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Розвиток мобільних технологій значно трансформував цифрову екосистему, що зумовило 
швидке зростання ринку мобільного програмного забезпечення. Дана стаття присвячена 
аналізу тенденцій розвитку мобільних застосунків та мобільних ігор на платформах Google 
Play Store та Apple App Store. У роботі здійснено систематизацію основних типів мобіль-
ного ПЗ, що дозволило виділити ключові напрями його розвитку. Аналізуючи дані за період 
2010-2024 років, визначено домінуючі групи мобільних застосунків та ігор, а також виявлено 
зміну їх частки на ринку. Окремо розглянуто часові затримки між випуском мобільного ПЗ на 
різних платформах. Досліджено географічний розподіл за країнами-розробниками та проана-
лізовано структуру доступності мобільного ПЗ на різних платформах. Дана стаття має на 
меті доповнити сучасне розуміння ринку мобільного програмного забезпечення.
Ключові слова: цифрова економіка, цифрові платформи, ринок програмного забезпечення 
мобільних пристроїв, Google Play Store, Apple App Store.

The development of mobile technologies has significantly transformed the digital ecosystem, 
leading to the rapid growth of the mobile software market. This article is dedicated to analyzing 
trends in the development of mobile applications and mobile games on the Google Play Store 
and Apple App Store platforms. The study systematizes the Mayn categories of mobile software, 
allowing for the identification of key directions in its evolution. Analyzing data from 2010 to 2024, 
the research identifies dominant types of mobile applications and games, as well as changes 
in their market share. In the early years of the mobile software market, mobile applications 
were dominant. However, in later years, there has been a significant increase in the share of 
mobile games. The study also examines the time delays between the release of mobile software 
on different platforms. On average, mobile applications appear earlier in the iPhone App 
Store than in the Google Play Store, but in recent years, this gap has been decreasing. Such 
synchronization is explained by advancements in cross-platform development, which facilitate 
the simultaneous release of software for both Android and iOS. The research also explores the 
geographical distribution of mobile software by developer countries and analyzes the structure 
of software availability across different platforms. It has been found that North American and 
European countries primarily focus on creating mobile applications, while East Asian countries 
specialize in mobile game development. Additionally, it is noted that mobile software popular in 
different countries often has multiple versions adapted to the specifics of both international and 
local markets. Thus, the research findings provide insights into the evolution of mobile software, 
changes in its structure, and its distribution on a global scale. The obtained data can be used to 
forecast further trends in mobile software development and to develop strategies for promoting 
digital products in international markets.
Key words: digital economy, digital platforms, mobile software market, Google Play Store,  
Apple App Store
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Постановка проблеми. Поява смартфонів 
докорінно змінила способи взаємодії людей із 
технічними інноваціями. Ця зміна відобразилася 
у різних секторах економіки (зокрема, телекому-
нікації, розваги, фінанси, торгівля). Центральним 
елементом цієї зміни є постійна розробка про-
грамного забезпечення (ПЗ), спеціально випуще-
ного для мобільних пристроїв. Розробка ПЗ для 
смартфонів має вирішальне значення через його 
вплив на зручність використання, доступність 
і функціональність, спонукаючи до переходу від 
традиційних обчислювальних систем до мобіль-
них екосистем. На відміну від традиційного ПЗ 
для комп’ютерів, мобільне ПЗ максимально вико-
ристовує такі переваги смартфонів, як портатив-
ність і мобільність, пропонуючи зручний та доступ-
ний цифровий продукт. Ця доступність особливо 

важлива у віддалених і слаборозвинених регіонах, 
де смартфони стали основним засобом доступу 
до Інтернету та взаємодії з різними суб’єктами 
соціально-економічного життя.

