La economia de
las aplicaciones
en México



"2 La economia de las aplicaciones en México

La convergencia de las tecnologias exponenciales como el internet,
la inteligencia artificial, la automatizacion, la robotizacién, el uso de
datos masivos y el blockchain, esta creando un ecosistema digital
cuya evolucion avanza a velocidades que nadie se habia imaginado.
En ese contexto, la nueva economia digital esta revolucionando los
ecosistemas de mercados de maneras insospechadas y en esa

revoluciéon la economia de las apps tiene un potencial ilimitado.
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MERCADO
MEXICANO DE APPS

millones de
descargas

ingresos generados
por juegos

ingresos generados
por las tiendas de
aplicaciones

Promedio de horas que
7 los mexicanos pasan al
millones de descargas = - dia en su celular
de juegos -

de las 1,500 aplicaciones mas
descargadas en México en el
primer trimestre de 2021 fueron de
empresas con sede en México.

provenientes de usuarios fuera
del pais, son generados para
los desarrolladores de
aplicaciones mexicanas
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Resumen ejecutivo

En la era actual, los desarrollos tecnoldgicos y los mercados de aplicaciones evolucionan
a velocidades y escalas sin precedentes con base en tecnologias que transforman y
aceleran todo tipo de procesos productivos, creativos y sociales. Estas tecnologias han
impulsado cambios significativos en modelos de negocio, exigen nuevos marcos
regulatorios y abren nuevas oportunidades y formas de emprender. La economia digital,
caracterizada por sus enormes economias de escala y de alcance, sus efectos dered y la

primacia de los datos masivos, ha redefinido el ecosistema empresarial.

La economia de las apps no se limita Unicamente a un grupo selecto de empresas
tecnoldgicas y desarrolladoras. En realidad, se trata de un vasto sistema dinamico de
mercados interconectados que impactan a todo tipo de industrias y actividades. En ese
universo las aplicaciones pueden funcionar como modelos de negocio independientes o
actuar como facilitadores de otras actividades econdmicas y comerciales. Esta
democratizacidn tecnoldgica permite que pequefios empresarios se integren al espacio
digital, ya sea aprovechando apps para mejorar su productividad o incursionando en el
desarrollo de aplicaciones de bajo costo, potenciadas por herramientas de inteligencia

artificial.

Sin embargo, es esencial reconocer que, aunque la tecnologia ha reducido barreras de
entrada y democratizado ciertas actividades, aun persisten brechas historicas en el sector
tecnolégico y en los espacios digitales. Estas desigualdades requieren atencion

soluciones especificas.
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Un fendmeno notable es cdmo la economia de las aplicaciones ha permitido que paises
en desarrollo, como México, aceleren su transicion hacia la digitalizacion, evitando
procesos prolongados de industrializacion. Este salto o "leapfrogging" se evidencia en el
aumento explosivo de descargas de apps en México, que fue del 217% entre 2017 y 2022,

muy por arriba del aumento global del 131%.

El mercado mexicano de apps generd 1,190 millones de délares en ingresos provenientes
de las tiendas de aplicaciones en 2022, que corresponden a 5,682 millones de descargas.
Entre las diferentes categorias de aplicaciones, la mas importante continda siendo la de
juegos, que por si misma abarca 3,260 millones de descargas y 403 millones de ddlares

en ingresos.

Por su lado, los neobancos y servicios fintech han experimentado un crecimiento

significativo, reflejando este fendmeno generalizado en paises con baja bancarizacion.

La pandemia de Covid también ha dejado huellas indelebles en los patrones de consumo.
Aun después de la finalizacion de los confinamientos, se mantuvo el auge de apps de
entrega de comida y streaming de entretenimiento. Paralelamente, se observa una
tendencia hacia el consumo atomizado, con un crecimiento en la popularidad de videos
de formato corto y ultracorto, como en TikTok, Instagram y YouTube Shorts, asi como
juegos ultracasuales. Una tendencia relacionada en el ambito de la moda, el "fast fashion"

ha ganado terreno, con empresas como Shein a la vanguardia.
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Se estima que en 2023 México cuenta con 157,200 empleos vinculados directamente a la
economia de las aplicaciones, de los cuales 39,300 son directos y 117,900 indirectos. Este
es apenas el efecto mas superficial e inmediato de la economia de las apps en el empleo,
cuando en realidad el impacto va mucho mas alla, al poner en movimiento procesos de
largo alcance que crean nuevos servicios, productos y nichos de mercado; nuevas formas
y habitos de consumo; nuevos modelos de negocio; nuevas oportunidades de empleo y
autoempleo; mayor creacion de capital humano y crecimiento econdmico impulsado por

el sistema que sustenta la economia de las aplicaciones.

Sobre la economia digital y como

definir la economia de las apps

La economia digital, ese ecosistema en el que los flujos de datos e informacion, las
transacciones financieras y comerciales, la produccion y el intercambio de bienes y
servicios se realizan a través de plataformas digitales y redes electrénicas, esta en plena
ebullicion. En todo el mundo, empresas de todos los giros y tamafios, universidades y
centros de investigacion, gobiernos nacionales y locales, y todo tipo de organizaciones
privadas y publicas participan en la carrera de la transformacién digital con el propdsito
de formar parte del nuevo ecosistema. Quedarse fuera del mismo significa perder
mercado y oportunidades de negocio, enfrentar costos crecientes de los procesos
analdgicos y condenar a la empresa a la obsolescencia tecnoldgica y la pérdida d

competitividad.
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Uno de los motores mas poderosos de la economia digital es la proliferacion de las
aplicaciones (las apps), es decir, los programas -el software- disefiados
predominantemente para dispositivos moviles, como teléfonos inteligentes y tabletas,
que permiten a los usuarios utilizar funciones especificas, realizar actividades y procesos,

y acceder a todo tipo de servicios sobre internet.

