــه مصوبه خدمات 
ارزش افزوده موبایل به علت شیوع ویروس کرونا 
و وجــود موانع فنی برای پیاده ســازی فرایندهای 
مناســب در شــبکه اپراتورها خبر داد. بر اســاس 
این مصوبه که در اســفندماه گذشته تصویب شد، 
مشترک می تواند بسته خدمات ارزش افزوده را با 
قیمت مشــخصی خریداری کــرده و اپراتورها نیز 
صرفا به مشــترک اجازه می دهند خدمات ارزش 
افزوده را تا ســقف اعتبار تعیین شــده فعال کند. 
همچنیــن هرگونه جمع آوری مبالغ بابت خدمات 
ارزش افزوده برای مشترکین باید از محل اعتبار و 

با اطلاع رسانی انجام شود.

یونیکورن ایرانی در کانادا

�  (Applyboard) «اپلای بــرد»  اســتارتاپ 
با مدیریت ســه بــرادر ایرانــی، با وجود شــرایط 
بحرانی ناشی از شــیوع ویروس کرونا، موفق شد 
با جــذب ســرمایه ۷۵ میلیون دلاری به ارزشــی 
بالغ بــر ۴. ۱ میلیارد دلار دســت پیدا کــرده و به 
کلوپ اســتارتاپ های یونیکورن فناوری آموزشی 
(Edtech) ملحق شــود. «اســتارتاپ یونیکورن – 
تک شــاخ» به استارتاپ هایی با ارزش بیشتر از یک 

میلیارد دلار گفته می شود.

اینوتکس آنلاین
راهکار مقابله با کرونا

بــه گفتــه دبیرخانــه «اینوتکــس»، همیــن  �
نمایشــگاه بین المللی نــوآوری و فناوری از تاریخ 
۲۲ تا ۲۵ مردادماه ســال جاری به صورت آنلاین 
برگزار خواهد شد و با این اقدام، پیشگام در زمینه 
کشــور   (Virtual) نمایشــگاه مجــازی  برگزاری 
خواهد شــد. گفتنی ا ســت رویدادهای جانبی این 
نمایشگاه نوآور، مانند «اســتیج»، «کافه سرمایه»، 
«اینوتکس کوآپ»، «اینوجوان» و همچنین ســایر 
بخش های نمایشگاه نیز به صورت مجازی برگزار 

خواهند شد.

 جاسوسی ۳ اپلیکیشن از کاربران
مرکز تحقیقاتــی Consumer Reports بعد از  �

بررسی سیاســت های حریم خصوصی مربوط به 
 Google) اپلیکیشن های ویدئوکنفرانس گوگل میت
 (Microsoft Teams) مایکروســافت تیمز ،(Meet
و وبکس (WebEx) جمع آوری اطلاعاتی بیشــتر 
از حد معمول توســط این اپلیکیشن ها را احتمال 
داد. این در حالی  اســت که سه اپلیکیشن مذکور، 
توضیحــات خاصــی درخصوص نــوع اطلاعات 
جمع آوری شده از کاربران منتشر نکرده اند و مدعی 
هستند در صورت ضبط مکالمات صوتی، تصویری 
و متنــی توســط کاربــران، از آنها بــرای تبلیغات 

استفاده می کنند.

حجم بیشتر اپلیکیشن های موبایلی در ایران، بر بستر 
اندروید قرار دارند. «کافه بازار» یا همان برنامه معروف 
«بازار»، بزرگ ترین مرجع دانلود اپلیکیشــن در کشــور، 
خــود اکنون با داشــتن ۴۴ میلیون نصــب یکتا (یعنی 
تعــداد موبایل هایی که به طور جداگانــه نرم افزاری را 
نصب کرده انــد) دارای رکوردهای متنوعی در صنعت 

رو به رشد اپلیکیشن هاست.
بــازار سال هاســت بــا انتشــار انــواع گزارش ها و 
تحلیل های سالانه و فصلی و با تجربه چندین ساله اش 
در صدد است تصویری کلی از صنعت آنلاین و کاربران 
اندرویدی در اختیار سیاســت گذاران، ســرمایه گذاران، 
استارتاپ ها و توســعه دهندگان اپلیکیشن ها قرار دهد 
تــا از این راه، فعــالان این حوزه با نــگاه و برنامه ریزی 

