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Uma nova era da economia de apps
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Introducao

Os 12 meses abordados por este relatério serdo, provavelmente, lembrados como os mais turbulentos e exigentes de
nossos tempos modernos. Fechamentos obrigatdrios esvaziaram as ruas e interromperam as aulas de quase 1,6 bilhdo de
alunos. O resultado foi uma explosdo inédita de atividade e interacdo, com pessoas do mundo todo dependendo mais do
que nunca de dispositivos méveis e apps para ter acesso a servigos essenciais e tornar suas experiéncias do dia a dia mais

ricas. Os eventos globais “mudaram para sempre o comportamento dos consumidores em dispositivos méveis”, de acordo

com a App Annie, uma empresa especializada em inteligéncia relacionada a lojas de apps. E essa € apenas a ponta do

iceberg.

Um éxodo de consumidores para espacos seguros digitais em dispositivos méveis e em apps acelerou as mudangas e
transformou setores inteiros. Um étimo exemplo disso é o comércio eletronico, que teve um progresso que normalmente

levaria mais de quatro anos em pouco menos de quatro meses. A atividade de compras dentro de apps chegou a novos

patamares e, apenas na Europa, as instalagdes tiveram um crescimento de mais de 33%. Os downloads de apps de

fintechs aumentaram, e a utilizacdo deles subiu até 85% nos EUA, com os usudrios “deixando de lado os servicos

bancarios presenciais e 0s substituindo por apps".

Enquanto isso, outras atividades, como o trabalho remoto, assumiram posicao de destaque para moldar a sociedade e
estabelecer novos héabitos. Os apps de video e bate-papo, que permitem que equipes se mantenham conectadas, tiveram

um crescimento extraordindrio. E, em apenas um dia de marco de 2020, o app de videoconferéncias Zoom foi baixado

mais de 2,1 milhdes de vezes.



https://www.unicef.org/coronavirus/keeping-worlds-children-learning-through-covid-19
https://www.appannie.com/en/insights/market-data/covid19-consumer-behavior-mobile/
https://www.forbes.com/sites/peggyannesalz/2020/06/30/app-commerce-how-to-convert-new-users-to-super-customers-with-human-marketing/
https://www.economist.com/finance-and-economics/2020/10/08/how-the-digital-surge-will-reshape-finance
https://www.google.com/url?q=https://edition.cnn.com/2020/09/20/tech/fintech-growth-coronavirus/index.html&sa=D&ust=1602532744125000&usg=AFQjCNGBsTq76LPgCO9bTJWy25IwJgan9Q
https://www.google.com/url?q=https://edition.cnn.com/2020/09/20/tech/fintech-growth-coronavirus/index.html&sa=D&ust=1602532744125000&usg=AFQjCNGBsTq76LPgCO9bTJWy25IwJgan9Q
https://economictimes.indiatimes.com/small-biz/hr-leadership/people/pandemic-communication-video-chats-come-of-age/lets-have-a-houseparty/slideshow/78053682.cms
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Seja em termos de dinheiro ou tempo gastos, a economia de apps global teve o maior crescimento de sua histdria.

Consumidores baixaram quase 35 bilhdes de novos apps no segundo trimestre de 2020. (App Annie)
As receitas globais de apps superaram a marca de $50 bilhdes na primeira metade de 2020, um aumento de quase
25% em relacdo a segunda metade de 2019. (Sensor Tower)

° A utilizacdo de apps disparou, e o tempo médio de uso em apps teve um aumento de 20 minutos por dia em
comparag¢do com o segundo trimestre de 2019. (Strategy Analytics)

Mas nem todas as categorias de apps estdo com as receitas em alta. Para as categorias de apps que estdo passando por
dificuldades, como viagens, hotelaria e transporte particular, houve uma queda de "até 60 a 80%" no nimero de vezes em que
0s apps sdo abertos. Também h4 sinais de que categorias de apps atraentes, como entretenimento e jogos, estdo perdendo
félego, pois a diminuicdo do poder aquisitivo tem causado uma reduc¢ao nos gastos.

Durante um periodo turbulento, a orientacdo e os insights de especialistas podem ser muito benéficos. Este relatério combina
dados internos da Liftoff com inteligéncia de mercado e métricas de engajamento e retencao de usuarios de diversas categorias
de apps (comércio eletronico, finangas, jogos, redes sociais, viagens e utilitdrios) e regides (APAC, EMEA, América Latina e
América do Norte) para oferecer aos profissionais de marketing uma visdo mais holistica dos principais gatilhos, tendéncias e
resultados. O relatério também consulta especialistas de marketing de apps para destacar o impacto de mudancas imprevistas
(a disseminacdo da COVID-19 e a decisdo da Apple de praticamente desativar o IDFA) nos negdcios e na alocacdo de
orcamento.

Gostariamos de agradecer a nossos parceiros que contribuiram com dados e insights, equipando os profissionais de marketing
com o necessario para que impulsionem crescimento e engajamento sustentdveis ao se prepararem para escrever o proximo
capitulo da histéria do marketing.

Com dados de



https://www.appannie.com/en/insights/market-data/mobile-app-usage-surged-40-during-covid-19-pandemic/
https://sensortower.com/blog/app-revenue-and-downloads-1h-2020
https://www.mobileworldlive.com/apps/news-apps/strategy-analytics-reveals-covid-impact-on-us-app-use
https://clevertap.com/blog/q1-data-impact-of-covid-19/
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Metodologia

Periodo dos dados da Liftoff: 1° de set de 2019 a 31 de ago de 2020

O U

1.051 623 381 478
bilhoes bllhoes milhoes milhoes

apps de impressoes de cliques de instalacdes de eventos inéditos




A economia
de apps esta
em transicao

Os lancamentos de apps chegam a marca de 2 bilhdes, e os
publicos-alvo migram para categorias de apps que lhes
possibilitam gastar tempo (e dinheiro) da maneira que
preferem. Os apps de redes sociais, entretenimento e jogos
aproveitam o aumento nas receitas, os de educacao
observam um crescimento vertiginoso e os de viagens
sofrem com as perdas.
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Os lancamentos de apps
ultrapassaram a marca de

2 bilhoes, mas dao sinais de
desaceleracao. Os jogos sao
a categoria com o maior
numero de lancamentos
(14% do total), mas os apps
de educacao apresentam um
crescimento de 8%, como
resultado dos fechamentos
obrigatorios de escolas e
universidades.

Fonte: App Annie

Apps lancados entre o 3° trimestre de 2019 e
0 2° trimestre de 2020, por categoria
Total: 2.059.085

ENTRETENIMENTO

164.881 MUSICA NEGOCIOS

154.017 137.143

ALIMENTOS
OUTRO E BEBIDAS
154.912 92.504

UTILITARIOS

EDUCAGAO
168.890 154.056 88.699 79.796 43.608

COMPRAS LIVROS

FINANCAS
52.118

VIAGENS

L LIFTOFF

ESTILO DE VIDA
E NAMORO
114.319

FOTOE
VIDEO ESPORTES
42.835 31.233

MEDICINA

) 24.885
NOTICIAS

29.337 NAVEGAGAO
18.097
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A reducao no numero de lancamentos de apps sugere que algumas categorias
estao ficando sem inspiracao. Mas um aumento de 17% nos novos apps de
compras indica que marcas e varejistas ainda estao comecando a entrar na onda.

