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Informe sobre
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Una nueva era para la economia
de las aplicaciones
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Introduccion

Este informe aborda los que probablemente pasardn a la historia como los 12 meses més disruptivos y demandantes del mundo
actual. Los cierres obligatorios de las tiendas, instituciones educativas y demds dejaron las calles vacias e interrumpieron la

escolarizacion habitual de casi 1600 millones de estudiantes. No obstante, este escenario desencadend un aumento inédito de la

actividad y las interacciones de los usuarios, ya que, mas que nunca, las personas se volcaron al uso de los dispositivos méviles y
las aplicaciones para acceder a servicios esenciales y enriquecer la vida diaria. Los acontecimientos mundiales “han cambiado el

comportamiento de los consumidores de apps méviles para siempre”, de acuerdo con los datos de App Annie, empresa proveedora

de inteligencia de mercado sobre la actividad en las tiendas de apps. Sin embargo, este dato es apenas la punta del iceberg.

El éxodo de los consumidores hacia espacios digitales seguros mediante el uso de dispositivos méviles y aplicaciones ha acelerado
el cambio y la transformacién rotunda de diversas industrias. Uno de los principales ejemplos lo observamos en el ambito del

e-commerce, que ha evolucionado més de cuatro afios en menos de cuatro meses. Las compras dentro de las aplicaciones

alcanzaron nuevos picos, y las instalaciones en Europa solamente crecieron en mas de un tercio. En Estados Unidos, la cantidad de

descargas y frecuencia de uso de las apps de fintech escalé a un 85 %, a raiz de que las personas “dejaron de ir a los bancos y

comenzaron a usar aplicaciones para sus tramites”.

Mientras tanto, observamos el auge de otras actividades que fomentan cambios en la sociedad y sus habitos, como el trabajo
remoto. Asi es que se disparé el uso de las apps de video y chat que permiten la colaboracion en equipo a distancia. Ademas, en

un dia nada més durante marzo de 2020, los usuarios descargaron la app de videconferencias Zoom mas de 2,1 millones de veces.



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.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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Tanto en términos de dinero como de tiempo invertido, la economia global de las aplicaciones describié un crecimiento sin
precedentes.

Durante el segundo trimestre de 2020, los consumidores descargaron casi 35 000 millones de apps nuevas (App Annie)
Los ingresos por aplicaciones en todo el mundo superaron los 50 000 millones el primer semestre de 2020, lo que
equivale a casi un 25 % mas respecto del segundo semestre de 2019. (Sensor Tower)

° El uso de aplicaciones crecié de manera considerable, y el tiempo promedio que pasaron los usuarios en las apps
aumentd 20 minutos por dia, en comparacién con el segundo trimestre de 2019 (Strategy Analytics)

No obstante, no todas las categorias de apps gozan de los mismos beneficios. Las categorias que mas han sufrido las
consecuencias de la pandemia son las de viajes, hoteles, y las apps de vehiculos compartidos, cuyos lanzamientos descendieron
“hasta un 60 % a 80 %”. Asimismo, hay indicios de que las categorias mas populares, como las apps de entretenimiento y de

juegos, estan perdiendo impulso, ya que las personas tienen menos poder adquisitivo.

Ante una época de incertidumbre, valoramos contar con orientacién especializada y las perspectivas de los expertos. El presente
informe combina los datos internos de Liftoff con métricas de inteligencia de mercado sobre apps, interaccion y retencién de
usuarios. La informacién reunida contempla varias categorias de aplicaciones (e-commerce, finanzas, juegos, redes sociales,
viajes, utilidades) y regiones (APAC, EMEA, LATAM y América del Norte), a fin de brindar a los especialistas de marketing un
panorama mas holistico de las tendencias, factores desencadenantes y resultados clave. Ademas, el informe relne la opinién de
diversos expertos en marketing de aplicaciones para analizar el impacto que han tenido los cambios inesperados (la propagacién
de la pandemia de COVID-19 y la decision de Apple de desactivar el IDFA) en sus respectivos negocios y asignaciones
presupuestarias.

Queremos agradecerles a nuestros socios por aportar datos y perspectivas. El objetivo de este informe es brindarles a los

especialistas de marketing la informacién necesaria para impulsar el crecimiento y las interacciones sostenibles a medida que se
preparan para escribir el proximo capitulo en la historia del marketing.

Con los datos 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/

Metodologia

Intervalo de fechas de Liftoff: 1 de set de 2019 a 31 de ago de 2020
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L LIFTOFF

g

381 478
millones millones

de instalaciones de eventos por
primera vez



Cambios en la
economia de
las aplicaciones

Los lanzamientos de nuevas apps superan los 2000 millones,
mientras las audiencias adoptan masivamente las categorias
de apps que les permiten pasar el rato (e invertir dinero)
segun sus preferencias. Las apps de redes sociales, de
entretenimiento y de juegos obtienen mas ingresos; las de
educacion logran aumentarlos, y las de viajes sufren el
impacto del contexto.
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Si bien la cantidad de
lanzamientos de aplicaciones
nuevas supero los 2000
millones, hay indicios de un
descenso. La mayor cantidad
de lanzamientos se dio en la
categoria de apps de juegos
(14 %). No obstante, la
cantidad de lanzamientos en
la categoria de educacion
aumento un 8 %, lo que se
debe al cierre obligatorio de
las escuelas y los campus.

Fuente: App Annie
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Apps que salieron al mercado entre el tercer trimestre de 2019 y el segundo
de 2020 por categoria
Total: 2 059 085

ENTRETENIMIENTO ESTILO DE VIDA

MUSICA NEGOCIOS Y CITAS
foe ool 154.017 137.143 114.319

JUEGOS ALIMENTOS
288.776 OTROS Y BEBIDAS SOCIALES
154.912 92.504 85.925

FOTOS

FINANZAS Y VIDEOS DEPORTES
52.118 42.835  31.233
ATENCION
MEDICA
EDUCACION UTILES COMPRAS LIBROS VIAJES  NoTiclas 24885
168.890 154.056 88.699 79.796 43.608 29.337 INDICACIONES
18.097
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El descenso en la cantidad de lanzamientos nuevos sugiere que quiza faltan
ideas en algunas categorias. Por su parte, el aumento del 17 % en la cantidad
de lanzamientos de apps de compras indica que las marcas y las tiendas
estan repuntando.