دقیق تری به خلق ارزش بپردازند.
گزارش هایــی که گاهی اوقات راه و رســم جدیدی 
پیــشِ روی کســب وکارهای نوپا قــرار می دهد و گاهی 
نیــز، تأییدکننده خط مشــی فعلی آنهاســت. «مهدی 
ناصری»، تحلیلگر داده در کافه بازار اســت که در تولید 
این گزارش ها نقش بســزایی دارد. ســراغ او رفتیم تا از 
زیر و بم این گزارش ها و هدف از انتشــار آنها بشــنویم. 
چهارمین گزارش سالانه بازار در ۵۲ صفحه به بررسی 
عملکــرد کاربــران و توســعه دهندگان در ســال ۹۸ 
پرداخته و به تازگی منتشــر شــده است. در این گزارش 
آمده است که ۴۱ میلیون کاربر بازار، با انجام ۲۴ میلیون 
تراکنــش، درآمــدی ۱۸۹ میلیارد تومانــی را در اختیار 

توسعه دهندگان قرار داده اند.
هدف از انتشار گزارش های سالانه بازار چیست؟ �

هدف بازار از انتشار این گزارش ها، افزایش شفافیت در 
صنعت برنامه های موبایل و محصولات دیجیتال است. 
ما معتقدیم افزایش شــفافیت به نفــع تمام بازیگران و 
ذی نفعان یک صنعت، اعم از کاربران، توسعه دهنده ها، 
کسب وکارها، سرمایه گذاران، سیاست گذاران و در نهایت 
خود بازار اســت. سیاســت ایجاد شــفافیت، یک اصل 
اساســی در رویکرد بازار برای انتشار گزارش های سالانه 
یا فصلی ا ست. گمان می کنیم پیشــروبودن بازار در این 
زمینه، باعث از میان برداشتن موانع ذهنی بقیه بازیگران 
این صنعت شده و به مرور شاهد افزایش انتشار داده ها 
و بینش های مفید برای ذی نفعان صنعت خواهیم بود. 
ایجــاد این ذهنیــت در کل صنعت و دردســترس بودن 
بینش هــای داده محور معتبــر و واقعی از بــازار ایران، 
روند رشــد آن را تســهیل کرده و باعث افزایش دانش و 
بهبود تصمیم گیری در تمام لایه های عملیاتی، راهبردی 
و سیاســت گذاری صنعت موبایل ایران خواهد شد. این 
چشــم انداز بزرگی است و امیدواریم اقدامات کوچک ما 

گام مؤثری در رسیدن به آن باشد.
 بخــش زیــادی از گــزارش به بخــش بازی ها  �

اختصــاص دارد، دلیل اینکه بین بــازی و برنامه در 
گزارش تفکیک قائل می شوید، چیست؟

دلیل این امر رفتاری اســت که کاربــران بازی های 

موبایلــی از خــود نشــان می دهند. از طرفــی کاربران 
بازی هــا حجم قابل توجهــی از ترافیک های بازار را به 
خــود اختصاص می دهند. بازی ها بیش از ۶۰۷ میلیون 
بار در ســال ۹۸ دانلود یا به روزرســانی شده اند که ۳۶ 
درصد از کل دانلودها را شــامل می شــود. نزدیک یک 
میلیون خریدار، بیش از شــش میلیون تراکنش موفق 
داشــتند کــه در کل ۶۹ میلیارد تومــان درآمد نصیب 
بازی سازان شده  است. تمام شواهد نشان دهنده توسعه 
روزانه صنعت بازی های موبایل در ایران اســت که این 
واقعیت با روندهای جهانی هم مطابقت دارد. تقاضای 
بالا برای بازی های بهتر نیز باعث شــده است که کلمه 
«بازی» همواره یکی از بیشترین کلمات جست وجوشده 

در بازار باشد.
از طرف دیگر رفتار علاقه منــدان به بازی، با کاربران 
سایر اپلیکیشن ها تفاوت هایی دارد. لذا اختصاص بخشی 
جداگانه بــرای بازی های موبایلی باعــث انتقال بینش 
درست تری از وضعیت این صنعت به بازی سازان خواهد 
شد. شکی نیســت بازی های موبایل نقش روزافزونی در 
سرگرمی و اوقات فراغت ایرانیان خواهند داشت و تلاش 
«بازار» نیز، توسعه بیشتر این صنعت به نفع بازی سازان 