Аналіз останніх досліджень і публікацій. 
Вивченню різних аспектів використання мобільних 
застосунків присвячені останні праці таких авторів, 
як П. Лін, В. Ау, Т. Баум [1], М. Гергес, А. Ельгалб 
[2], С. Бера, С. Бхаттачар'я [3], Л. Стоккі та ін. [4], 
В. Чионг [5], С.Р. Рок [6], Ц. Кім, К. О [7], А. Гінце, 
Н. Вандершантц, К. Тімпані та ін. [8]. Вони розгля-
дають питання використання мобільних застосун-
ків у сфері освіти та впливу мобільних техноло-
гій на навчальний процес і наукові дослідження, 
виявляють ключові аспекти, які визначають попу-
лярність мобільних платіжних сервісів, аналізують 
коментарі споживачів щодо оцінки атрибутів, котрі 
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характеризують застосунки. Також розглядаються 
фактори, що контролюються видавцями застосун-
ків, та їхній вплив на рекламу. Але до цього часу 
немає праць, які б систематизували ці фактори, 
а головне – ранжували б їх за ступенем впливу 
на розвиток ринку ПЗ, причому не в маркетинго-
вій, а в економічній площині. З цієї точки зору, на 
найбільшу увагу заслуговують глобальні цифрові 
платформи, які, на нашу думку, і є визначаль-
ним чинником розвитку сучасного ринку ПЗ для 
мобільних пристроїв, а отже, у значній мірі, і роз-
витку цифрової економіки у цілому.

Виділення невирішених раніше частин 
загальної проблеми. Такі глобальні платформи, 
як Google Play Store та Apple App Store, надають 
споживачам широкий спектр ПЗ, призначеного для 
повсякденного використання, розваг та професійної 
діяльності. Сучасні наукові дослідження спрямовані 
на аналіз впливу мобільного ПЗ на різні аспекти 
соціально-економічного життя, зокрема, на соці-
альну сферу, освіту, електронну комерцію та меди-
цину. У зв’язку з динамічним розвитком цього ринку 
постає необхідність систематизації знань щодо його 
функціонування. Актуальними є питання щодо осно-
вних категорій ПЗ, представлених на ринку, змін 
у його структурі з часом, а також ідентифікації країн, 
які відіграють провідну роль у розробці популярного 
мобільного ПЗ у глобальному масштабі та у розрізі 
його окремих регіональних сегментів.

Постановка завдання. Метою даної статті 
є виявлення структури і сучасних тенденцій розви-
тку ринку мобільного ПЗ, зокрема, шляхом визна-
чення домінуючої категорії мобільних застосунків 
залежно від року випуску, а також наявність часо-
вих затримок у випуску ПЗ на платформах Google 
Play Store та Apple App Store. Крім того, було 
поставлено задачу здійснити ідентифікацію країн, 
що відіграють провідну роль у розробці мобільного 
ПЗ, а також визначити, які типи домінують у межах 
їхнього інноваційного та виробничого потенціалу.

Виклад основного матеріалу дослідження. 
Широке розповсюдження смартфонів призвело 
до поширення ПЗ, розробленого спеціально для 
мобільних пристроїв. Домінуючі платформи циф-
рової дистрибуції на смартфонах — Google Play 
та App Store – пропонують дві великі категорії ПЗ: 
мобільні застосунки та мобільні ігри. Незважаючи 
на однакові підходи до розробки та їх поширення, 
ці категорії служать різним цілям і мають відмінні 
характеристики, що відзначають дослідники цих 
питань [9–13].

Мобільні застосунки (Apps) відносяться до ПЗ, 
розробленого для виконання конкретних завдань 
на мобільних пристроях, і використовуються як 
в особистому, так і в професійному житті. Вони 
діляться за цільовим призначенням. Зокрема, 
сюди відносяться як інструменти для спілкування 
(такі, як служби обміну повідомленнями, клієнти 

електронної пошти та платформи соціальних 
мереж, які полегшують міжособистісне спілку-
вання), так і застосунки для підвищення про-
дуктивності, які складаються з офісних пакетів, 
рішень для хмарних сховищ, диспетчерів завдань 
і ПЗ для створення нотаток, що широко використо-
вуються для професійної та особистої організації. 
Окремо слід виділити вплив електронної комер-
ції, яка охоплює платформи для онлайн-покупок, 
мобільні банківські рішення, інструменти бюдже-
тування та криптовалютні гаманці, які полегшують 
фінансові операції та управління ресурсами.