Novos apps adicionados por categoria de app ano a ano

VIAGENS COMPRAS FINANGCAS
50.750 58.080
7 88.699
49.765 74.039
43.608 _ 52.118
75.865
52.752
2° SEM. 2017 2° SEM. 2018 2° SEM. 2019
1° SEM. 2018 1° SEM. 2019 1° SEM. 2020
ENTRETENIMENTO REDES SOCIAIS JOGOS
102.330 413.334
212.140
\\288.776
251.986 100.083 85.925
322.198
164.881

Fonte: App Annie 8
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OS nljmeros de Downloads de apps por categoria — set de 2019 a ago de 2020
downloads de apps

REDES SOCIAIS

indicam sinais de FOTO E VIDEO

desaceleracao. O

COMPRAS

n L,I mero tota I de FINANGAS
down Ioads (1 21 .7 EDUCAGAO

ESTILO DE VIDA E NAMORO

bilhoes) é semelhante

MUSICA

(-0.51%) ao do ano

o NEGOCIOS

a nterlo r SAUDE E CONDICIONAMENTO
° FISICO

VIAGENS

ALIMENTOS E BEBIDAS

LIVROS

||| 49.289.000.000
9.448.000.000
9.114.000.000
7.078.000.000
6.343.000.000
4.802.000.000

4.325.000.000

4.175.000.000

3.573.000.000

3.526.000.000

3.510.000.000

3.318.000.000

2.696.000.000

2.253.000.000

1.865.000.000

1.474.000.000

1.280.000.000

NOTICIAS 1.223.000.000
NAVEGAGAO 1.172.000.000
ESPORTES 772.000.000

MEDICINA 547.000.000

Fonte: App Annie 9
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Os downloads de algumas categorias de apps permaneceram estaveis
ou apresentaram queda devido a pandemia. Mas para outras, como
jogos, compras e financas, os numeros bateram recordes.

Downloads por categoria de app ano a ano

VIAGENS COMPRAS
2,5B 4,9B
20,;-;"“"'0\0 g
1,98 4B 428
Set de 2017 Set de 2018 Set de 2019
Ago de 2018 Ago de 2019 Ago de 2020
ENTRETENIMENTO REDES SOCIAIS
7,88 108

78 - 9/\
9,48

Fonte: App Annie

FINANGCAS
3,8B
/O/,;iB
3,2B
JOGOS
49,3B
41,5B
43,2B
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As receitas geradas Receita de apps pagos por categoria — set de 2019 a ago de 2020
por apps de Jogos JoGos ||| $49.318.000.000
superaram todas as ENTRETENIMENTO $3.799.000.000
REDES SOCIAIS $2.989.000.000
outras Categorias FOTO E VIDEO $2.197.000.000
ESTILO DE VIDA E NAMORO $1.604.000.000
Somadas. os apps de MUSICA $1.512.000.000
compras ficaram em SAUDEECONDICIONAI\Q:'ESI\:gg 31.227.000'000
, R o PRODUTIVIDADE $1.211.000.000
ultimo lugar, pois os EDUCAGAO $1.136.000.000
oo LIVROS $1.041.000.000
varejistas ganham oruirvos | $647.000.000
dinheiro com compras ESPORTES $501.000.000
- NEGOCIOS $446.000.000
dentro dos apps, e nao noticias Il $431.000.000
OUTRO $307.000.000
com a venda dos wavesagio [l $188000000
~ H FINANCAS [ $132.000.000
proprlos apps. MEDICINA J§ $88.000.000
VIAGENS $85.000.000
ALIMENTOS E BEBIDAS $61.000.000
COMPRAS | $49.000.000

Fonte: App Annie 1
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O confinamento diminuiu muito a receita dos apps de viagens (-34.6%). Mas os
apps de redes sociais (+20%), entretenimento (+15.2%) e jogos (+8.9%) geraram
receitas impressionantes com os consumidores confinados em casa e buscando

novos passatempos.

Receita de apps pagos por categoria de app ano a ano

VIAGENS COMPRAS
$138M $63M o T~
$130M $49M
$85M

Set de 2017 Set de 2018 Set de 2019
Ago de 2018 Ago de 2019 Ago de 2020

ENTRETENIMENTO REDES SOCIAIS
$3,3B

$2,5B
$3,8B
$3B

$2,5B $2,1B

Fonte: App Annie

FINANGAS
$153M
$140M
$132M
JOGOS
$45B
$498B
$39B



“ Os apps sao o tecido conjuntivo do seu
negocio, oferecendo experiéncias
integradas e personalizadas em
contextos fisicos e digitais. ,’

Skye Featherstone — Gerente de marketing de produto

Uma nova onda de marcas estd voltando a atengao aos apps para descobrir novas oportunidades de
crescimento em resposta as rapidas mudancgas sociais e econdmicas. Como afirma Skye, "marcas de
todos os setores, desde condicionamento fisico até servicos financeiros, estao reimaginando a forma
como 0s apps podem gerar resultados comerciais importantes, e ndo apenas métricas supérfluas. Para
terem sucesso, os profissionais de marketing de apps precisam se concentrar na busca por um

diferencial para superar a concorréncia". Como os orgamentos de branding podem diminuir durante
periodos de incerteza, os profissionais de marketing de apps "passaram a ter a responsabilidade, agora
mais do que nunca, de fazer o trabalho pesado para gerar o aumento e a retencdo de consumidores por
meio do marketing de desempenho".

A Snap Inc. € uma empresa de cameras. A empresa acredita que reinventar a cdmera representa nossa
maior oportunidade de aprimorar a maneira como as pessoas vivem e se comunicam. A Snap contribui
para o progresso da humanidade empoderando as pessoas para se expressarem, viverem no momento,
aprenderem sobre o mundo e se divertirem juntas.




Avaliacao
do impacto
da COVID-19

A pandemia global demonstra a importancia do marketing,
e a maioria dos profissionais da area vem aumentando ou
mantendo os gastos. As receitas sobem para muitos
profissionais de marketing, e o acesso a publicos-alvo com
alto engajamento € um boénus.

f;\ LIFTOFF
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Os resultados da pesquisa revelam que eventos imprevisiveis geraram
resultados positivos para a maioria dos profissionais de marketing.

A McKinsey, empresa global de gestdo e consultoria, vé uma luz no fim do tunel. Ela relata que os comportamentos dos
consumidores estdo se estabilizando em um novo normal, a medida que as pessoas do mundo todo aprendem a conviver com a
realidade da COVID-19 e cada vez mais paises reabrem parcialmente suas economias. O impacto nos negdcios tem sido
transformador e, as vezes, trdgico. Alguns setores, como o de viagens, preparam-se para perdas que deverdo superar a marca de
$1trilhdo. Outros, como o de condicionamento fisico, evoluiram. De acordo com a Forbes, os downloads de apps de
condicionamento fisico tiveram um aumento de 146% em relacdo ao ano anterior, gracas a melhorias nos modelos de negdcios e
a introducdo dos videos mobile.