و همین طور کاربران است.
 یک مدیرعامل برنامــه یا بازی از این گزارش چه  �

استفاده هایی می تواند داشته باشد؟
تصمیم گیــری داده محور؛ این مهم تریــن کارکرد این 

گزارش هاســت. بــرای مثال 
اطــلاع از میانگیــن درآمــد 
هر خریــدار در یک صنعت، 
نقطه ســنجش مهمی برای 
تصمیم گیــری در خصــوص 
بودجه بندی  و  برنامه ریــزی 
بــرای کمپین هــای بازاریابی  
اســت. مقدار این شاخص در 

سال ۹۸ در این گزارش در دسترس است.
 همان طور کــه می دانیم رفتار کاربــران از زمان  �

شــیوع کرونا با قبل از آن تفاوت چشم گیر داشته لذا 
دلیل انتشار این گزارش در این برهه چه بوده است؟

قطعا رویدادهــای غیرقابل پیش بینی مثل شــیوع 
کرونا، در کنار تهدیــدات مختلف، فرصت های جدیدی 
را هم برای کسب وکارها ایجاد می کند. مشاهده کیفیت 
و کمیت تأثیرات ناشی از این رویدادها، گذشته از منفی 
یا مثبت بودن، آمادگی اکوسیســتم ما را برای مقابله با 
رویدادهای مشــابه آینده افزایش می دهــد. به عنوان 
مثال، در حــال حاضر می دانیم که کرونــا باعث رونق 
صنعت بازی در کل دنیا شده است. کاربران ایرانی هم 
رفتاری مشابه از خود نشــان داده اند. این اطلاع مبتنی 
بــر داده، در آینده به ســرمایه گذاران کمک خواهد کرد 
با انتخاب کسب وکارهای درست، ریسک سرمایه گذاری 

خود را کاهش دهند.
 چــه ســیگنال هایی از رفتار کاربــران ایرانی در  �

گزارش سال ۹۸ وجود دارد که سرمایه گذاران باید به 
آن توجه کنند؟

در ســال ۹۸ برنامه های فعال فروشــنده کاهش 
داشته اند. یعنی برنامه هایی که خدمات دیجیتال ارائه 
می دهنــد و در ازای آن مبلغــی را دریافت می کنند. 
مثلا اپلیکیشــن دیجــی کالا، که خدماتــش خارج از 
اپلیکیشــن ارائه می شــود در آمارها و ارقام ما جای 
ندارند. اما اپلیکیشــن هایی 
که کاربر بــه ازای پرداخت 
وجــه خدماتــی دیجیتالی 
بــه دســت مــی آورد، مثلا 
خرید ســکه و امتیاز در یک 
صنعت  آمــار  جــزء  بازی، 
می شــوند.  آورده  موبایلی 
در  برنامه هــا  ایــن  تولیــد 

ســال گذشــته کاهش داشــت که احتمالا دلیل آن 
برمی گردد به فشــارهای اقتصادی که ســال گذشته 
بر توســعه دهندگان و اســتارتاپ ها وارد شده بود. با 
این حال، ما شــاهد بودیم که کاربران به این برنامه ها 

اشتیاق نشان داده و افزایش چشم گیری داشتند!
افزایش چشم گیر تمایل کاربران ایرانی به محصولات 
دیجیتال و خرید از برنامه هــای موبایل با وجود کاهش 
برنامه های فعال فروشنده، بیانگر این حقیقت است که 
با وجود سخت ترشدن فعالیت کسب وکارهای مبتنی بر 
موبایل، این صنعت همچنان در حال رشــد بوده است. 
تعــداد تراکنش ها ۵۰ درصد و درآمد توســعه دهندگان 
۸۳ درصد در سال گذشته افزایش یافته است. خریداران 
در سال ۹۸ نســبت به سال قبل، ۳۸ درصد بیشتر خرید 
کرده اند و تمام این شاخص ها نشان دهنده رشد تقاضا در 
این صنعت است. سرمایه گذاران باید به این نکته توجه 
کنند که با وجود شــرایط بد اقتصادی،  رفتار خرید آنلاین 
محصولات دیجیتال و استفاده از برنامه های موبایل یک 