Nuevas apps agregadas por categoria afio tras afio

VIAJES COMPRAS FINANZAS
50.750 58.080
/" 88699
49.765 74.039 V
43.608 / 52.118
' 75.865
52.752

S$22017-812018 S22018-S12019  S22019-S1 2020

ENTRETENIMIENTO SOCIALES JUEGOS

102.330 413.334

212.140
\0\2;88.776
251.986 100.083 85.925
322.198
164.881

Fuente: App Annie 8
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La Cantidad de Descargas de apps por categoria: set de 2019 a ago de 2020
descargas de apps

SOCIALES

muestra indicios de un
descenso. Las cifras

ENTRETENIMIENTO

totales de descargas COMPRAS

FINANZAS

(121,7 mil mi"OneS) no EDUCACION

ESTILO DE VIDAY CITAS

han SUbido (-0’51 %) PRODUCTIVIDAD

||| 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

MUSICA 3.510.000.000
respecto del 2019. OTROS 3.318.000.000
NEGOCIOS 2.696.000.000

SALUD Y FITNESS
VIAJES

ALIMENTOS Y BEBIDAS
LIBROS

NOTICIAS
INDICACIONES
DEPORTES

ATENCION MEDICA

2.253.000.000
1.865.000.000
1.474.000.000
1.280.000.000
1.223.000.000
1.172.000.000
772.000.000
547.000.000

Fuente: App Annie 9
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En algunas categorias, la curva de descargas se aplané o disminuyo a
causa de la pandemia. Otras categorias, como las apps de juegos,
compras y finanzas, alcanzaron maximos historicos.

Descargas por categoria de apps afio tras afio

VIAJES COMPRAS
2,58 4,98
ZZ_B—-—'O\O (
1,98 4B 4,28
Sep 2017 Sep 2018 Sep 2019
Ago 2018 Ago 2019 Ago 2020
ENTRETENIMIENTO SOCIALES
7,88 108

7B 6.38 9 (/\
9,4B

Fuente: App Annie

FINANZAS
3,8B
O/O"’I—“,OE;B
3,2B
JUEGOS
49,3B
41,5B
43,2B



Los ingresos generados
por las apps de juegos
superaron a los de todas
las otras categorias
juntas. Las apps de
compras aparecen
ultimas porque las
tiendas generan ingresos
mediante los pagos que
realizan los usuarios en
las apps, y no por ventas
de las apps en si.

Fuente: App Annie
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Ingresos de apps pagas por categoria: Sep de 2019 a Ago de 2020

JUEGOS
ENTRETENIMIENTO
SOCIALES

FOTOS Y VIDEOS
ESTILO DE VIDAY CITAS
MUSICA

SALUD Y FITNESS
PRODUCTIVIDAD
EDUCACION
LIBROS

UTILES

DEPORTES
NEGOCIOS
NOTICIAS

OTROS
INDICACIONES
FINANZAS
ATENCION MEDICA
VIAJES
ALIMENTOS Y BEBIDAS
COMPRAS

$3.799.000.000
$2.989.000.000
$2.197.000.000
$1.604.000.000
$1.512.000.000
$1.227.000.000
$1.211.000.000
$1.136.000.000
$1.041.000.000
$647.000.000
$501.000.000
$446.000.000
$431.000.000
$307.000.000
$188.000.000
$132.000.000
$88.000.000
$85.000.000
$61.000.000
$49.000.000

||| $49.318.000.000
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Las apps de viajes sufren el impacto de la cuarentena (-34,6 %), pero las
apps de redes sociales (+20 %), de entretenimiento (+15,2 %) y de juegos
(+8,9 %) generan ingresos espectaculares mientras los consumidores no
pueden salir de sus casas y buscan nuevos pasatiempos.

Ingresos de apps pagas por categoria afio tras afio

VIAJES COMPRAS FINANZAS
$138M $63M $62M $153M
$130M
$49M
$85M $140M
$132m
Sep 2017 Sep 2018 Sep 2019
Ago 2018 Ago 2019 Ago 2020
ENTRETENIMIENTO SOCIALES JUEGOS
$3,3B
$2,5B $45B
$3,SB /_'—O
$3B $49B
$2,5B $2,1B $39B

Fuente: App Annie 12




“ Las apps son como el tejido conectivo
de tu negocio: brindan experiencias
personalizadas, sin interrupciones, en
contextos fisicos y digitales. ’,

Skye Featherstone, gerente de Marketing de producto )
y g I g p u - ‘ .“.«',b‘

Hay muchas marcas que estan optando por incorporar las aplicaciones para descubrir un nuevo
crecimiento en respuesta a los vertiginosos cambios socioecondmicos. Como sefiala Skye, “desde fitness
hasta servicios financieros, las marcas de todos los sectores estan reanalizando el modo en que las apps
pueden impulsar resultados comerciales esenciales, en lugar de solo métricas de lujo. Si desean tener

éxito, los especialistas de marketing de apps deben enfocarse en diferenciarse de la competencia”. Como
los presupuestos de branding tienden a reducirse en épocas de incertidumbre, a los especialistas de
marketing de apps se les ha “confiado la ardua tarea —hoy mds ardua que nunca— de acrecentar la
cantidad de clientes y mejorar las tasas de retencién mediante el marketing de rendimiento”.

Snap Inc. es una empresa de camaras fotograficas. El equipo de Snap cree que reinventar la cdmara
constituye su mayor oportunidad de mejorar como vive y se comunica la gente. Snap contribuye al
progreso humano déndoles a las personas el poder de expresarse, vivir el momento, conocer el mundo

y divertirse juntas.
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Analisis del impacto

de la pandemia
(COVID-19)

La pandemia ha puesto de relieve la importancia del marketing, y
la mayoria de los especialistas de marketing han logrado
mantener el rumbo, ya sea aumentando o disminuyendo el gasto.
Los ingresos aumentan en el caso de muchos especialistas de
marketing, y el acceso a audiencias muy comprometidas es una
ventaja.
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Los resultados de la encuesta revelan que los acontecimientos
inesperados del 2020 han propulsado resultados positivos para muchos
especialistas de marketing.

La consultora internacional McKinsey ve que hay luz al final del tinel. Segun esta fuente, los comportamientos de los consumidores se
estan adaptando a la hueva normalidad: las personas estan aprendiendo a convivir con la existencia de la COVID-19, y cada vez son
mas los paises que reabren parte de sus respectivas economias. El impacto en las empresas ha generado grandes —y, a veces,
trdgicas— transformaciones. Algunos sectores, como el de viajes y turismo, se preparan para afrontar pérdidas que superan el billén de
dolares estadounidenses. Otros, como el de salud y acondicionamiento fisico, han evolucionado. Segun Forbes, las descargas de apps
de fitness aumentaron en mas de un 146 % frente al 2019, gracias a las mejoras en los modelos de negocio y la incorporacién de video
en dispositivos moviles.

Entonces, squé impacto inicial tienen los acontecimientos inesperados del macroentorno sobre las estrategias y el gasto de los
especialistas de marketing de apps? Realizamos una encuesta global en la que participaron 230 especialistas de marketing, muchos de
ellos catalogados como Liftoff Mobile Heroes (o “héroes de dispositivos mdviles segun Liftoff”, es decir, expertos en marketing
reconocidos por su conocimiento experto y éxito en adquisicion de usuarios). Segun los resultados, los encuestados lograron mas que
capear el temporal. La mayoria de los participantes incluso han salido mas fuertes a pesar del contexto y compartieron un punto de
vista positivo sobre el impacto general de la pandemia en los presupuestos y su balance final.