Мобільні ігри (Games) представляє ПЗ, що 
являє собою різноманітну категорію цифрових роз-
ваг, призначених для різних демографічних груп 
і вподобань користувачів. Ці ігри включають інтер-
активні елементи, графічні інтерфейси та ігрову 
механіку, що є його основою. Вони роблять акцент 
на інтерактивному та захоплюючому досвіді, реа-
лізуючи такі елементи, як інтерактивні історії, 
змагання та віртуальні винагороди. На відміну від 
застосунків, вони діляться за жанром (зокрема, 
бойовики, пригоди, головоломки, стратегії, симу-
лятори та рольові ігри), кожний з яких пропонує 
різні ігрові механізми та стратегії взаємодії.

Для аналізу розвитку ринку ПЗ на платформах 
Google Play Store та Apple App Store був сфор-
мований перелік рейтингового ПЗ, що було най-
більш популярним у 2024 році у понад 50 країнах. 
Загальна кількість склала 12 тис. одиниць [15; 16].

Випуск мобільного ПЗ протягом багатьох років 
докорінно змінює тенденції щодо націленості 
розробників. У 2010 та 2011 рр. на ринку домі-
нували застосунки, частка яких становила 95% 
релізів, а ігри – лише 5%. Ця тенденція зберіга-
лася в наступні роки, коли випуск застосунків ста-
більно утримував значну більшість (87% у 2012 р., 
77% у 2013 р. та 76% у 2014 р.). Слід зазначити, 
що у подальшому частка випуску мобільних ігор 
почала збільшуватися. Зокрема, перший великий 
стрибок стався у 2017 р. з часткою понад 36%. 
Починаючи з 2020 та 2021 рр. відбувається дру-
гий сплеск, частка випуску мобільних ігор почала 
зростати. Важливим фактором, що вплинув на це, 
є спалах Covid-19 [14]. Наступна суттєва зміна 
відбулася у 2024 році, коли мобільні застосунки 
становили 23%, а ігри – 77% релізів, тим самим 
продовжуючи зміну вектору розробки саме у бік 
мобільних розваг (рис. 1).

Помітним спостереженням є часова розбіжність 
між першими випусками в Google Play і iPhone App 
Store, причому розрив між випусками коливається 
від 0 днів до понад трьох років. У середньому, 
більш ранні випуски, як правило, з’являються 
в iPhone App Store перед Google Play, що узгоджу-
ється з раннім домінуванням iOS як першої гло-
бальної платформи для запуску програм під час 
початкового поширення смартфонів.
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Розглядаючи затримку у часі між випуском ПЗ 
на платформах, можна відмітити помітне зни-
ження середньої кількості днів між релізами як 
для застосунків, так і для ігор, з 2010 по 2024 рік. 
У більш ранніх періодах середня затримка між 
релізами сягала 662 дні у 2010 році для застосун-
ків та 528 днів для ігор (рис. 2).

З часом розрив між датами запуску явно скоро-
тився, що вказує на зростання синхронізації в поши-
ренні ПЗ між платформами. До 2013 р. середня 
затримка скоротилася до 321 дні для застосунків 
і 372 дні для ігор, продовжуючи неухильно скорочу-
ватися в наступні роки. Помітне прискорення цієї тен-
денції спостерігається наприкінці 2010-х і на початку 
2020-х років. Передусім, це пов’язано з удоскона-
ленням інструментів міжплатформної розробки, що 

націлена на те, аби задовольняти потреби у засто-
сунках для користувачів обох платформ.

Більшість застосунків та ігор представлено на 
обох платформах. Зокрема, 74% застосунків та 
79% ігор доступні на обох платформах, що свід-
чить про прагнення розробників забезпечити 
ширше охоплення користувачів і максимізувати 
ринковий потенціал своїх продуктів.