Entdo qual é o impacto inicial dos eventos imprevisiveis do macroambiente nas estratégias e nos gastos dos profissionais de
marketing de apps? Nossa pesquisa global com 230 profissionais de marketing, muitos deles Liftoff Mobile Heroes (especialistas
em marketing reconhecidos pelos conhecimentos e pelo sucesso na aquisicdo de usuarios), sugere que os participantes ndo soé
superaram a turbuléncia, mas foram além. Vale ressaltar que, em sua maioria, os participantes se sentem fortalecidos e tém uma
visdo positiva do impacto geral dos eventos nos orcamentos e resultados.

Extraimos dados dessa pesquisa para mostrar um resumo do impacto mensuravel da COVID-19 em campanhas e destacar como
os profissionais de marketing estdo se adaptando as mudancas. Em um periodo tdo imprevisivel e experimental, ndo hd um
manual a ser seguido. Por isso, os profissionais de marketing estdao tomando decisGes que geram resultados.


https://www.mckinsey.com/business-functions/marketing-and-sales/our-insights/a-global-view-of-how-consumer-behavior-is-changing-amid-covid-19
https://www.forbes.com/sites/alisondurkee/2020/08/25/un-report-tourism-industry-covid-19-faces-1-trillion-loss-100-million-jobs-at-risk/
https://www.forbes.com/sites/alisondurkee/2020/08/25/un-report-tourism-industry-covid-19-faces-1-trillion-loss-100-million-jobs-at-risk/
https://www.forbes.com/sites/johnkoetsier/2020/10/05/the-top-10-health--fitness-apps-of-2020-have-one-thing-in-common-mostly/
https://www.heroes.liftoff.io/
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A pandemia teve um profundo impacto na maioria das empresas, mas
nao gerou consequéncias negativas nos esforcos de aquisicao de
usuarios. A grande maioria dos profissionais de marketing (69%) relatou
que houve uma influéncia positiva em suas campanhas.

De modo geral, de que forma os efeitos da COVID-19
afetaram suas campanhas de aquisicdo de usudrios?

40,72%
40%

28,05%
30%

20%

14,93%
o,
10% 9,05% 7,24%
0% . l
De forma muito De forma Nao houve De forma De forma muito
Fonte: Liftoff

positiva relativamente positiva mudanga relativamente negativa negativa 16
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O desejo do publico de se conectar, se comunicar e encontrar novos
passatempos foi um bonus, propiciando a 75% dos profissionais de
marketing acesso a usuarios com um nivel mais alto de engajamento
desde o inicio do processo.

Qual foi o nivel de engajamento dos usudrios durante o
confinamento inicial causado pela COVID-19?

0% 46,15%

40%

29,41%
30%

20% 15,38%
10% 5,88%
3,17%
. ] —
Muito Relativamente Nao houve Relativamente Muito

Fonte: Liftoff engajados engajados mudanga desengajados desengajados 17
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A pandemia trouxe ganhos inesperados e um impacto positivo nos
resultados. A maioria dos profissionais de marketing (64%) registrou

um crescimento nas receitas, e quase 35% deles aumentaram os
orcamentos para aproveitar a oportunidade.

De que forma os efeitos da COVID-19 afetaram a receita do seu app?

40%

30% 26,70%

20%

10%

0%

Grande
aumento

Fonte: Liftoff

37,10%
18,10%
10,86%
l 7,24%
Pequeno N&o houve Pequena Grande
aumento mudanga redugéo redugéo

Como seu orcamento de marketing foi afetado pela COVID-19?

[ AUMENTO NOS GASTOS

34,84%

Il NAO HOUVE MUDANGA

REDUGAO NOS GASTOS




Tendeéncias de
aquisicao de
usuarios

Os CPIs chegaram a seus indices mais baixos, e as taxas de
conversdo de compras e assinaturas ficaram em um nivel
intermedidrio. Uma andlise por categoria de app mostra que os apps
de financas e comércio eletrénico oferecem aos profissionais de
marketing resultados impressionantes a um preco acessivel. Mas o
elevado tempo entre a instalacao e a acao sugere que 0s
profissionais de marketing precisam fazer mais para impulsionar a
utilizacdo habitual e gerar valor.

f;\ LIFTOFF
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Os CPIs atingiram seus indices mais baixos, e os custos de compra chegaram
aos seus niveis mais acessiveis. Mas o aumento no custo de aquisicao de um
assinante sugere que os profissionais de marketing precisam fazer mais para
convencer os usuarios a assumir um compromisso.

° Instalacado: os CPIs atingiram seu indice mais
baixo até hoje ($1.63), com uma queda de quase
7% em relagdo ao ano anterior ($1.75).

Custo por a¢do, ano a ano

° Compra: a explosdo do comércio eletrénico, I nsTALAGRO [l COMPRA ASSINATURA
acelerada pela pandemia global, possibilitou $200
que os profissionais de marketing adquirissem $162,22
compradores por precos acessiveis. A
$40.40, os custos cairam 46.3% em comparacéo 3150
com o ano anterior ($75.22).
. . ) . $100
° Assinatura: as carteiras mais vazias parecem ter $70,68
diminuido a disposicdo dos consumidores de fo
assumir o compromisso de pagar custos $50 $40,40
recorrentes. A $40.14, os custos subiram 10% em $40,14
comparacdo com o ano anterior ($36.39). $4,12 $1,63
30 o O — 0 o) !
2017 2018 2019 2020

Fonte: Liftoff 20
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As taxas de conversao de compras subiram, e as de assinaturas cairam.
Mas as taxas de engajamento das duas acoes convergiram em 4%.

Taxa de instalacdes que resultam em acdes, ano a ano

B comPRA ASSINATURA
6%
5,9%
5%
P 4 o

4% B

4%
3 % ™ o gt il
2%

2017 2018 2019 2020

Fonte: Liftoff 21
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Os apps de comércio eletronico e financas sao uma pechincha,
oferecendo CPIs moderados e os custos de compra mais baixos.

° Instalacao: os CPIs de apps de redes sociais
($0.93), viagens ($1.04) e jogos ($1.57) ficaram,
em média, 27.6% mais baixos do que o
benchmark de $1.63 de todas as categorias
de apps combinadas.

° Compra: os custos de compra de apps de
jogos, redes sociais e utilitdrios chegam a ser
até duas vezes maiores do que o preco médio
de $40.40. Vale ressaltar que os custos de
apps de comércio eletrénico e finangas sao
atraentes, sendo 5 vezes mais baixos do que o
valor médio.

° Assinatura: os custos de apps utilitarios (que ja
costumam ficar na parte superior da lista para
compras) chegam a altissimos $113.45, quase
183% mais caros do que a média geral ($40.14).

Fonte: Liftoff

$120

$80

$40

$0

$8,13
$3,00
I

Comeércio
eletrénico

Custos por categoria de app

B nsTALAGAO [l coMPRA [l ASSINATURA
$113,45
$88,41 $85,78
$68,91
$36,93
$7,36 $16,17
2,28
s $1,57 $0,93 $1,04 l $2,11
_- e — e _—
Finangas Jogos Redes sociais Viagens Utilitarios

22
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Os apps de comércio eletrénico e financas oferecem as taxas de conversao mais
altas por um preco moderado. Os apps de redes sociais apresentam aos
profissionais de marketing uma mistura de desafios e recompensas, combinando
a taxa de engajamento mais alta para registros (84.5%) com a mais baixa para
compras (11%).