Con base en los datos de esta encuesta, resumimos el impacto mensurable de la COVID-19 sobre las campafias y arrojamos luz sobre
la manera en que los especialistas de marketing se estan adaptando al cambio. Ante un contexto impredecible y experimental, no hay
formulas certeras. Los especialistas de marketing buscan tomar decisiones que generen 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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Si bien la pandemia tuvo un serio impacto en la mayoria de las empresas, no
hubo consecuencias negativas en relacion con los esfuerzos de UA. Es mas,
la mayor parte de los especialistas de marketing (69 %) informaron que
percibieron una influencia positiva sobre sus campanas.

En general, ;como afectd la pandemia de COVID-19 a sus campafias
de adquisiciéon de usuarios?

40,72%
40%

28,05%
30%

20%

14,93%
[+)
10% 9,05% 7,24%
0% . .
Muy Algo No hubo Algo Muy

positivamente positivamente cambios negativamente negativamente
Fuente: Liftoff 16
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El deseo de las audiencias de conectarse y comunicarse con otras personas,
y de encontrar nuevos pasatiempos, significo una ventaja: el 75 % de los
expertos en marketing tuvo acceso a mas usuarios comprometidos desde el
primer momento.

;Qué tan comprometidos estaban los usuarios durante la cuarentena inicial por
la pandemia de COVID-197?

0% 46,15%

40%

29,41%
30%

20% 15,38%
10% 5,88%
3,17%
Muy Algo No hubo Poco Nada

Fuente: Liftoff comprometidos comprometidos cambios comprometidos comprometidos
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La pandemia trajo beneficios inesperados y tuvo un impacto positivo sobre
el balance final. La mayoria de los especialistas de marketing (64 %) percibio
un aumento en los ingresos, y casi el 35 % incremento los presupuestos
para aprovechar la oportunidad.

;Cémo incidié la COVID-19 en los ingresos de su app? :De qué manera se vio afectado su presupuesto de
marketing a raiz de la pandemia de COVID-197?

40,72%
40%
28,05%
30%
29,86% [l MAYOR GASTO
20% Il NO HUBO CAMBIOS
14,93%
MENOR GASTO
()
10% 9.05% 7,24%
0% . .
Muy Algo No hubo Algo Muy
positivamente positivamente cambios negativamente negativamente

Fuente: Liftoff 18




Tendencias en
la adquisicion
de usuarios

Los CPI alcanzaron nuevos minimos, y las tasas de compra 'y
suscripcion convergen en el medio. Al analizar el desglose por
categoria, se observa que las apps de finanzas y de e-commerce
ofrecen resultados muy positivos para los especialistas de marketing,
a un precio accesible. Sin embargo, los tiempos entre la instalacion y
la accion sugieren que los expertos deben esforzarse mas para
impulsar los resultados de uso habituales y generar valor.

f;\ LIFTOFF
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Los CPI llegan a un minimo historico, mientras que los costos de compra
alcanzan los niveles mas accesibles. Aun asi, el costo creciente de adquirir
un suscriptor parece indicar que los especialistas de marketing deben
esforzarse mas para lograr que los usuarios se comprometan.

° Instalacién: los CPI se sitlan en su valor mas
bajo hasta el momento, $1,63, lo que equivale
a una baja de casi el 7 % respecto del afio B nNstaacion [l CoMPRA SUSCRIPCION
anterior ($1,75).

Costo por accién afio tras afio

$200

° Compra: el auge del e-commerce, acelerado $162,22
por la pandemia, permitié a :
los especialistas de marketing adquirir
compradores a precios accesibles. Con
un valor de $40,40, los costos se han 3100
reducido en un 46,3 % en comparacion $70,68

con el afio anterior ($75,22). o
$50

$150

$40,40
$40,14

$1,63
o)

2017 2018 2019 2020

° Suscripcién: una menor predisposicién para
gastar habria limitado el compromiso de
pagar los costos recurrentes. Con un valor de
$40,14, los costos aumentaron un 10 %
respecto del afio anterior ($36,39).

$4,12

Fuente: Liftoff 20




4 LIFTOFF

En el caso de las compras, las tasas de conversion aumentan, mientras que
las de suscripcion disminuyen. Sin embargo, las tasas de interaccion para
ambos eventos, compra y suscripcion, convergen en un 4 %.

Fuente: Liftoff

6%

5%

4%

3%

2%

Tasas de instalacién a accién afio tras afio

. COMPRA SUSCRIPCION
5,9%
4%
4%

2017 2018 2019 2020

21
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Las apps de e-commerce y finanzas ofrecen costos muy economicos,
con CPl moderados y bajos costos para la compra.

Instalacién: los CPI para las apps de redes
sociales ($0,93), de viajes ($1,04) y de
juegos ($1,57) disminuyen un 27,6 % en
promedio respecto del pardmetro de $1,63
de todas las categorias de aplicaciones
combinadas.

Compra: los costos de compra de apps de
juegos, redes sociales y software
aumentaron el doble del costo promedio,
que es $40,40. las apps de e-commerce y
finanzas ofrecen costos atractivos, con
valores cinco veces inferiores a la cifra
promedio.

Suscripcién: los costos de apps de utilidad
(con valores que ya se sitlan en la parte
superior de la escala para la compra) son de
nada menos que $113,45, casi un 183 % mas
caros que el promedio general ($40,14).

Fuente: Liftoff

$120

$80

$40

$0

Costo por categoria de app

[l nstaLacion [l comPRA [l SUSCRIPCION

$113,45

E-commerce Finanzas Juegos Sociales Viajes Utiles

22
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Las apps de e-commerce y finanzas ofrecen las tasas de conversion mas
altas a un costo moderado. Las apps de redes sociales presentan un conjunto
de desafios y recompensas a los especialistas de marketing, ya que
combinan la tasa de interaccion mas alta para el registro (84,5 %) con la tasa

mas baja para la compra (11 %).

° Registro: los especialistas de marketing se lucen
al impulsar registros, logrando altas tasas de
conversién en la mayoria de las categorias. Las
apps de juegos (12,3 %) y de viajes (11,5 %) se
sitlian hacia la parte inferior de la escala, lo que
sugiere que las campafias no logran despertar el
interés de las audiencias.

° Compra: las tasas de instalacion a compra en la
categoria de e-commerce (36,9 %) y finanzas
(31 %) son espectaculares, y les ofrecen a los
especialistas de marketing grandes beneficios a
costos muy bajos. Las apps de redes sociales
describen el descenso mas notorio (-98,7 %),
seguidas de las apps de juegos (-81,3 %).

° Suscripcién: las apps de utilidad conjugan los
costos mas altos con las tasas mas bajas de
instalacién a suscripcion.

Fuente: Liftoff

100%

80%

60%

40%

20%

0%

Tasas de instalacién a accién por categoria de app

B recisTER [l COMPRA SUSCRIPCION
84,5%
51,5%
36,9% 35,9%
31,5% 31,0%
12,3% 11,5%
9 /0
2,5% 6,4% n1,9%
. 2,3% 1,1% 2,5%
—_— s | |- |
E-commerce Finanzas Juegos Sociales Viajes Utiles

23
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Los intervalos entre la instalacion y la accion sugieren que las audiencias
descargaron aplicaciones para pasar el rato (redes sociales) o disfrutar del
tiempo libre (entretenimiento) con un alto grado de intencion.