روند مهم در بازار ایران است.
 آیــا با افزایش داده ها و شــاخص های مختلف،  �

می توان انتظار داشت سرمایه گذاران بیشتری جلب 
این بازار شوند؟

امیدواریم. شــفافیت داده ها از لــوازم ورود به بازار 
سرمایه ا ســت. فعالان صنعت کســب وکارهای آنلاین 
در ایران، تمایل و شــهامت بیشــتری در ایجاد شفافیت 
داشته اند. بی شــک ورود پیشروهای این صنعت به بازار 
ســرمایه، الگوی بسیاری از کســب وکارهای آنلاین دیگر 
خواهد بود. این گزارش ها به تصمیم گیران بازار سرمایه 
هــم کمک خواهد کرد تا درک بهتری از مختصات چنین 

کسب وکارهای نوآورانه ای داشته باشند.
امیدواریــم شــکل گیری ایــن تفاهــم، رونــد ورود 
کســب وکارهای آنلایــن و نوآورانه را به بازار ســرمایه 

تسهیل کند.
 از ســختی های انتشار داده براســاس رفتار ۴۱  �

میلیون کاربر بگویید؟
حجم انبــوه داده ها و پیچیدگــی مؤلفه های آن از 
مهم ترین چالش های فنی در انتشار این گزارش هاست 
کــه به یمن تلاش هــای نوآورانه تیم های زیرســاخت 
داده ای بازار تا حد بســیار زیادی برطرف شــده است. 
چالش دیگر انتخاب شــاخص هایی  اســت که در عین 
مفیدبودن، دقت و اعتبار بالایی در بینش نهایی داشته 
باشــند. این چالش را با مشارکت تحلیلگران داده بازار 
پشت سر می گذاریم و چالش نهایی، طراحی یک روایت 
معنادار و منسجم از بینش های داده محور است. در این 
مرحله افراد مختلفی از حوزه های مختلف مشارکت 
می کنند تــا در نهایت بتوانیم یک گزارش منســجم و 
مفید منتشر کنیم. معتقدیم این گزارش ها بهتر از آنچه 
هستند، می توانند باشند و از تمام مخاطبان آن دعوت 
می کنیــم تیم ما را از نظرات خــود درباره این گزارش 

مطلع کنند.