. Registro: os profissionais de marketing Taxas de instalagcdes que resultam em ac¢des por categoria de app

parecem fazer um bom trabalho na geracdo de B RrecisTRo [l COMPRA ASSINATURA
registros, com altas taxas de conversao na

maioria das categorias. Os apps de jogos 100%

(12.3%) e viagens (11.5%) ficam no nivel mais 84,5%

baixo da lista, sugerindo que as campanhas
ndo atrairam os publicos-alvo.

80%

° Compra: as taxas de instalagdes que resultam
em compras dos apps de comércio eletrénico 60% 51,5%
(36.9%) e financas (31%) impressionam,
oferecendo aos profissionais de marketing um 40%
excelente custo-beneficio. Os apps de redes
sociais demonstram o maior declinio (-98.7%),
seguidos dos jogos (-81.3%). 2,5% 1,9%

e  Assinatura: os apps utilitdrios combinam os 1,1% 2,5%
custos mais altos com as taxas mais baixas de 0%
instalagcdes que resultam em assinaturas.

36,9%
31,5% 31,0%

35,9%

20%

Comércio Financas Jogos Redes sociais Viagens Utilitarios
eletrénico

23
Fonte: Liftoff
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Os tempos entre a instalacao e a acao sugerem que os publicos-alvo
baixaram apps que os ajudaram a passar o tempo (redes sociais) ou a
aproveitar o tempo livre (entretenimento) com uma alta intencao de compra.

Com um tempo até a compra de 5 minutos, os apps de educacdo tiveram a conversdo mais rdpida, com um indice que
certamente foi afetado pelos fechamentos obrigatérios de escolas e universidades que impediram que 1,6 bilhdo de estudantes
tivessem aulas presenciais. Os tempos mais altos entre a instalacdo e a acdo para apps de comércio eletrénico sugerem que os
profissionais de marketing precisam fazer mais para preparar os compradores. A situacdo é parecida para os apps de jogos,
uma categoria em que os usudrios tém avaliado as opcdes antes de realizar uma compra no app.

Tempo até a compra por categoria de app

ENTRETENIMENTO UTILITARIOS COMERCIO
REDES VIAG.ENS ELETRIGNICO
EDUCAGAOD | SOCIAIS : FINANCAS | JOGOS :

[ ]
[ ]
o‘.

5 min 8 min 20 min 33 min 15h 30 h 73 h 111 h

26 min 32 min 4 min 24 min

Fonte: Liftoff 24
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Os apps de jogos e utilitarios oferecem o ROAS mais baixo no 7° e
no 30° dias, enquanto os apps de comércio eletronico, redes sociais
e viagens alcancam porcentagens mais altas em ambos os dias.

ROAS de 7° e 30° dias por categoria de app

Il roASDE7D [l ROASDE30D

115,3%

120%

100%

80%

60%

40%

20%

0%
Comércio Finangas Jogos Redes sociais Viagens Utilitarios
Fonte: Liftoff eletrénico 5



Usuarios falsos representam
quase metade de todas as
fraudes de anuncios mobile
detectadas pela Adjust

A Adjust, empresa de andlise de dados e prevencdo de
fraudes, utiliza dados sobre as 189 milhdes de instalagdes
fraudulentas rejeitadas pelo Fraud Prevention Suite (FPS)
de janeiro a agosto de 2020 para destacar as formas mais
comuns de fraude em anulncios mobile.

Vale ressaltar que os usuarios falsos (aqueles que emulam
cliques, instalacdes e eventos no app, fazendo com que os
anunciantes paguem por uma atividade que nado é
realizada por um usudrio real) continuam representando o
tipo mais comum de fraude de anuncios detectado pelo
FPS da Adjust, chegando a 46%, em comparagdo com o
indice de 40% do ano anterior.

Fonte: Adjust, jan-ago de 2020

A
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Distribuicdo de tipos de fraude detectados pelo Fraud
Prevention Suite da Adjust

I sPAM DE CLIQUES

I 'NJEGAO DE CLIQUES

B USUARIOS FALSOS

[l SPOOFING DE SDK

26
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De acordo com a Adjust, o numero de tipos de fraude de anuncios
mobile esta crescendo. Trata-se de uma dinamica perigosa que exige
que os profissionais de marketing facam perguntas, auditem fontes
e se mantenham atentos.

Instalacdes rejeitadas pelo Fraud Prevention Suite da Adjust com base no tipo de fraude

B spamDecLiQUES ] INJEGAO DE CLIQUES USUARIOS FALSOS ] SPOOFING DE SDK

250M
200M
150M
100M

5M

Fonte: Adjust Jan 20 Fev 20 Mar 20 Abr 20 Mai 20 Jun 20 Jul 20 Ago 20 27



“ A fraude de anuncios continua sendo um
problema que nao recebe a devida atencao
no ecossistema de publicidade mobile. ”

Pola Vayner — Diretora da equipe de especialistas em fraudes @ 8 dj U St

Os profissionais de marketing precisam proteger as marcas e as receitas, e o
primeiro passo é entender os diferentes tipos de fraude de anuncios e as medidas
que podem ser tomadas. E com esse objetivo que os dados da Adjust oferecem
insights sobre os tipos mais comuns de fraude de anuncios, destacando mudancas
sutis em porcentagens que podem ter um grande impacto no que os profissionais de

marketing precisam conhecer e combater.

A Adjust € uma empresa global de SaaS B2B. Nascida no coragdo da economia de apps mobile e fruto da
paixdo por tecnologia, a empresa ja tem 16 escritérios ao redor do mundo. A plataforma da Adjust inclui produtos
de medicdo, prevencao de fraudes, seguranca cibernética e automacdo de marketing. Esses produtos tornam o
marketing mais simples, inteligente e seguro para os 40 mil apps que trabalham com a Adjust.




Tendencias
sazonais

As medidas de confinamento forcaram uma nova dinamica
no primeiro trimestre de 2020, causando uma queda nos
CPIs e uma explosdao na atividade de compra. Os custos
aumentaram para todas as acdes em junho. Mas o
crescimento das taxas de engajamento para compras e
assinaturas indica uma alta confianca dos consumidores e
representa um bom custo-beneficio.

f;\ LIFTOFF
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Para todas as acoes, os custos estao em alta depois de atingirem
seu valor mais baixo em meio a pandemia.

° Instalagées: os CPls estdo em alta depois que os c i )
confinamentos causados pela COVID-19 em abril ustos medios mensals

impulsionaram recordes de downloads.
Il nsTALAGAO [l COMPRA [ ASSINATURA

° Assinatura: vale destacar que os custos de $100
assinatura, que comecaram significativamente
mais altos em novembro, cairam em 3 vezes para $80 | $68,99 N
chegar ao seu indice mais baixo em abril .
($24.72). Desde abril, os precos continuam $60
subindo (um aumento de $14.08, ou 57%) e

$68,50

\ $39,29 $42,62

$35,67 4
chegam a $38.80, sugerindo que a queda inicial " $37,85 $35,12 34'47 . 938,02 ;Z'ssi
decorrente da COVID-19 chegou ao fim. 4376 S w B g

9 $43,23 $43,76 Y} $37.32 ~O— 32 R $38.18
e  Compra: contrastando com as assinaturas, os $20 532,08 $30,55  $24,72 ' '

$1,87 $1,70 $1,65 $1,66 81,44 $1,49 $1,43 $1,24 $1,51 81,85 $2,07 $2,46
o—O0———O0———0— O -O— o—0—o—O0——O0—-O——>0
Set-19 Out-19 Nov-19 Dez-19 Jan-20 Fev-20 Mar-20 Abr-20 Mai-20 Jun-20 Jul-20 Ago-20

custos de compra mostram menos instabilidade

durante o ano. Entre abril e agosto, os custos $0
tiveram uma diferenca inferior a $10, sugerindo

que o interesse dos consumidores em fazer

compras é constante (e ndo sazonal) e ndo é

afetado negativamente pela COVID-19.