Los usuarios de apps educativas generaron una conversion rapido, a los 5 minutos de instalada la app. Sin duda, esta tasa se vio
influida por el cierre obligatorio de las escuelas y campus, lo que hizo que 1600 millones de estudiantes dejaran de asistir a los
establecimientos educativos de forma presencial. En la categoria de e-commerce, los intervalos superiores entre la instalacién y la
accion indicarian que los especialistas de marketing deben esforzarse més para motivar a los compradores. Sucede algo parecido
con las apps de juegos, una categoria en la que los usuarios analizan sus opciones antes de realizar una compra en la aplicacién.

Tiempo hasta la compra por categoria de app

ENTRETENIMIENTO UTILES VIAJES E-COMMERCE
EDUCACION SOCIALES : FINANZAS . JUEGOS :
; : ; : '\ . i : : !
[ ]
O..
5min 8 min 20min 33 min ° 15h 30 h 73h 111 h
26 min 32 min 4 min 24 min

Fuente: Liftoff 24
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Las apps de juegos y de utilidad presentan el ROAS del dia 7 y el dia 30
mas bajo, mientras que las apps de e-commerce, redes sociales y de viajes
alcanzan porcentajes mas altos ambos dias.

ROAS de los dias 7 y 30 por categoria de app
[l roasDiaA7 [l ROAS DIiA 30
120% 115,3%
100%
80%
60%

40%

20%

0%

E-commerce Finanzas Juegos Sociales Utiles
Fuente: Liftoff o5
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Los usuarios falsos representan

casli !a. ml?ad del fraUd.e .l Distribucién de los tipos de fraude identificados
pUthltarlo total en dlspOSItlvos por Fraud Prevention Suite de Adjust
moviles, segun Adjust

La empresa de medicién de la actividad en dispositivos 8%

moviles y prevencion del fraude Adjust parte de los datos

de alrededor de 189 millones de instalaciones fraudulentas

que rechazd su herramienta Fraud Prevention Suite (FPS) Bl FRAUDE DE CLICS
entre enero y agosto de 2020 para resaltar las formas mas B INYECCION DE cLics

comunes de fraude publicitario en dispositivos moviles.

Los usuarios falsos son aquellos que simulan clics, I USUARIOS FALSOS

instalaciones y eventos en la aplicacién, lo que hace que los 46%
anunciantes paguen por una actividad que no realiza un
usuario real. Segun los datos de la herramienta FPS de
Adjust, los usuarios falsos aun representan el tipo de fraude
publicitario mas significativo: especificamente, un 46 % del
total, frente a un 40 % en 2019.

[l SDK SPOOFING

Fuente: Adjust, ene-ago de 2020 26
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Adjust informa que cada vez hay mas tipos de fraude publicitario. Esta
situacion acarrea varios riesgos y genera que los especialistas de marketing
tengan que hacer preguntas, auditar las fuentes y permanecer alerta.

Instalaciones que rechazé Fraud Prevention Suite de Adjust, segun el tipo de fraude

[ rFraubeDecLics ] INYECCION DE CLICS USUARIOS FALSOS ] SDK SPOOFING

250M
200M
150M
100M
5M

~\ — . ) ~

8= O -t O O, - ?

N =0 O ~

0
Ene 20 Feb 20 Mar 20 Abr 20 May 20 Jun 20 Jul 20 Ago 20

Fuente: Adjust 27



“ Todavia se subestima bastante el fraude
publicitario en el ecosistema de anuncios
para dispositivos méviles. §

Pola Vayner, lider del equipo de especialistas @ 8 dJ‘ U St

en prevencion del fraude

Los especialistas de marketing deben proteger sus marcas y sus ingresos, y, para ello,
necesitan comprender los diferentes tipos de fraude publicitario y las medidas que se
pueden tomar para combatirlo. Aqui es donde los datos de Adjust proporcionan
informacién sobre los tipos de fraude publicitario més frecuentes. Segun esta fuente, se
producen cambios sutiles en los porcentajes, y estos pueden tener consecuencias

significativas sobre lo que los especialistas de marketing deben saber y enfrentar.

Adjust es una empresa B2B de software como servicio. La empresa nace en el corazén de la economia de
las aplicaciones moviles producto de la pasion de sus fundadores por la tecnologia, y actualmente cuenta
con 16 oficinas en todo el mundo. La plataforma de Adjust provee soluciones de medicién, prevencién del
fraude, ciberseguridad y automatizacion de acciones de marketing. Los productos de Adjust hacen del
marketing una actividad mas simple, mds inteligente y mds segura para las 40 000 apps que los utilizan.
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Tendencias
estacionales

Las medidas de restriccion producto de la pandemia
imponen una nueva dinamica durante el primer trimestre
de 2020, periodo en que los CPI disminuyen y la actividad
de compras aumenta considerablemente. Junio es el mes
en que los costos suben de manera generalizada. Sin
embargo, las crecientes tasas de interaccion para las
compras y las suscripciones denotan una gran confianza
en el porvenir por parte de los consumidores y se
traducen en una buena relacion costo-beneficio.
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De manera generalizada, los costos aumentan luego de alcanzar un minimo
historico en medio de la pandemia.

Instalacién: los CPI se incrementan luego de
que las restricciones por la COVID-19 en abril
fomentaron un récord en la cantidad de
descargas.

Costos mensuales promedio

Suscripcién: notablemente, los costos de las W nsTALacON [l comPRA Bl SUSCRIPCION
suscripciones, que partian de un nimero $100 $87,60

bastante mas alto en noviembre, disminuyeron

el triple al valor méas bajo en abril ($24,72). $80 | $68,99

Desde abril, los precios continllan aumentando $68,50

(en $14,08 o un 57 %) hasta alcanzar un valor de $60 §39.29 $42.62

$38,80, !o que sug.iere que la baja inicial por la ’ 337,85 $35,67 $40,47 $38,02 $45 55
pandemia ha seguido su curso. $40 $35,12 $38,80
Compra: a diferencia de los costos de las 543,23 e $37,32 $38,18
suscripciones, los precios de las compras $20 832,08 $30,55 $24,72 332,49 335,57

demuestran ser menos volétiles a lo largo del $1,87 $1,70 $1,65 $1,66 $1,44 $1,49 $1,43 $1,24 $1,561 $1,85 $2,07 $2,46
afio. Entre abril y agosto, los costos difieren por $o L O—0—0—0—0—-0—-0——0—-0—-0—-=O0—0

menos de $10. Esto revela que el interés de los
consumidores en comprar es constante y no
estacional, y que no se ve afectado
negativamente por la COVID-19.

Fuente: Liftoff
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A causa de las medidas de restriccion en todo el mundo, las tasas de
conversion mejoran a partir de enero y aumentan paulatinamente (casi 0,4
puntos porcentuales) mes a mes. Mientras tanto, los costos de suscripcion
comienzan a subir a partir de abril y alcanzan la cifra mas alta de los
ultimos 8 meses con $38,80.