معرفى کتاب اخبار استارتاپی

قدرت گرفته از مردم
گســترده  � دسترســی 

اینترنــت،  بــه  مــردم 
بــه  جدیــدی  پارادایــم 
یا  نــام «اجتماع ســازی» 
دنیای  در  «انجمن سازی» 
کســب وکار ایجــاد کرده 
به  اجتماع سازی  اســت. 
طور ســاده یعنــی اینکه 
بــرای مشــتریان (یا کاربــران) یک برند، احســاس 
تعلــق بــه آن برند را ایجــاد کنیم. امــروزه راهبرد 
اجتماع ســازی به دو دلیل برای کسب و کارها حیاتی 
اســت. دلیل اول آن اســت که مردم در شبکه های 
اجتماعــی از دسترســی گســترده و بی ســابقه ای 
برای حــرف زدن و ابراز خود بهره مند شــده اند. این 
موجب شــده با پیداکردن قدرتی جدید در اجتماع، 
نظر و خواســته های خود را بیش از پیش به دنیای 
کســب وکار تحمیل کنند. دلیل دوم خستگی مردم 
از مدل ســاده عرضــه و تقاضایی اســت که بدون 
دخیل کردن مستقیم نظرات آنها، برایشان محصول 
و خدمات ارائه می دهد. آنهــا می خواهند علاوه بر 
دیده و شنیده شــدن، نقش آفرینی هم داشته باشند. 
نتیجه چنین رویکرد مبارکی آن اســت که به عنوان 
نمونه برخی خریــداران موتور هارلی دیویدســون 
حتی لوگوی شــرکت را روی بدن خود تتو می کنند! 
کتاب قدرت گرفته از مردم (ترجمه محمد کرمان پور 
و امیر نورالدینی، نشــر پیام فن) به چرایی و چیستی 
این رویکرد پرداخته است. به علاوه، راهنمایی کاملا 
عملیاتی برای چگونگی طراحی و اجرای این راهبرد 
در کسب وکار که در کتاب نوشته شده، این اطمینان 
را به خواننده می دهد که می تواند به بهترین شــکل 
از قدرت مردم برای رشــد سازمان خویش برخوردار 
شــود. در ادامه، داســتانی از یک «تعلــق» را که از 
کتاب قدرت گرفته از مردم برگرفته شده است، با هم 
می خوانیم. «هنوز یک ســال از شروع کار جدیدم در 
 (Ubuntu ســازنده سیستم عامل) شرکت کنونیکال
نگذشــته بود که ایمیلــی  از کودکی به نام آبایومی 
دریافت کــردم که علاقه مند به فنــاوری بود. هنوز 
نفهمیده بــودم که این ایمیل نه تنها شــغل، بلکه 
باقی زندگی ام را نیز دگرگون خواهد کرد. آبایومی در 
یکی از روســتاهای آفریقا زندگی می کرد. جملات او 
هم مثل بســیاری از بچه های دیگر کوتاه و نامنظم 
اما شیرین و دوست داشتنی بود. در ایمیلش توضیح 
داده بود که چگونه اوبونتو را کشــف کرده و سعی 
کــرده آن را بــرای والدینش توضیح دهــد. او گفته 
بــود چون در خانــه، کامپیوتر ندارند مجبور اســت 
برای مشــارکت و فعالیت در انجمن اوبونتو، بیشتر 
تلاش کند. خانواده اش زندگی فقیرانه ای داشــتند، 
امــا والدینش علی رغم امکانات محــدود، از علاقه 
او بــه فناوری حمایــت می کردند. نوشــته بود که 
چطور تمام هفته در روســتا کار می کند تا بیشــترین 
پولی را که می تواند به دســت آورد. سپس پیاده دو 
ساعت تا نزدیک ترین شهرســتان می رود تا بتواند با 
خریــد اینترنت در یک کافی نــت در انجمن اوبونتو 
فعالیت کند. مدت زمانــی که در اینترنت می گذراند 
معمــولا کوتاه و اغلب کمتر از یک ســاعت بود. در 
طول این مدت به ســؤالات کاربران پاســخ می داد، 
آموزش می نوشــت، متن هــای راهنمــای دیگران 
را کامل می نمــود، اوبونتو را به زبــان محلی خود 
ترجمه می کرد و کارهای دیگر. ســپس دو ســاعتِ 
تا خانه را پیاده برمی گشــت. او شکایتی نداشت. غر 
نمــی زد. اتفاقا برعکس؛ با اشــتیاق توضیح می داد 
که چطور از اینکه به عنوان یک پســربچه روستایی 
در آفریقــا می تواند بــا نقش آفرینــی در یک پروژه 
جهانی، تغییــر ایجاد کند، به وجــد می آید. نه تنها 
مسئولیت پذیری بلکه تواضع این پسربچه واقعا مرا 
مبهوت کرده بود». در این کتاب خواهید آموخت که 
چگونه اجتماعی پر از آبایومی ها برای ســازمان تان

 ایجاد کنید.

به بهانه انتشار گزارش سالانه بازار از صنعت موبایل ایران

تصمیم گیری داده محور

گزارش جامع ســال ۹۸ برنامه «بــازار» در حالی 
منتشر شــده که آمار حاکی از رکوردشکنی این پلتفرم 
در بخش هــای متعدد اســت؛ رکوردهایی که نشــان 
می دهنــد بزرگ ترین مرجع اپلیکیشــن ها و بازی های 
اندرویدی ایران کماکان در مســیر پیشــرفت و جذب 
هرچه بیشــتر کاربر قرار دارد. بــا توجه به اینکه طبق 
آمار تا پایان ســال گذشــته بیــش از ۴۱ میلیون کاربر 
اندروید در برنامه بازار وجود داشتند، می توان گفت که 
رفتار ثبت شده کاربران در این گزارش، رفتار کل کاربران 
دســتگاه های اندروید در کل ایران اســت و با نگاه به 
این آمار می توان نقشــه خوبــی از رفتارها و تمایلات 