Fonte: Liftoff 30
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Afetadas pelas medidas globais de confinamento, as taxas de conversao sobem
a partir de janeiro, com um aumento constante (de aproximadamente 0,4 ponto
percentual) a cada més. Enquanto isso, os custos de assinatura sobem a partir
de abril, chegando a marca de $38.80, a mais alta em um periodo de 8 meses.

Assinatura: custos e taxas de conversao mensais

cea B TA
3100 $87,60 8%
6,3% | 7%

$68,99 P ,

880 ° o 5.4% 0
$76.69 v 568,50 6%
$60 -
$38,80 .
0~ $37,85 ~O—oun_,—"C 38,18 3%
$20 $32,08 $30,55 $24.72 $32,49 835,57 o
2,2% 24% o
S0 1%

Fonte: Liftoff Set-19 Out-19 Nov-19 Dez-19 Jan-20 Fev-20 Mar-20 Abr-20 Mai-20 Jun-20 Jul-20 Ago-20 31
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Os custos e as taxas de conversao chegaram a niveis semelhantes em fevereiro e
marc¢o, quando as medidas obrigatorias de confinamento causaram uma
explosao no comeércio. Os niveis de engajamento se recuperaram para alcancar
patamares significativos em julho e agosto, sugerindo que a confianca dos
compradores esta ficando cada vez maior.

Compra: custos e taxas de conversdo mensais

BWcea WA
$100 6%
54% 5,4%
$80
5%
560 $49,19 $43,76 4,3% 345,55
$42,67 $37,32 41% g5 67 S40A7
$40 '
4%
42,62
$ 39% 3,9% $35,12 S
20 o J /0 177 o, 0,
3,8% 38% 37% 4.0% 3,7%
3,5%
50 %

Fonte: Liftoff Set-19  Out-19 Nov-19 Dez-19 Jan-20 Fev-20 Mar-20 Abr-20 Mai-20 Jun-20 Jul-20 Ago-20 12



Plataformas

2020 foi um ano extraordinario para o
Android, que registrou mais langcamentos de
apps, mais volume e mais compradores do
que 0 iOS. Mas a plataforma nao é a
vencedora incontestavel em todos os
aspectos. O iOS ofereceu receitas superiores,
taxas de conversdo impressionantes e taxas
de retencdo mais altas em todas as
categorias.

f;\ LIFTOFF
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Apps lancados por plataforma

J0GOS 63.525

MUSICA

111 225.251

ENTRETENIMENTO
EDUCAGAO

Em 2020, o Android é 0UTRO

UTILITARIOS

a plataforma que
concentra a acado. Os
Iangamentos de apps ESTILO DE VIDA E NAMORO

ALIMENTOS E BEBIDAS

no Android superaram

PRODUTIVIDADE

(]
SAUDE E CONDICIONAMENTO
0 iI0OS em uma 1ENTO
FINANCAS

proporcao de 3 por 1.

VIAGENS

[ ANDROID B 0s

NOTICIAS
ESPORTES
MEDICINA

NAVEGAGAO

30.000 60.000 90.000 120.000 150.000 225.000
Fonte: App Annie 34
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Downloads de apps por plataforma

10,995.000.000

JOGOS
REDES SOCIAIS

11138.294.000.000

FOTO E VIDEO
UTILITARIOS
ENTRETENIMENTO

I O Android ofereceu aos
Fouencne profissionais de

marketing grandes

volumes, registrando
152% a mais do que o
W avoro0 Il 105 iOS em termos de

NAVEGAGAO

downloads de apps.

ALIMENTOS E BEBIDAS

PRODUTIVIDADE

ESTILO DE VIDA
E NAMORO

NEGOCIOS
SAUDE E CONDICIONAMENTO

ESPORTES

MEDICINA

2M aM 6M 8M 10M 12M 40M

Fonte: App Annie 35




Em 2020, os profissionais .

de marketing geraram

ESTILO DE VIDA

mais down Ioads no SAL’JDEECONDICF;O’\II\{:’\JSNBS

Android, mas ganharam -
mais dinheiro no iOS. No
total, as receitas geradas NEGGcios

NOTICIAS

no iOS superaram em 82%
as do Android. e

FINANGAS

MEDICINA

VIAGENS

ALIMENTOS E BEBIDAS
COMPRAS

Fonte: App Annie

Receita de apps por plataforma

500.000 1™

1,5M

2M

2,5M

B ANDROID

J;k LIFTOFF

111 $28.890.000.000
111 $20.428.000.000

B os
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Os CPIs no iOS sao, em média, 4 vezes mais altos do que no Android.

CPIs por plataforma

COMERCIO $2,26

ELETRONICO $5,62

FINANGAS
$6,98

JOGOS
$4,21

REDES SOCIAIS
$3,16

UTILITARIOS
$3,14

I ANDROID Bl os

Fonte: Liftoff 37
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Os custos de compra mais altos (135%) do iOS podem intimidar. Mas uma
analise mais aprofundada das taxas de conversao revela que o0 iOS oferece um
custo-beneficio significativo, superando o Android em categorias de apps com
alto crescimento, incluindo comeércio eletronico, jogos e redes sociais.

Custos e taxas de conversao de compras por plataforma

. CUSTO NO ANDROID . CUSTONO I0S === TAXA DE CONVERSAO NO ANDROID === TAXA DE CONVERSAO NO I0S
$120 50%
O,
$101,60
$100

40%
$80
30%

$60
20%
$40

10%
$20 6

0%

$0
Fonte: Liftoff Comércio eletrénico Finangas Jogos Redes sociais
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Os apps de comeércio eletronico
oferecem um ROAS
excepcional, e o Android
alcanca bons resultados (130%)
no 30° dia. Chama atencao o
fato de que os apps de financas
e jogos no Android ficam atras
do iOS no 7° dia, mas passam a
frente por uma margem
semelhante para oferecer um
ROAS favoravel no 30° dia.

Fonte: Liftoff

L LIFTOFF

ROAS de 7° dia por plataforma

0,
COMERCIO ELETRONICO 4%

FINANGAS

JOGOS

REDES SOCIAIS

[l AnDROID B 0s

ROAS de 30° dia por plataforma

0y
COMERCIO ELETRONICO 130%

FINANGAS
JOGOS

REDES SOCIAIS

I ANDROID M 0s

39



L LIFTOFF

As taxas de retencao das duas plataformas comecam bem. Na
totalidade, os usuarios do iOS sao, de modo consistente, mais fiéis
do que os do Android. Mas essa diferenca diminui no 30° dia,
quando a distancia cai para 1.1 ponto percentual.