Suscripcion: costos y tasas de conversién por mes

cea [l TA
$100 $87.60 8%
6,3% | 7%
s80 | $68,99
- 5,4%

360 ' \ 45% 4,7%
\ "° 5%
$38,80 .
‘ S37,85 0 o : 338"] 8 3%
$20 $32,08 $30,55  §24.72 $32,49 $35,57 0
2.2% 2.4% o
S0 1%

) Sep-19 Oct-19 Nov-19 Dic-19 Ene-20 Feb-20 Mar-20 Abr-20 May-20 Jun-20 Jul-20 Ago-20
Fuente: Liftoff 31
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Los costos y las tasas de conversion convergen en febrero y marzo, periodo
en que la cuarentena obligatoria provoca el auge del comercio. Los niveles
de interaccion se recuperan para alcanzar cifras altas en los meses de julioy
agosto, lo que denota que la confianza de los compradores se fortalece.

Compra: costos y tasas de conversion por mes

Wcea W TA
$100 o%
54% 54%
$80
5%
$60 | 84919 $43,76 43% $45,55
y $42,67 §37,32 41% g3567 $40,47
4%
42,62
$ 3,9% 3,9% $35,12 S
20 o »7 /0 1770 o, o,
3,8% 38% 37% 40% 3,7%
3,5%
$0 3%

) Sep-19 Oct-19 Nov-19 Dic-19 Ene-20 Feb-20 Mar-20 Abr-20 May-20 Jun-20 Jul-20 Ago-20
Fuente: Liftoff 32
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Plataformas

El 2020 fue un afio muy bueno para Android,
que logré generar mas lanzamientos de apps
nuevas, mas volumen y mas compradores que
iOS. Aun asi, no ha tenido una victoria absoluta
en todos los frentes. iOS produjo mejores
ingresos y excelentes tasas de conversion, y sus
tasas de retencion fueron mas sélidas de manera
generalizada.
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Lanzamientos de apps por plataforma

JUEGOS 63.525

MUSICA

111 225.251

ENTRETENIMIENTO

Android es la plataforma Fouescion

OTROS

donde sucede toda la

NEGOCIOS

accion en 2020. Los

SOCIALES

Ianzamientos de nuevas ZSTILO DE VIDA Y CITAS

ALIMENTOS Y BEBIDAS

apps en Android

PRODUCTIVIDAD

Supel‘aron a ios con una SALUD Y FITNESS

FINANZAS
e 7
proporcion de 3 a 1. M oo s
VIAJES
NOTICIAS
DEPORTES
ATENCION MEDICA

INDICACIONES

30.000 60.000 90.000 120,000 150.000 225.000

Fuente: App Annie .
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Descargas de apps por plataforma

10,995.000.000

JUEGOS
SOCIALES

111 38.294.000.000

FOTOS Y VIDEOS
UTILES
ENTRETENIMIENTO

COMPRAS

Android les brindé a
los especialistas de
marketing volumenes
descomunales y

OTROS
FINANZAS

EDUCACION

MUSICA
PRODUCTIVIDAD
ESTILO DE VIDA Y CITAS

S alcanzé un 152 % més
o T de descargas de apps
que iOS.

ALIMENTOS Y BEBIDAS
DEPORTES
ATENCION MEDICA

2M 4M 6M 8M 10M 12M 40M

Fuente: App Annie 35




En 2020, si bien los
especialistas de
marketing impulsaron
mas descargas en
Android, obtuvieron
mas dinero con iOS.
En total, los ingresos
generados en iOS
superaron a los de
Android en un 82 %.

Fuente: App Annie

JUEGOS
ENTRETENIMIENTO
SOCIALES

FOTOS Y VIDEOS
MUSICA

ESTILO DE VIDAY CITAS
SALUD Y FITNESS
LIBROS
EDUCACION
PRODUCTIVIDAD
UTILES

NEGOCIOS
NOTICIAS
DEPORTES

OTROS
INDICACIONES
FINANZAS
ATENCION MEDICA
VIAJES
ALIMENTOS Y BEBIDAS
COMPRAS

J;k LIFTOFF

Ingresos de apps por plataforma

I S || $28.890.000.000
I R || S0 428.000.000
I——

B AnDROID B os

500.000 1M 15M 2M 25M 3M  35M 25M .
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En promedio, los CPI en iOS son cuatro veces mas altos que en
Android.

CPI por plataforma

E-COMMERCE

FINANZAS
$6,98
JUEGOS

SOCIALES

UTILES

[ ANDROID B 0s

Fuente: Liftoff 37
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Los costos de compra superiores (135 %) para iOS pueden ser desalentadores.
No obstante, al observar en detalle las tasas de conversion, iOS ofrece una
relacion costo-beneficio muchisimo mejor, superando a Android en categorias
de apps de alto crecimiento, como e-commerce, juegos y redes sociales.

Costo y tasas de conversion de compra por plataforma

. COSTO DE ANDROID . COSTODEI0S === TASA DE CONVERSION DE ANDROID === TASA DE CONVERSION DE I0S
$120 50%
O,
$101,60
$100

40%
$80
30%
$60
20%
$40

10%
$20 0

$0 0%

E-commerce Finanzas Juegos Sociales
Fuente: Liftoff 38



Las apps de e-commerce
presentan un ROAS
excepcional, y Android ofrece
un beneficio (130 %) hacia el
dia 30. Cabe destacar que las
apps de finanzas y juegos en
Android quedan desfasadas
con respecto a iOS el dia 7,
aunque se imponen por un
margen similar para ofrecer
un ROAS favorable el dia 30.

Fuente: Liftoff

L LIFTOFF

ROAS del dia 7 por plataforma

L)
E-COMMERCE 74%

FINANZAS

JUEGOS

SOCIALES

I ANDROID B os

ROAS del dia 30 por plataforma

0,
E-COMMERCE 130%

FINANZAS
JUEGOS

SOCIALES

ANDROID 108
| | 2
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Al principio, las tasas de retencion en ambas plataformas son muy buenas.
En general, los usuarios de iOS son mas leales en todo momento que sus
pares de Android. Sin embargo, esta diferencia disminuye el dia 30,
momento en que se reduce a 11 puntos porcentuales.

Retencién de usuarios de apps por plataforma

[l ANDROID M 0s

30%

26,6%
2%

20%

10%

0%
Dia1 Dia 3 Dia 7 Dia 14 Dia 30

Fuente: AppsFlyer 40




“ Cuando la incertidumbre empieza a ganar
terreno y afecta a todas las aristas de una
industria, debemos adaptarnos rapido de

o 4 maneras que nunca se nos habian ocurrido. ,,

Juan Gutter, lider de marketing de rendimiento G I OV 9

Cuando se conocié la noticia del cambio de IDFA en iOS 14, uno de los primeros desafios a los
que se enfrentaron los especialistas de marketing fue comprender la magnitud de ese cambio.
Como observa Juan, “los equipos de marketing y de datos son los encargados de guiar e
informar a las partes interesadas”. Para lograr que la comunicacion sea eficaz, sefiala Juan,
debes desglosar el problema. “Comenzamos por estimar las consecuencias, entender qué iba
a cambiar y evaluar posibles soluciones”. También es importante averiguar de qué manera se
adaptan al nuevo escenario los socios de marketing (y los competidores). Si se lleva a cabo una

evaluacion clara y precisa, esto contribuye a amplificar la voz de los equipos de marketing para
llegar a los tomadores de decisiones de otros departamentos.