Разом із тим, спостерігається певна нерівномір-
ність у поширенні застосунків, доступних виключно 
на одній із платформ. Частка застосунків, які можна 
завантажити лише з Apple App Store, становить 9%, 
тоді як для ігор цей показник дещо нижчий – 8%. 
Натомість у Google Play Store ексклюзивно пред-
ставлено 17% застосунків і 14% ігор, що свідчить 
про вищий рівень відкритості цієї платформи для 

Рис. 1. Розподіл ПЗ за роком випуску та типом за 2010–2024 роки

Джерело: побудовано автором за даними [14; 15]

Рис. 2. Середня кількість днів між випуском мобільного ПЗ  
на платформах за 2010-2024 роки

Джерело: побудовано автором за даними [14; 15]
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Рис. 3. Розподіл ПЗ за доступністю на платформі

Джерело: побудовано автором за даними [14; 15]

розробників та більшу поширеність смартфонів на 
операційній системі Android (рис. 3).

Поширення застосунків за країнами-виробни-
кам демонструє значне розгалуження в залеж-
ності від типу ПЗ. 

Північна Америка здебільшого зосереджена 
саме на випуску застосунків. Зокрема, Сполучені 
Штати – найбільший розробник застосунків у світі, 
який має найбільшу частку у понад 17%, у той 
час як серед мобільних ігор займає частку у 9%. 
Розподіл випущеного ПЗ – 75,2% застосунків, 
24,8% ігор. Сусідні країни – Канада та Мексика – 
показують аналогічну Сполученим Штатам тенден-
цію, досягаючи випуску застосунків у понад 70%.

У Європі спостерігається здебільшого індиві-
дуальний розподіл випуску застосунків та ігор. 
Наприклад, співвідношення випуску для наступ-
них країн становить: Великобританія (70,8% та 
29,2%), Німеччина (73,3% та 26,7%), Франція 
(63,0% та 37,0%), Нідерланди (91,5% та 8,5%), 
Україна (90,9% та 9,1%). У цих країнах розробка 
зосереджена явно на застосунках, тоді як країни 
Балтії Естонія (54,5% та 45,5%), Латвія (50% та 
50%) і Литва (55,6% та 44,4%) відображають від-
носно збалансовану стратегію розробки.

На противагу Заходу, Східна Азія демонструє 
значний внесок у поширення саме мобільних ігор. 
Китай обіймає лідируючу позицію у світі з част-
кою у 16 %. По відношенню до всього випущеного 
ПЗ країною частка застосунків складає 32,6% та 
67,4% ігор. Подібним чином, сусідні країні, такі як 
Гонконг та В’єтнам також надають перевагу саме 
розробці мобільних ігор, займаючи у середньому 
частку 7% кожна, випускаючи понад 60% ігор 
від загальної кількості релізів країни. Японія та 
Південна Корея займають відносно високу частку 
випущених ігор у світі (понад 6% та 9% відповідно), 
у випуску мобільного ПЗ притримуються збалан-
сованого підходу, що коливається в межах 50%.

Африка здебільшого зосереджена на випуску 
застосунків. При цьому співвідношення застосун-
ків та ігор для країн складає: Південної Африки – 
92,6% та 7,4%, Нігерії, відповідно, 73,7% та 26,3%, 
Єгипту, відповідно, 93,8% та 6,2%.

Розглядаючи поширення ПЗ з позиції спожи-
вача, слід розрізняти поняття «найменування» та 
«програмна версія» ПЗ. 

Найменування – це назва або бренд ПЗ, яке 
зазвичай відображається на платформах цифро-
вої дистрибуції. Воно служить унікальним іденти-
фікатором, щоб відрізнятися від іншого ПЗ. Також 
це може бути торгова марка, котра є інтелектуаль-
ною власністю розробника або правовласника.

Програмна версія стосується конкретного 
випуску ПЗ з ідентифікованими оновленнями, які 
відрізняються в різних регіонах або платформах 
через локалізований вміст, валюту, налаштування 
мови або регіональну політику та ряду інших 
індивідуальних факторів, що мають визначальне 
рішення стосовно входів на ринок і задоволення 
вимог споживачів. Тому розробники вдаються до 
випуску більшої кількості версій ПЗ, що дозволить 
враховувати потреби різних ринків. 