Retencdo de usudrios de apps por plataforma

I ANDROID B 0s

30%

26,6%

20%

10%

0%
Fonte: AppsFiyer 1° dia 3° dia 70 dia 14° dia 30° dia 40



“ Quando a incerteza afeta todos os lados do
setor, precisamos agir rapido para nos
adaptarmos de maneiras que nunca haviam

o 4 passado pela nossa cabeca. ” 0

; . Juan Gutter — Diretor de marketing de desempenho G I OV .

Quando a mudanca no IDFA do iOS 14 foi anunciada, um dos primeiros desafios
enfrentados pelos profissionais de marketing foi entender a dimensado de qualquer
mudanca. Como afirma Juan, "orientar e informar as partes interessadas é papel das
equipes de marketing e dados". De acordo com Juan, para se comunicar de modo eficaz,
é preciso analisar o problema: "Comecamos a estimar o impacto, as mudangas que
ocorreriam, e a avaliar solugdes." Também é importante descobrir como os parceiros de

marketing (e a concorréncia) estdao se adaptando. Uma avaliagdo clara e precisa ajudaré a
amplificar sua voz e chegara a membros importantes de outros departamentos.

A Glovo permite que vocé obtenha os melhores produtos da sua cidade em alguns minutos. Para tornar isso
possivel, a empresa conecta usuarios, estabelecimentos e entregadores. O projeto nasceu com o objetivo de
transformar o modo como os usudrios adquirem aquilo que precisam, tornando as cidades mais acessiveis. A
Glovo quer ter um impacto sustentdvel na economia, na sociedade e no meio ambiente.
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Avaliacao do
impacto da
suspensao de

uso do IDFA

Continuando nossa pesquisa, constatamos

que a imensa maioria dos profissionais de marketing
acredita que a suspensao do uso do IDFA é uma ma
noticia. Muitos estdo avaliando as opcdes e quase um
terco deles esta pensando em transferir gastos para o
Android.



A grande maioria dos participantes

esta convencida de que as
mudancas no IDFA sao boas para
oS usuarios, e nao para os
profissionais de marketing.

A COVID-19 mudou os negdcios para sempre. Mas o que ndo
fica tdo claro é qual serd o impacto do anuncio da Apple de
que os desenvolvedores de aplicativos para iOS 14 precisardo
solicitar a permissao do usuario final para ter acesso ao ID do
dispositivo mével da Apple, também conhecido como
identificador para anunciantes (IDFA, na sigla em inglés).

Quem se beneficia com a suspensdo do uso do IDFA? Na
nossa pesquisa, a maioria dos profissionais de marketing
(59.7%) concorda que as mudancas sdo uma boa noticia para
0s usudrios que desejam proteger a privacidade e os dados
pessoais. No entanto, os participantes estdo menos otimistas
com relacdo ao impacto que isso terd em suas campanhas.
Quase 80% acreditam que esse impacto seré negativo.

Fonte: Liftoff

JWL LIFTOFF

. CONCORDO DISCORDO

Vocé concorda que o possivel
fim do IDFA no iOS é bom para
os profissionais de marketing?

79,6%

. CONCORDO DISCORDO

Vocé concorda que o possivel
fim do IDFA no iOS é bom para
0s usuarios de apps?
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A suspensao do uso do IDFA pode inviabilizar as campanhas de
aquisicao de usuarios? Mais de 70% dos participantes preveem um
impacto negativo.

Na sua opinido, como o0 iOS 14 afetard suas campanhas de aquisicdo de usudrios?

SEM RESPOSTA

DE FORMA MUITO .
NEGATIVA 22,17%
DE FORMA RELATIVAMENTE

NEGATIVA 48,87%

NAO HOUVE MUDANGA 12,22%

DE FORMA RELATIVAMENTE
POSITIVA

DE FORMA MUITO
POSITIVA

Fonte: Liftoff 44




J;L LIFTOFF

Os profissionais de marketing precisam se preparar para as métricas apos a
suspensao do uso do IDFA, mas muitos estao preparados para, em vez
disso, transferir o orcamento. Embora 44% ainda estejam indecisos, quase
um terco (29.4%) esta apostando no Android.

Vocé pretende transferir gastos para o Android?

50%

44,35%

40%

2941% 26,24%

30%

20%

10%

0%

Fonte: Liftoff 45
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A maioria dos participantes
nao desativou as Vocé desativou a publicidade rastreada no seu préprio dispositivo?
configuracoes de publicidade
rastreada nos proprios
dispositivos moveis.

B sw™ NAO

Pesquisas sugerem que a porcentagem de
usuarios que ativaram a limitacdo de publicidade
rastreada (LAT, na sigla em inglés) apenas nos
EUA dobrou nos ultimos 4 anos. Os profissionais
de marketing também sdo usuarios, mas as acdes
e atitudes deles com relacdo a publicidade
rastreada divergem dessa tendéncia. 71.5% deles
optaram por nao desativar a publicidade 71.5%
rastreada nos proéprios dispositivos. !

Fonte: Liftoff 46
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“ Os dados sao essenciais para o -y

marketing, mas é necessario ter oo mmm oo

[ o N )

muito cuidado com os dados que '

vocé coleta. § 9 Qda

Stas Rozenbaum - Diretor de crescimento

Poucos profissionais de marketing priorizam tanto a privacidade quanto Stas Rozenbaum.
Como diretor de crescimento da Ada Health, ele lida com os estritos requisitos de um app
de salde com sede em Berlim, na Alemanha, local no qual o RGPD é aplicado com rigor.
Na opinido dele, as empresas de apps precisam acertar em cheio na protecao de dados
desde o inicio. Os profissionais de marketing ndo podem fazer isso sem um Oficial de
Protecao de Dados que conheca bem a area. "Se vocé esta definindo a privacidade sem

o devido apoio, concentre seu foco em adicionar esse recurso essencial.”

A Ada é uma empresa global de salde fundada por médicos, cientistas e pioneiros do setor para criar novas
possibilidades de salde pessoal. O sistema central da Ada conecta conhecimentos médicos com tecnologias
inteligentes para ajudar todas as pessoas a gerenciar de modo ativo seus profissionais médicos e de satde

j para que oferecam um atendimento médico eficaz. A empresa tem o orgulho de trabalhar em colaboragéo

i com alguns dos principais sistemas de salde e organiza¢des sem fins lucrativos internacionais para

‘ concretizar essa visao.




Retencao
de apps

As taxas de retencao apresentam pouca ou henhuma
diferenca em comparagao com o ano anterior, € a
aquisicdo paga continua superando o desempenho da
organica no inicio da curva. Uma analise da retencdo por
categoria de app revela que 0s apps que permitem que
0s usuarios gastem tempo e dinheiro tém um inicio
positivo. Mas os apps de financas e informacdes
desfrutam de uma fidelidade mais duradoura.

f;\ LIFTOFF
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Os profissionais de marketing e as campanhas deles merecem o crédito pelas
taxas de retencao, que se mantiveram mais ou menos nos mesmos niveis do ano
anterior. No entanto, ainda ha significativas oportunidades de melhoria, pois a
continuidade dos confinamentos abre possibilidades para apps que oferecem
utilitarios e entretenimento.

Retencdo global de usudrios de apps mobile

Il 2020 W 2019

30%

25,7% 25,2%

20%

10%

0%
Fonte: AppsFiyer 1° dia 3° dia 7° dia 14° Dia 30° dia 49
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A publicidade paga oferece bons resultados no 1° dia. Mas ha um
empate no 3° dia para, depois disso, o cenario se inverter e a
publicidade organica chegar ao 30° dia como a fonte mais forte, com
uma vantagem de 0.6 ponto percentual sobre a publicidade paga.