میلیون ها کاربر اندروید در کشورمان ترسیم کرد.
۱۸۹ میلیارد تومان درآمد توسعه دهندگان موبایل

بنابر این گــزارش، برنامه بازار در انتهای ســال ۹۸ 
بیش از ۴۱ میلیون نصب فعــال دارد (این عدد هنگام 
تنظیــم این گزارش در اردیبهشــت ۹۹ بــه ۴۴ میلیون 
رسیده اســت!)؛ رقمی که نشان می دهد بازار همچنان 
مرجــع بی رقیب دانلود و به روزرســانی اپلیکیشــن ها 
و بازی های اندرویدی در کشــور اســت و ایــن پلتفرم 
هم زمــان با افزایــش تعداد کاربران اندروید در کشــور 

توانســته به خوبــی آنها را جــذب کند. در ســالی که 
گذشــت، ۱۸۹ میلیارد تومــان درآمــد خالص نصیب 
توسعه دهنده های بازی و برنامه کرده اند که در مقایسه 

با سال ۹۷، ۸۳ درصد افزایش داشته است.
ثبت ۲۴ میلیون تراکنش موبایلی با رشد ۵۰ درصدی

در ســال ۹۸، تعداد تراکنش هــای موفق به ۲۴ 
میلیون رسید. این رقم در مقایسه با سال گذشته رشد 
قابل توجه ۵۰ درصدی داشــته و نوید این را می دهد 
که فرهنگ خرید اپلیکیشــن ها و بازی های پولی نیز 
کم کم در حال جاافتادن در بین کاربران ایرانی است.
میزان فروش و درآمد توســعه دهندگان؛ چه در 
بخش اپلیکیشــن ها و چه در بخش بازی ها، با رشد 
چشــمگیری همراه بود. این رشد همچنین در تعداد 
خریــداران و میانگین تعــداد خرید کاربــران نیز به 

وضوح قابل مشاهده است.
میانگین تکرار خرید به ازای هر خریدار در بخش 
اپلیکیشــن هم رشــد خوبی داشــته و با ۵۵ درصد 
افزایــش، بــه ۱ .۶ خرید به ازای هر خریدار رســیده 
اســت. این رقم اما در بخش بازی ها رشــد چندانی 
نداشــته و با افزایش چهار درصدی به ۵.۷ خرید به 

ازای هر کاربر خریدار رسیده است.
۸۵ .۱ میلیــارد دانلــود و به روزرســانی برنامه و بازی 

توسط کاربران ایرانی
یکی از رکوردهایی که بازار در سال گذشته ثبت کرد، 
میزان دانلود و به روزرســانی اپلیکیشــن و بازی توسط 

کاربران بود؛ جایی که مجموع کل دانلود و به روزرسانی 
برنامه هــا در پلتفرم بازار از مرز ۸۵ .۱میلیارد گذشــت؛ 
رقمی شــگفت انگیز که افزایش ۱۶ درصدی را نســبت 
به سال قبل خود نشــان می دهد. تحلیل نموداری این 
میزان دانلود بر اســاس ماه های ســال نیز حاکی از این 
اســت که تمایل کاربران به دانلود و به روزرســانی در 
نیمه دوم ســال ۹۸ خیلی بیشــتر بوده و در آذرماه به 
اوج خود رســیده اســت. کاربران بازار در آذر ۹۸ بیش 
از ۱۳۷ میلیون دانلود و به روزرســانی اپلیکیشن و ۶۳ 
میلیون دانلود و به روزرســانی بازی انجام دادند. از این 
میزان دانلود و به روزرســانی، اپلیکیشن ها ۶۴ درصد و 

بازی ها ۳۶ درصد سهم دارند.
همچنین تعداد نصب فعال اپلیکیشن ها در سالی که 
گذشــت با افزایش ۱۲ درصدی نسبت سال ۹۷، به رقم 
۶۲۹ میلیون نصب فعال در بین کاربران ایرانی رسید. در 
بخش بازی ها نیز تعداد نصب هــای فعال با ۱۵ درصد 

رشد از ۷۲ میلیون به ۸۳ میلیون نصب فعال رسید.
امــا این رقــم در مقیاس روزانه هــم قابل توجه 
اســت؛ به طوری که کاربران در ســال ۹۸ در یک روز 
رکــورد ۱۳.۷ میلیون دانلود و به روزرســانی را ثبت 
کرده اند. در بخش کاربــران فعال روزانه نیز کاربران 
به رکورد ۶.۴ میلیون کاربر فعال در یک روز دســت 
پیدا کرده اند. مشــخصا این رکوردهــا بدون افزایش 
ضریب نفوذ اینترنت موبایلی و البته ارائه برنامه های 

کاربردی و گوناگون توسط برنامه بازار میسر نبود.