Glovo es la app que le permite pedir los mejores productos de su ciudad y recibirlos en minutos. Glovo
conecta usuarios, empresas y repartidores para lograr dicha misién. El proyecto nacié con el objetivo de
transformar la manera en que los usuarios adquieren lo que necesitan, a fin de hacer las ciudades mas
accesibles. Glovo desea generar un impacto sostenible en la economia, la sociedad y el medio ambiente.



Analisis del
impacto de la

restriccion
del IDFA

Segun nuestra encuesta, la gran mayoria de los
especialistas de marketing sostienen que la
restriccion del IDFA es una mala noticia. Muchos
expertos estan analizando alternativas, y casi un
tercio de ellos considera reasignar el gasto a
Android.

f;\ LIFTOFF



La gran mayoria de los
encuestados estan convencidos de
que los cambios en el IDFA
favorecen a los usuarios, no a los
especialistas de marketing.

La pandemia de COVID-19 ha transformado los negocios para
siempre. Sin embargo, el anuncio de Apple de que los
desarrolladores de aplicaciones en iOS 14 tendrédn que solicitar
el permiso del usuario final antes de obtener acceso al ID de
dispositivo de Apple, también conocido como el identificador
para anunciantes (IDFA), no es tan claro.

¢A quiénes favorece la restriccion del IDFA? Segun los
resultados de nuestra encuesta, la mayoria de los especialistas
de marketing (59,7 %) estédn de acuerdo en que los cambios son
positivos para los usuarios que desean proteger sus derechos
de privacidad y datos personales, pero seflalan que no son
buenas nuevas para las campafias publicitarias. Alrededor del
80 % de los encuestados sostienen que los cambios los afectan
de manera negativa.

Fuente: Liftoff

JW‘. LIFTOFF

;Diria que la posible
cancelacion definitiva del IDFA
en iOS es algo positivo para los
especialistas de marketing?

79,6%

¢;Diria que la posible
cancelacion definitiva del IDFA
en iOS es algo positivo para los
usuarios de aplicaciones?

43


https://blog.adobe.com/en/2020/06/12/online-shopping-during-covid-19-exceeds-2019-holiday-season-levels.html#gs.h7vwnl
https://blog.adobe.com/en/2020/06/12/online-shopping-during-covid-19-exceeds-2019-holiday-season-levels.html#gs.h7vwnl
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¢Podria la restriccion del IDFA debilitar las campanas de UA? Mas del 70 %
de los encuestados prevén un impacto negativo para sus campanas.

:Cudl cree que sera el impacto de iOS 14 sobre sus campafias de adquisicion de usuarios?

NO CONTESTA

MUY NEGATIVAMENTE

ALGO NEGATIVAMENTE 48,87%
NO HUBO
CAMBIOS

ALGO POSITIVAMENTE

MUY POSITIVAMENTE

Fuente: Liftoff 44
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Los especialistas de marketing deben prepararse para las medidas posteriores a
la restriccion del IDFA; no obstante, muchos se estan preparando para cambiar
el destino de su presupuesto directamente. Si bien el 44 % de los encuestados
aun estan indecisos, casi un tercio de ellos (29,4 %) apuestan a Android.

JPlanifica reasignar el gasto a Android?

50%

44,35%

40%

29,41% 26,24%

30%

20%

10%

0%
Si No sé bien

Fuente: Liftoff 45
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Muchos encuestados han

decidido mantener activado el ¢Ha desa;“:jj‘;i;jg‘;‘ir:;“;igviesj“”“Ci“
seguimiento de anuncios en sus '
dispositivos moviles personales. W s NO

Los estudios sugieren que el porcentaje de
usuarios que han activado el seguimiento
de anuncios (LAT) limitado en los

Estados Unidos solamente se ha duplicado
en los ultimos 4 afios. Los especialistas de
marketing también son usuarios de apps,
pero sus acciones y actitudes en torno al
seguimiento de anuncios se apartan
notablemente de esta tendencia. El 71,5 %
de los encuestados han decidido no
desactivar el seguimiento de anuncios en
sus dispositivos mdviles personales.

71,5%

Fuente: Liftoff 46



https://www.singular.net/blog/limit-ad-tracking-privacy-checkup-in-2020/
https://www.singular.net/blog/limit-ad-tracking-privacy-checkup-in-2020/

“ Los datos son esenciales en -e®e
o &b [ ]
CGEED ¢ G

marketing, pero tenemos que oo amm oo

[ o N )

ser muy cuidadosos con los datos oy

que recopilamos. 99 Qda

Stas Rozenbaum, responsable de crecimiento

Hay pocos especialistas de marketing tan enfocados en la privacidad como

Stas Rozenbaum. Como responsable de crecimiento en Ada Health, estd acostumbrado a
lidiar con los requisitos rigurosos de una app de salud cuyo equipo tiene sede en Berlin,
Alemania, pais que defiende incondicionalmente el RGPD. De acuerdo con Rozenbaum,
las empresas de aplicaciones deben enfocarse en la proteccién de los datos de manera
temprana. Para ello, los especialistas de marketing necesitan contar con la ayuda de un

funcionario de proteccién de datos que conozca muy bien el tema. “Si estas trabajando
en la privacidad sin ayuda, debes intentar agregar este recurso esencial”.

Ada es una empresa internacional de salud fundada por médicos, cientificos y pioneros de la industria para
crear nuevas posibilidades para la salud personal. El sistema central de Ada conecta conocimiento médico
con tecnologia de inteligencia artificial para ayudar a todas las personas a manejar su salud de manera activa,
y a los profesionales médicos a brindar una atencion eficaz. Ada se enorgullece en colaborar con lideres en
distintos sistemas de salud y con organizaciones globales sin fines de lucro para llevar a cabo su visién.




Retencion
de usuarios

Las tasas de retencidn presentan pocas diferencias
respecto del afilo pasado, y la adquisicidon paga sigue
superando a la orgdanica al inicio de la curva. El desglose de
las tasas de retencion por categoria de app revela que las
aplicaciones que sirven para pasar el tiempo y comprar
empiezan muy bien. Sin embargo, las apps de finanzas y de
informacion son las que gozan de mayor lealtad de los
usuarios a largo plazo.

f;\ LIFTOFF
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Las tasas de retencion que rondan las mismas cifras que en 2019 son mérito
de los especialistas de marketing y sus campanas. De todas formas, hay
bastantes cosas para mejorar a medida que las restricciones generan
oportunidades para las apps que ofrecen utilidad y disfrute.

Retencién de usuarios de aplicaciones méviles globales

Il 2020 [l 2019

30%

25,7% 25,2%

20%

10%

0%
Dial Dia 3 Dia 7 Dia 14 Dia 30
Fuente: AppsFlyer 49
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Los anuncios pagos generan beneficios el dia 1. Sin embargo, las diferencias
dejan de ser tales el dia 3, momento en que la situacion se revierte para
culminar con un dia 30 en el que la fuente organica prima por sobre la paga
con una ventaja de 0,6 puntos porcentuales.