30%

20%

10%

0%
Fonte: AppsFlyer

Retencdo de usuarios de apps por fonte

Il PacA

B oRrGANICA

26,8%
25,8%

1° dia

14,0% 14,0%

3°dia

93/ 9,8%

6,4% 7,0%

l. 40/ B

14° Dia 30° dia 50

7° dia



As categorias de apps de
entretenimento, informacoes,
compras, financas e jogos
dominam o ranking,
apresentando as taxas de
retencao mais altas no 1° dia.

Fonte: AppsFlyer

@ LIFTOFF

Retencdo de 1° dia por categoria de app

QUADRINHOS

COMPRAS - MARKETPLACE
NOTICIAS

JOGOS - HIPERCASUAIS

JOGOS - CASUAIS

JOGOS - CASSINO SOCIAL

JOGOS - MIDCORE

FINANGAS - BANCOS TRADICIONAIS
FINANGAS - BANCOS DIGITAIS
NAMORO

JOGOS - HARDCORE

ESPORTES

REDES SOCIAIS

FINANGAS - INVESTIMENTOS
LIVROS

COMPRAS - COMERCIO ELETRONICO
ENTRETENIMENTO - STREAMING
FINANGAS - TODOS

NEGOCIOS

COMUNICAGAO

ENTRETENIMENTO - TODOS
FINANGAS - SERVIGOS FINANCEIROS
ESTILO DE VIDA

MUSICA

SAUDE E CONDICIONAMENTO FiSICO
VIAGENS

MEDICINA

EDUCAGAO

UTILITARIOS

PRODUTIVIDADE

ALIMENTOS E BEBIDAS

33,8%
33,7%
33,1%
32,3%
32,3%
32,1%
31,0%
30,6%
30,0%
29,6%
28,7%
27,6%
26,3%
25,6%
25,1%
24,5%
24,4%
22,7%
22,4%
22,4%
22,0%
21,8%
20,9%
20,4%

20,2%

20,0%

20,0%

18,8%
18,3%
17,2%
16,5%
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NOTICIAS

FINANGAS - BANCOS TRADICIONAIS
QUADRINHOS

COMPRAS - MARKETPLACE
FINANGAS - BANCOS DIGITAIS
ESPORTES

JOGOS - CASSINO SOCIAL
FINANCAS - INVESTIMENTOS
NAMORO

LIVROS

JOGOS - CASUAIS

COMPRAS - COMERCIO ELETRONICO
COMUNICAGAO

NEGOCIOS

ENTRETENIMENTO - STREAMING
FINANGAS - SERVIGOS FINANCEIROS
FINANGAS - TODOS

REDES SOCIAIS

JOGOS - HARDCORE

ESTILO DE VIDA

SAUDE E CONDICIONAMENTO FISICO
JOGOS - HIPERCASUAIS
ENTRETENIMENTO - TODOS
MUSICA

JOGOS - MIDCORE

VIAGENS

PRODUTIVIDADE

ALIMENTOS E BEBIDAS

MEDICINA

UTILITARIOS

EDUCAGAO

Fonte: AppsFlyer

Retencdo de 7° dia por categoria de app

19,8%
18,6%
16,4%
16,1%
15,6%
15,3%
12,6%
12,5%
11,4%
1,1%
11,1%
10,7%
10,3%
10,1%
9,9%
9,7%
9,7%
9,3%
87%
87%
8,5%
8,3%
8,2%
8,1%
7,9%
7,6%
7,2%
7,2%
7,0%
6,8%
6,3%
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No 7° dia, a lista de categorias
de apps com maior retencao
muda significativamente, e os
apps de jogos (exceto os de

cassino social) perdem o folego.
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No 30° dia, as categorias de
apps que permitem que os
consumidores gerenciem ou
gastem dinheiro ficam no topo
da lista. Os apps de noticias e
esportes se beneficiam do
constante fluxo de conteudo
novo, enquanto o interesse em
apps de jogos e entretenimento
acaba estagnando.

Fonte: AppsFlyer
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Retencdo de 30° dia por categoria de app

FINANGAS - BANCOS TRADICIONAIS
NOTICIAS

FINANGAS - BANCOS DIGITAIS
ESPORTES

QUADRINHOS

COMPRAS - MARKETPLACE
FINANGAS - INVESTIMENTOS
FINANGAS - SERVIGOS FINANCEIROS
LIVROS

COMUNICAGAO

FINANGAS - TODOS

COMPRAS - COMERCIO ELETRONICO
JOGOS - CASSINO SOCIAL

NAMORO

NEGOCIOS

ENTRETENIMENTO - STREAMING
ESTILO DE VIDA

JOGOS - CASUAIS

MUSICA

PRODUTIVIDADE

SAUDE E CONDICIONAMENTO FISICO
REDES SOCIAIS

ALIMENTOS E BEBIDAS
ENTRETENIMENTO - TODOS
VIAGENS

MEDICINA

UTILITARIOS

JOGOS - HARDCORE

JOGOS - HIPERCASUAIS

EDUCAGAO

JOGOS - MIDCORE

6,1%
6,0%
6,0%

5,6%
5,4%
51%
5,0%
47%
4,5%
4,5%
4,2%
41%
4,0%
3,9%
3,9%
3,8%
3,6%
3,5%
3,4%
3,1%
2,6%
2,5%
2,3%

7,1%

10,2%
9,9%
9,3%
8,7%

13,4%
13,3%
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“ A retencao e a monetizacao andam sempre de
maos dadas. Nao é possivel obter sucesso tendo
a retencdo no centro. 99

(A
Jason Conger — Diretor de aquisicao de usuarios w wooga

Com o marketplace de apps cada vez mais competitivo, produtos novos tém ainda mais dificuldade
de se destacarem. E por isso que os profissionais de marketing tém se concentrado cada vez mais
em manter os apps de sucesso. Como afirma Jason, "atualmente, as operagcdes em tempo real sdo
uma parte fundamental de um estudio de jogos mobile bem-sucedido". Para manter uma base de
fas fiel e com alto engajamento, os estudios precisam se planejar e realizar melhorias por meio de
um programa de eventos continuos no app, com o objetivo de fazer com que os usuarios

continuem retornando para acessar o contelido que adoram.

A Wooga tem sua sede no coracgdo de Berlim, onde cerca de 300 funciondrios do mundo inteiro
trabalham juntos para criar jogos casuais de alta qualidade orientados por histérias. A empresa cria
experiéncias divertidas que despertam o desejo dos jogadores de saber o que acontecerd em
seguida. A Wooga oferece a eles um lugar para que possam fazer parte de mundos empolgantes e
emocionantes por meio de histdrias interessantes, nas quais as a¢des dos jogadores fazem com que
a narrativa se desenrole.



Analise
geografica

Os profissionais de marketing podem adquirir compradores
com alto engajamento na América do Norte e recrutar
assinantes comprometidos na regiao APAC. As taxas de
retencao e o ROAS sao relativamente consistentes em
todas as regides, mas os profissionais de marketing podem
recuperar os gastos com anuncios mais rapidamente no
Japao e na Coreia do Sul.

f;\ LIFTOFF
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Trés vezes maiores do que a média ($1.63), os CPls na América do Norte sdao
muito altos. A regiao APAC e a América Latina oferecem, de modo
consistente, um custo-beneficio melhor. Em ambas as regioes, o custo para
adquirir um assinante é mais ou menos a metade da média ($40.14).