Також, в залежності від поширення версія може 
бути: глобальною – доступна на обох платформах, 
не має обмежень у використанні; міжнародною – 
може мати регіональне обмеження та підпадати 
під економічне та політичне регулювання з боку 
країн; локальною – випуск зосереджений в межах 
певної країни і недоступний за її межами.

Попри те, що одні і ті самі найменування ПЗ 
займають топові позиції у різних країнах, про-
грамне поширення є досить різноманітним. 
Більшість застосунків мають чітко дві версії – для 
Android і для iOS. У такий спосіб охоплюється 
весь ринок, незалежно від того, яка платформа 
є домінуючою. Проте незначна частина застосун-
ків все ж таки мають більше однієї версії на ринку  
(див. рис. 4).

Розглянемо відмінність у регіональному поши-
ренні серед популярного ПЗ. Перше, що слід зазна-
чити, що деякі країни не мають доступу до зви-
чайних платформ цифрової дистрибуції. У Китаї 
на законодавчому рівні заборонений Google Play 
Store. Натомість там діють власні платформи, що 
надають аналогічні послуги. Версії застосунків, що 
туди потрапляють проходять жорстку перевірку, 
аби відповідати встановленим стандартам [16].
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Такі соціальні мережі, як Facebook та Instagram, 
крім основної глобальної версії застосунку, мають 
полегшену глобальну версію Lite. Ця остання вер-
сія презентує менший за обсягом, але швидший 
та ефективніший варіант застосунку. Такі версії 
розроблені для користувачів, що мають бюджетні 
смартфони та повільне підключення до Інтернету. 
Важливо зазначити, що версія Lite доступна для 
користувачів Android. Ринок iOS в цілому зосеред-
жений для користувачів преміум-класу. Тож він не 
передбачає бюджетних версії смартфонів, для 
яких є необхідність у створенні спрощених версій 
застосунків.

Найпопулярніша платформа для поширення 
коротких відео TikTok демонструє велику кількість 
доступних застосунків (по десять версій для кож-
ної з платформ). Для Китаю застосунок доступ-
ний тільки на внутрішніх платформах, на відміну 
від Apple App Store. Він має дві унікальні міжна-
родні версії, що доступні винятково для територій 
Китаю, Гонконгу та Макао. Також наявні індивіду-
альні міжнародні версії, що поширюються серед 
країн Південно-Східної Азії. Не стала виключенням 
і наявність міжнародної версії Lite, що націлена 
для країн (такі як Афганістан, Болівія, Камбоджа), 
що мають на ринку бюджетні моделі смартфонів. 
Присутність версії, оптимізованої для Smart-TV на 
Android, здебільшого доступна в більш заможних 
і розвинених регіонах, таких як Сполучені Штати, 
Велика Британія, Німеччина, Японія, Південна 
Корея.

Також наявність багатьох версій мають засто-
сунки, що відносяться до категорії продажу 
товарів. Яскравим прикладом виступає Amazon 
Shopping. В Google Play доступно тільки дві версії 
застосунків: глобальна, що доступна майже у всіх 
країнах світу та локальна, що доступна тільки 
для ринку Індії. Ринок Apple App Store має більшу 
сегментацію. Окрім основної глобальної версії, 

наявна міжнародна версія, що доступна в 25 краї-
нах Європи і не доступна на інших ринках. Китай, 
Індія, Франція, Японія обмежуються локальними 
версіями. Такий розподіл створив ситуацію на 
ринку, з чіткою сегментацією, за якої жодна кра-
їна не має більше ніж одну доступну версію засто-
сунку в межах мобільної платформи.

Серед мобільних ігор найбільшого поширення 
здобула модель «одна глобальна версія для кож-
ної з платформ». Проте, у високобюджетних проєк-
тах наявна практика, коли права на торгову марку 
або бренд, що представляє гру, належать одній 
компанії, а розробник і видавець може бути іншим. 
Це яскраво демонструють приклади популярних 
франшиз «Call of Duty» та «PUBG», що завою-
вали прихильність користувачів по всьому світу. Ці 
франшизи яскраво відображають те, як культурний 
та політичний фактор має вплив на поширення 
мобільних ігор в межах певних регіонів [17; 18]. 