Retencién de usuarios de apps por fuente
B peEraco [l ORGANICO

30%

26,8%
® 25,8%

20%

14,0% 14,0%

10%
6,4% 7,0%

0%

Dia 1 Dia 3 Dia7 Dia 14 Dia 30
Fuente: AppsFlyer 50




Las categorias de apps
predominantes son
entretenimiento, informacion,
compras, finanzas y juegos.
Todas muestran las tasas de
retencion mas altas del dia 1.

Fuente: AppsFlyer

coMmICs

COMPRAS - MARKETPLACE
NOTICIAS

JUEGOS - HIPERCASUALES
JUEGOS - CASUALES

JUEGOS - SOCIALES DE CASINO
JUEGOS - MIDCORE

FINANZAS - BANCA TRADICIONAL
FINANZAS - BANCA DIGITAL
CITAS

JUEGOS - HARDCORE
DEPORTES

SOCIALES

FINANZAS - INVERSIONES
LIBROS

COMPRAS - E-COMMERCE
ENTRETENIMIENTO - TRANSMISIONES
FINANZAS - TODOS

NEGOCIOS

COMUNICACION
ENTRETENIMIENTO - TODOS
FINANZAS - SERVICIOS FINANCIEROS
ESTILO DE VIDA

MUSICA

SALUD Y FITNESS

VIAJES

ATENCION MEDICA
EDUCACION

UTILES

PRODUCTIVIDAD

ALIMENTOS Y BEBIDAS

@ LIFTOFF

Retencién del dia 1 por categoria de app

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

FINANZAS - BANCA TRADICIONAL
coMmICS

COMPRAS - MARKETPLACE
FINANZAS - BANCA DIGITAL
DEPORTES

JUEGOS - SOCIALES DE CASINO
FINANZAS - INVERSIONES
CITAS

LIBROS

JUEGOS - CASUALES

COMPRAS - E-COMMERCE
COMUNICACION

NEGOCIOS

ENTRETENIMIENTO - TRANSMISIONES
FINANZAS - SERVICIOS FINANCIEROS
FINANZAS - TODOS

SOCIALES

JUEGOS - HARDCORE

ESTILO DE VIDA

SALUD Y FITNESS

JUEGOS - HIPERCASUALES
ENTRETENIMIENTO - TODOS
MUSICA

JUEGOS - MIDCORE

VIAJES

PRODUCTIVIDAD

ALIMENTOS Y BEBIDAS
ATENCION MEDICA

UTILES

EDUCACION

Fuente: AppsFlyer

Retencién del dia 7 por categoria de app

19,8%
18,6%
16,4%
16,1%
15,6%
15,3%

12,6%
12,5%
11,4%
1,1%
1,1%
10,7%
10,3%
10,1%
9,9%
9,7%
9,7%
9,3%
87%
87%
8,5%
83%
8,2%
8,1%
7,9%
7,6%
7,2%
7,2%
7,0%
6,8%
6.3%
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Hacia el dia 7, la
combinacion de las
categorias de apps con
mas interacciones ha
cambiado bastante, y las
apps de juegos, salvo las
sociales de casino, han
perdido su esplendor.
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El dia 30, las categorias de apps
que sirven para administrar el
dinero o gastarlo son las que
llevan la delantera. Las apps de
noticias y de deportes se ven
favorecidas por un suministro de
contenido fresco, mientras que
el interés en las apps de juegos y
entretenimiento es cada vez
menor.

Fuente: AppsFlyer
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Retencién del dia 30 por categoria de app

FINANZAS - BANCA TRADICIONAL
NOTICIAS

FINANZAS - BANCA DIGITAL
DEPORTES

CoMICS

COMPRAS - MARKETPLACE
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MUSICA

PRODUCTIVIDAD

SALUD Y FITNESS

SOCIALES

ALIMENTOS Y BEBIDAS
ENTRETENIMIENTO - TODOS
VIAJES

ATENCION MEDICA

UTILES

JUEGOS - HARDCORE

JUEGOS - HIPERCASUALES
EDUCACION

JUEGOS - MIDCORE

13,4%
13,3%
10,2%
9,9%
9,3%
8,7%
7,1%
6,1%
6,0%
6,0%
5,8%
5,6%
5,4%
51%
5,0%
4,7%
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%
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“ La retencion siempre va de la mano de la
monetizacion. No puedes tener éxito si te
enfocas solo en retener usuarios. § §

Jason Conger, responsable de adquisicién de usuarios w WOoga

A medida que el marketplace de las apps se vuelve mas competitivo, es cada vez mas dificil lograr
que los nuevos productos se destaquen de los demas. Por eso, los especialistas de marketing se
enfocan constantemente en mantener las apps exitosas. Como sefiala Jason, “las actualizaciones
son una parte esencial del éxito de un estudio de desarrollo de juegos para dispositivos méviles”.
Para mantener una base de fanaticos leales y comprometidos, los estudios deben planificar e iterar
acciones como parte de un programa de eventos constantes en la aplicacién, a fin de hacer que los

usuarios vuelvan una y otra vez por mas y mas contenido.

Wooga tiene sus oficinas en el centro de Berlin. Sus 300 empleados de todas partes del mundo
trabajan en conjunto para crear juegos casuales con hilo narrativo de excelente calidad. Wooga genera
experiencias divertidas que despiertan la curiosidad de los jugadores por saber qué pasard después.
Estos juegos estan disefiados para que los usuarios sientan que forman parte de mundos increibles y
emocionantes a través de historias solidas, en las que sus acciones hacen avanzar el argumento.



Analisis por
pais/region

Los especialistas de marketing pueden adquirir compradores
sumamente comprometidos en América del Norte y reclutan
suscriptores comprometidos en APAC. Aunque las tasas de
retencion y el ROAS son bastante parejos entre las diversas
regiones, los especialistas de marketing pueden recuperar el
gasto publicitario mas rapido en Japon y Corea.
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A un valor que equivale al triple del promedio ($1,63), los CPl en América del
Norte son elevados. De manera constante, APAC y LATAM ofrecen mejores
beneficios a costos mas bajos. En ambas regiones, el costo de adquirir un
suscriptor es alrededor de la mitad del valor promedio ($40,14).

Costos por regién

Il nstacacion ]l comPrRA [l SUSCRIPCION

$80 $74,68

$69,44

$60

$40

$20

$0

APAC EMEA LATAM NORTEAMERICA
Fuente: Liftoff 56
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Brasil presenta la formula ganadora con bajos costos de CPl y de
suscripcion. EE. UU. lidera la region de Ameérica del Norte respecto
de los costos de compra y de suscripcion, ya que ofrece costos inferiores.