Custos por regido

Il nsTALAGAO [l coMPRA [l ASSINATURA
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O Brasil oferece uma combinacao vencedora de CPIs e custos de
assinatura baixos. Os EUA lideram com os custos de compra e assinatura
mais baixos em comparacao com a regiao da Ameérica do Norte.

e Instalacdo: a $0.32, o Brasil oferece Custos por pais

precos excelentes, ficando $0.02 abaixo B nsTALAGRO [l COMPRA I ASSINATURA
dos custos da regido da América Latina.

No outro extremo, os CPIs na Australia

($5.34) sdo quase 5 vezes maiores do $200 $185,64

que os custos da regido APAC ($0.93).

° Compra: os custos em todos os paises
excedem a média das regides $150
correspondentes. Os precos oferecidos $118,15 $121,88

ela Franca podem até parecer
P cap P $98,21

atraentes. No entanto, uma anélise mais 5100
aprofundada revela que os custos estdo $85,57 $86,11 82,65
P N $77,82 $64,10 3 $74,48
$57,08
32 $5

mais de 33% acima da média da regido $63,32
EMEA ($42.15). $58,71 $56,69 _ 363,76
e  Assinatura: o Brasil, a Franca e os $50 $12,85
EUA se destacam com custos $6, 26
. : 1, $3 $3 $5, 41
suas regides, oferecendo uma economia so  mMEE _Hl mll BT S 0T a0 a8 mEE . $

significativamente mais baixos do que $0,32
que fica entre quase $1e $6. Austrdlia  Brasil  Canadd Alemanha Franca  Reino Japdo  Coreia  Estados
Unido do Sul Unidos

Fonte: Liftoff 57
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A América Latina e a América do Norte contam com compradores
engajados, atingindo taxas de conversao até 3 pontos percentuais mais
altas do que a média global (4%). A regiao EMEA fica na ultima posicao,
com taxas de conversao bem abaixo da média.

Conversdes por regido

[ comPra [l ASSINATURA

10%

8,2%
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6%
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Os EUA lideram com as taxas de conversao mais altas para compras,
seguidos pela Australia. A situacao se inverte nas partes inferiores do

funil, onde a Australia ultrapassa os EUA em termos de assinaturas.

° Compra: na regido APAC, a Australia ficou
duas vezes acima da média regional (6.2%)
e, na EMEA, o Reino Unido (5.5%) atingiu
um patamar semelhante. Enquanto isso, a
América do Norte apresenta resultados
positivos e negativos, com os EUA (7.3%)
ficando apenas um pouco acima da média
regional e o Canada ficando 2.1 pontos

percentuais abaixo do benchmark regional.

] Assinatura: de modo geral, as taxas de
engajamento da maioria dos paises
excederam a média regional. Um exemplo
que merece destaque é a Australia (9.1%),
que oferece as taxas de engajamento mais
altas do grupo (mais do que o dobro da
média de 4.3% da regido APAC). Duas
excecdes importantes sdo o Canada (3.3%,
quase 5 pontos percentuais abaixo da
média regional) e o Japdo (2.7%).

Fonte: Liftoff
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Conversdes por pais

B comPrA
9,1%
5,5%
5,2%
50% 48y
4,1% 3,8%
3.3% 2,5%
° %
2,5% I 2,3% I 2,2% >
Australia  Brasil Canada Alemanha Franga Reino Japao Coreia
Unido do Sul

[ ASSINATURA

8,5%

7,3%

Estados
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Embora os CPIs variem muito entre regioes, o ROAS é consistente,
possibilitando que os profissionais de marketing recuperem
aproximadamente 40% dos custos em 3 semanas.

ROAS de 7° e 30° dias por regido

Il roasDE7D ]l ROASDE30D

50%
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O Japao e a Coreia do Sul impressionam com os indices de ROAS mais
altos do grupo. No outro extremo da lista, as taxas de ROAS da Australia
decepcionam, ficando em ultimo lugar no grupo e significativamente abaixo
da média regional.

ROAS de 7° e 30° dias por pais

[l roasDE7D [l ROASDE30D

80%
63,1%

Oy

o 54,7%
35,1%
40%
32,3%
23,8%

20% 17,1% 18,2% 18,0% 19,6% o

" 139 15,5% I 157/0
0% I I I

Fonte: Liftoff Austrédlia  Brasil Canadad Alemanha Franga Reino Japéo Coreia  Estados

Unido do Sul Unidos o
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As taxas de retencao do 1° dia sao semelhantes em todas as regioes. No 30°
dia, a regiao EMEA ultrapassa a América do Norte, registrando indices um
pouco acima da média (4.2%).

Retencdo por regido

B i°oa ] 7oAl 30°DIA

o 26,6
g 6%
25,9% 26,2% 25,0%

20%

10%

0%
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“ Devemos tratar os dados como parte da historia,
€ ndo como o panorama completo. Devemos
tentar entender melhor a histéria humana por

tras dos dados. ’,

Mirela Cialai — Diretora global sénior de marketing Z l N | O

"Uma licdo importante que aprendemos ao longo deste ano foi que nossa abordagem e nossa forma
de analisar os dados devem mudar completamente", afirma Mirela. "Em vez de analisarmos os dados
de modo isolado e tirarmos conclusdes apenas com base nos dados existentes, devemos usar esses
dados para fazer mais perguntas." Em 2020, o comportamento dos usudrios mudou
significativamente. A ZINIO ndo podia mais contar com o acesso garantido dos usudarios no app em

finais de semana, e os picos de atividade comecaram a ocorrer em momentos aparentemente
aleatorios. Com base em constatagdes continuas, a ZINIO aumentou a personalizagdo, assegurando
que os usuarios recebam o tipo certo de contelldo no momento em que precisam.

A ZINIO leva inovacao e inspiragdo para o mundo de editoras e consumidores de revistas, oferecendo a melhor experiéncia de
leitura digital em qualquer dispositivo. Como pioneira do setor de editoracdo eletronica hd mais de uma década, a ZINIO lidera o
mercado de revistas digitais em termos de variedade de conteldo e acessibilidade em qualquer plataforma.




@LlFTOFF

A Liftoff € uma plataforma de marketing e ressegmentacdo de apps mobile que prioriza o
desempenho e usa dados de usudrios pds-instalagcdo para executar campanhas de aquisicdo
e reengajamento de usudrios com um custo por agdo real. Usando recursos avangados de
machine learning e segmentacdo de publico-alvo semelhante, as campanhas da Liftoff sdo
otimizadas para impulsionar agdes além da instalagdo, como reservar um quarto de hotel ou
uma mesa de restaurante ou renovar uma assinatura. O modelo de custo por acdo da Liftoff
ajuda os clientes a redimensionar e crescer com a aquisicdo de usudrios que gastam
ativamente em eventos geradores de receita. Com sede em Palo Alto, Califérnia, e escritérios
em Nova York, Londres, Singapura, Toquio, Coreia do Sul e Paris, a Liftoff trabalha com

algumas das principais criadoras de apps € marcas do mundo.

www.liftoff.io