بازی موبایلی تقاضــای غالب ۴۱ میلیون کاربر ایرانی 
اندرویدی

اما در کنار تعــداد دانلود و به روزرســانی ها، ارقام 
میلیاردی دیگــری هم وجود دارند که حاکی از رشــد 
و تمایــل کاربران به نصــب هرچه بیشــتر برنامه های 
اندرویــدی اســت. در بخــش جســت وجوی کلمات، 
کاربــران در ســال ۹۸ بالــغ بــر ۲.۱۳ میلیــارد مرتبه، 
جســت وجوی اپلیکیشــن انجام داده اند که بیشــترین 
ایــن جســت وجوها در آذرماه بــا ۱۶.۱ میلیــون کلمه 
منحصربه فــرد انجــام گرفتــه اســت. به طورکلی، هر 
مــاه به صــورت میانگین ۱۲.۵ میلیــون کلمه متفاوت 
جست وجو شده است. آمارها نشان می دهند که میزان 
تمایل کاربران به اپلیکیشن های پیام رسان و شبکه های 
اجتماعی، همچنان بیشــتر از سایر محصولات دیجیتال 
اســت، چراکه بر اساس نمودار جســت وجوی کاربران 
بازار در سال ۹۸، تلگرام، واتس اپ و اینستاگرام همواره 
در بین سه کلمه پرجست وجو در ماه های مختلف سال 
۹۸ قــرار دارند؛ برای مثال در ماه اردیبهشــت، کاربران 
۸.۶ میلیــون مرتبــه عبارت هــای «تلگــرام»، «تلگرام 

طلایی» و «تلگرام بدون فیلتر» را جست وجو کرده اند.
امــا مســئله  قابل تأمــل در این بخــش اینکه تمام 
جست وجوها برای پیام رسان ها و شبکه های اجتماعی، 
متعلق به اپلیکیشن های واتس اپ، تلگرام و اینستاگرام 
از  زیــادی  ســهم  داخلــی  پیام رســان های  و  اســت 

جست وجوهای کاربران نداشته اند.

 مرورى بر گزارش سالانه «بازار»

 حامد ذاکرحسین
  دبیر سرویس استارتاپ «شرق»

معرفى پادکست

 تاریکخانه تاریخ
پادکســت یک برنامه  �

در  که  اســت  رادیویــی 
منتشــر  وب  فضــای 
می شــود. در هر قسمت 
تاریکخانه  پادکســت  از 
تاریخ، برهه  ای از زندگی و فعالیت های سیاســی، 
اجتماعی و فرهنگی یک شــخصیت ملی معاصر 
مورد بررسی قرار می گیرد. این پادکست بر اساس 
مقالات پژوهشــی تاریخ نــگاران و روزنامه نگاران 
تولید و منتشر می شــود. محتوای این پادکست بر 
نکات کمتر پرداخته شده و مغفول مانده در تاریخ 
معاصر ایــران تکیه دارد تا مخاطــب با کنار هم 
قراردادن روایت های گوناگون از تاریخ به برداشتی 
نزدیک به واقعیت برســد. تاکنون ۱۸ قســمت از 
این پادکســت منتشر شــده که به شخصیت هایی 
ماننــد محمدعلی فروغی، دکتر حســین فاطمی، 
میرزاملکــم خــان، اســداالله علم، احمــد قوام، 
امیرعباس هویــدا، علینقی عالیخانی و... پرداخته 
اســت. میانگین زمان هر قسمت حدود ۳۰ دقیقه 
اســت. تاریکخانه تاریخ به تهیه کنندگی و اجرای 
محمد ناظمی و با همراهی الیاس گرجی، مجتبی 
شهرآبادی و مرضیه محمدزاده و با موضوع تاریخ 

معاصر ایران تولید می شود.