Основні глобальні версії для цих ігор поширю-
ються на рівних умовах по всьому світу, за винят-
ком країн Південно-Східної Азії. Для цього регіону 
випуском займаються локальні компанії, котрі 
випускають як міжнародні, так і локальні версії. 
Вони отримують ексклюзивні права на розповсю-
дження, маркетинг, вміст застосунку, тим самим 
формуючи контент, що відповідає місцевим впо-
добанням та законодавчому регулюванню.

Випуск застосунків державним сектором стає 
дедалі помітнішим в останні роки, коли різні дер-
жавні установи по всьому світу використовують 
платформи Google Play Store і Apple App Store, 
щоб покращити надання послуг, поліпшити кому-
нікацію та сприяти залученню громадськості. 
Зокрема, державні застосунки дозволяють спла-
чувати податки, подавати заявки на отримання 
дозволів та довідок, продовження ліцензій на 
бізнес-діяльність, доступ до програм охорони 
здоров’я та соціального забезпечення тощо. 

Рис. 4. Розподіл ПЗ за кількістю наявних версій на платформі

Джерело: побудовано автором за даними [14; 15]



                                           ЦИФРОВА ЕКОНОМІКА ТА ЕКОНОМІЧНА БЕЗПЕКА

279

Одним із яскравих прикладів є український 
сервіс «Дія», що дозволяє отримувати доступ до 
державних послуг (отримання витягів/довідок про 
право власності на нерухомість, місце проживання, 
реєстрацію ФОП, ВПО, сплату податків тощо). 
Аналогічний застосунок демонструє Сінгапур, що 
має назву «SingPass». Він забезпечує безпечний 
доступ до багатьох державних послуг, починаючи 
від подання податкових декларацій і закінчуючи 
медичною реєстрацією. Подібним чином програма 
уряду США «FEMA» надає користувачам важливу 
інформацію під час стихійних лих, а програма 
«IRS2Go» допомагає американським громадянам 
отримувати доступ до податкової інформації та 
здійснювати платежі [19–22].

Висновки. У ході дослідження було здійснено 
аналіз ринку мобільного ПЗ. Було встановлено, 
що цей ринок представлений двома сегментами 
(мобільні застосунки та мобільні ігри), кожен 
з яких має відмінні характеристики та цільове при-
значення. Спостерігається поступове зростання 
частки мобільних ігор, що особливо активізува-
лося після 2020 року. 

Аналіз часових затримок між випусками 
мобільного ПЗ між платформами засвідчив посту-
пове зменшення розриву між датами релізів. Це 
свідчить про вдосконалення міжплатформної 
розробки та прагнення розробників забезпечити 
синхронний вихід продуктів на обох платформах. 
Географічний аналіз розподілу розробників мобіль-
ного ПЗ продемонстрував регіональну спеціаліза-
цію: Північна Америка та більшість Європейських 
країн орієнтовані на розробку мобільних застосун-
ків, тоді як Східна Азія демонструє домінування 
у сегменті мобільних ігор. Особливо помітну роль 
відіграє Китай, що займає лідируючі позиції у ство-
ренні ігрового контенту.

Поширення мобільного ПЗ за кількістю доступ-
них версій варіюється залежно від платформи та 
регіону. Деякі застосунки мають глобальні, міжна-
родні та локальні версії, що дозволяє адаптувати 
продукт до регіональних особливостей, включа-
ючи мовні, культурні та законодавчі вимоги. Це, 
зокрема, характерно для Південно-Східної Азії, де 
існують суворі регуляторні обмеження щодо вико-
ристання мобільно ПЗ.

Помітною глобальною тенденцією стало поши-
рення мобільного ПЗ у державному секторі різних 
груп країн.

Отже, у сучасних умовах глобальні цифрові 
платформи Google Play Store і Apple App Store 
мають вирішальний вплив на розвиток ринку 
мобільного ПЗ.
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