Costos por pais
° Instalacién: fijados en $0,32, los precios de
Brasil son increiblemente bajos y debilitan los
costos de la region de LATAM, que se B wsTaLacion [l coMPRA ] SUSCRIPCION
reducen a $0,02. En la parte superior de la
escala, los CPI en Australia ($5,34) equivalen

. 200
a casi cinco veces los costos de la region de : $185,64
APAC ($0,93).
° Compra: los costos en todos los paises $150

superan los valores promedio de sus

. ; . $121,88
respectivas regiones. Por un lado, Francia $118,15

pareceria ofrecer precios atractivos. Sin $98,21

embargo, un analisis detallado revela que los $100 | &g5,57 $86,11 $82,65

costos superan por un tercio el valor $77,82 $64,10 $74,48

promedio de EMEA ($42,15). $58,71 s57.08 [l $56,69 _ $63.76 $63,32

° Suscripcidn: Brasil, Francia y los EE. UU. se 550 $12,85

destacan por costos considerablemente més $6, 26

bajos que los de sus respectivas regiones, de $0,32 32 Sl 33 35 33 $5, 41

modo que ofrecen ahorros que van desde los $0 | HEE ol mB B0 N =N mSY =8 @ mEE .

casi $1 hasta los $6. Australia  Brasil Canadd Alemania Francia  Reino Japon Corea  Estados
Unido Unidos

Fuente: Liftoff 57




L LIFTOFF

LATAM y América del Norte albergan a compradores comprometidos, segun
revelan sus tasas de conversion de 3 puntos porcentuales mas altas que el
valor promedio global (4 %). Por su parte, EMEA se ubica en ultimo lugar,
con tasas de conversion muy por debajo del promedio.

Conversiones por region
[ covpra [l SUSCRIPCION

10%
8,2%
8%
6%

4%

2%

0%

APAC EMEA LATAM NORTEAMERICA

Fuente: Liftoff 58
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EE. UU. lleva la delantera con las tasas de conversion mas altas para
compras, seguido de Australia. La situacion se revierte en la parte inferior
del embudo, donde Australia le saca el primer puesto a EE. UU. en las tasas

de conversion de las suscripciones.

° Compra: en APAC, las tasas de conversién de
Australia son el doble del valor promedio
regional (6,2 %); en EMEA, las tasas del
Reino Unido (5,5 %) aumentan de manera
similar. Mientras tanto, en América del Norte el
panorama es mixto: las cifras de EE. UU. (7.3 %)
son ligeramente superiores a las del promedio
regional, y Canada se queda atras por 2,1 %
respecto del parametro regional.

10%

8%

6%
° Suscripcién: en general, las tasas de

interaccién de la mayoria de los paises
superan el promedio regional. Un caso
sobresaliente es el de Australia (9,1 %), que
ofrece las tasas de retencién mas altas del
grupo (mas del doble del valor promedio de
APAC de 4,3 %). Dos excepciones para
destacar son las que presentan Canada (con
un 3,3 %, casi 5 puntos porcentuales por
debajo del promedio regional) y Japon (2,7 %).

4%

2%

0%

Fuente: Liftoff

Conversiones por pais

[ covpPRA [l SUSCRIPCION

9,1%

8,5%

7,3%

6,2%

4,8%

5,0%
3,3%

Canada

2,5%

Estados
Unidos

Reino Corea

Unido

Alemania  Francia

Brasil

Australia Japon
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A pesar de que los CPI varian enormemente de una region a otra, el
rendimiento del gasto publicitario se mantiene constante, lo que permite a
los especialistas de marketing recuperar alrededor del 40 % de los costos
en 3 semanas.

ROAS de los dias 7 y 30 por region
[l roaspia7 [l ROASDIA30

50%
41,6% 41,8% 41,2% 40,9%
40%

30%

18,7% 18,4%

18,3%
20%

10%

) APAC EMEA LATAM NORTEAMERICA
Fuente: Liftoff 60
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Japon y Corea ofrecen las tasas de ROAS mas altas del grupo. En el otro
extremo de la escala, las tasas de ROAS en Australia son desalentadoras y
constituyen las mas bajas de todo el grupo, con cifras considerablemente
inferiores al promedio regional.

ROAS de los dias 7 y 30 por pais

B RoasDiaA7 [l ROASDIA30

80%
63,1%
60% 54,7%
45,5%
42,7% %
0% 41,7 35,1%
350%  357%
32,3% 32,3%
23,8%
N 18,2% 18,0% 19,6%
20% | 1o Bl 7% M5 5o, I 157%
0% I I
Australia  Brasil Canada Alemania Francia Reino Japon Corea  Estados

Fuente: Liftoff Unido Unidos o
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Las tasas de retencion del dia 1 son similares en todas las regiones. Hacia el
dia 30, EMEA aventaja a América del Norte con cifras marginalmente
superiores a las del promedio (4,2 %).

Retencién por region

I oin1 ] pia7 |l DiA30

30%

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

20%

10%

0%

Fuente: AppsFlyer APAC EMEA LATAM NORTEAMERICA o



“ Tenemos que pensar a los datos como parte de la
historia y no del panorama general. Debemos
esforzarnos mas por comprender cual es la historia
del ser humano cuyos datos obtenemos. § @

Mirela Cialai, directora global de Marketing Z l N l o

“Este afio, aprendimos una leccion muy importante: debemos cambiar rotundamente la manera
en que observamos los datos”, relata Mirela. “En vez de analizarlos de forma aislada y sacar
conclusiones basadas cien por ciento en los datos que tenemos, debemos usar esa informacién
para hacer mas preguntas”. El 2020 ha sido testigo de una profunda transformacién en el
comportamiento de los usuarios. ZINIO no podia fiarse de que los usuarios continuarian

accediendo a la app los fines de semana, ya que los picos de actividad parecian aleatorios. Con
base en resultados continuos, ZINIO personalizé més la experiencia, a fin de asegurarse de
entregar el tipo de contenido adecuado a los usuarios cuando lo necesitaban.

ZINIO aporta innovacién e inspiracién al mundo de los editores y consumidores de revistas brindando experiencias excepcionales
de lectura digital en toda clase de dispositivos. Como empresa pionera de la industria de la edicién digital por mds de una década,
ZINIO lidera el mercado de las revistas digitales en lo que respecta al abanico de contenidos y su accesibilidad en todas las
plataformas.




@LIFTOFF

Liftoff es una plataforma de soluciones de marketing y retargeting para aplicaciones moviles
con base en el rendimiento que utiliza datos de los usuarios posteriores a la instalacion para
ejecutar verdaderas campafias de adquisicidon de usuarios y nuevas interacciones mediante
un costo por accion. Con su tecnologia avanzada de machine learning y targeting por
semejanza, las campafias de Liftoff se optimizan para impulsar acciones mas alld de la
instalacion de una app, como hacer una reserva o renovar una suscripcién. El modelo de
costo por accion de Liftoff ayuda a sus clientes a escalar y crecer mediante la adquisiciéon de
usuarios que participan activamente en eventos generadores de ingresos. Liftoff tiene sede
en Palo Alto, California, y cuenta con oficinas en Nueva York, Londres, Singapur, Tokio, Corea
del Sur y Paris. La empresa trabaja con los principales editores de aplicaciones y marcas del

mundo.

www.liftoff.io