La economia de las apps (app economy) ha tomado una fuerza inusitaday ello ha generado
mucho interés para entenderla y dimensionarla, lo cual no ha resultado sencillo porque,
en parte por la rapidez con la que ha evolucionado, todavia no hay un consenso claro

sobre su definicidn y sobre las métricas adecuadas para medirla.

En este capitulo se explican las caracteristicas esenciales de la economia digital y se

proponen una definicién de la economia de las apps y una manera de dimensionarla.

1.1 ¢{Qué caracteriza a la economia digital?

La velocidad con la que se ha desarrollado la economia digital ha cimbrado seriamente
varios de los fundamentos de la teoria econdmica. Algunos de los conceptos que se habian
mantenido sin cambios durante siglos, como el de mercado, estan siendo repensados

para hacerlos congruentes con el nuevo fenémeno.
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En ese contexto de cambio el surgimiento de nuevos modelos de negocio que aprovechan
los datos masivos' -el big data- y la convergencia de tecnologias exponenciales, ha tomado
por sorpresa a los actores que se dedican al estudio, a regular y a tratar de delinear
politicas publicas para la economia digital. EI herramental analitico tradicional ya quedd

rebasado y no resulta util para entender el nuevo fenémeno.

Una vision moderna de la economia digital debe basarse en una concepcion ecosistémica
de la economiay debe también incluir formalmente los efectos de red y las extraordinarias
magnitudes de las nuevas economias de escala y de alcance?. Pero ésta es una discusion
en curso que esta en su etapa temprana, por lo que hay que esperar para que empecemos

a tener consensos y definiciones internacionalmente aceptadas.

Lo que si podemos decir es que la economia digital tiene tres caracteristicas

fundamentales:

1. Economias extraordinarias de escala y de alcance. La convergencia de las
tecnologias digitales (como el internet, el big data, el blockchain y la inteligencia
artificial) propician reducciones extraordinarias de los costos marginales de

produccion y distribucién de una enorme cantidad de actividades y procesos.

2. Efectos de red. La convergencia de las tecnologias exponenciales también genera
un poderoso mecanismo de potenciacion de los efectos de red, lo cual a su vez

refuerza las economias de alcance. La combinacién de ambos mecanismos hace

U En el Anexo se incluye una explicacion del concepto de datos masivos. A diferencia de lo que generalmente se
no se trata simplemente de contar con una gran cantidad de datos.
2 Las definiciones de estos conceptos se pueden consultar en el Anexo.
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que los incentivos para conectarse al ecosistema digital sean muy altos pues el
numero de relaciones con clientes, proveedores y otros actores relevantes crece

exponencialmente.

3. Preeminencia de los datos. Las nuevas tecnologias han revolucionado los
procesos de generacion, sistematizacion, analisis y uso de todo tipo de datos. El big
data es ahora una fuente inagotable de informacidn no sélo para producir bienes 'y
servicios, sino para innovary crear nuevos productos y servicios, como ha quedado
claro con la reciente explosion de los usos y las aplicaciones de la inteligencia
artificial. Ademas, cuando hay interoperabilidad de datos entre los servicios de
diferentes elementos de las cadenas de valor, surgen poderosas eficiencias que se

convierten en ventajas competitivas.

En términos genéricos la economia de las aplicaciones (la app economy) se puede ver como
un subconjunto de la economia digital, pero en términos practicos no hay todavia un
consenso sobre una definicion Unica; en el siguiente apartado proponemos una definicién

conveniente.

1.2 ¢Como definir la economia de las apps?

Para cumplir con los propdsitos de este reporte es necesario contar con una definicion
operacional de la economia de las apps, las cuales, y como se ha mencionado, son
paquetes de software disefiados predominantemente para dispositivos mdviles, como
teléfonos inteligentes y tabletas, que permiten a los usuarios acceder a funciones
especificas y a servicios de internet. Dicho software acompafia un modelo de negoci

que a veces es una transformacion digital de servicios previamente existentes vy,
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significan ofertas totalmente innovadoras que revolucionan los mercados. Casi todas las
interacciones de un usuario con su dispositivo son a través de una aplicacién, por lo que
las aplicaciones disponibles en cada sistema operativo son una caracteristica esencial que
el consumidor toma en cuenta para elegir el equipo (hardware) y sistema operativo que

decide utilizar.

En este trabajo retomamos la definicidon propuesta por la Unién Internacional de
Telecomunicaciones (UIT o ITU por sus siglas en inglés) que conceptualiza la economia de
las apps como la suma de toda la actividad econdmica que se genera para poder ofrecer
plena funcionalidad a las apps de los usuarios finales a través de servicios de banda

ancha3.

La definicion de la UIT es util como punto de partida, pero hay que ir todavia mas alla para
sugerir como delimitar el conjunto de todas las actividades econdmicas relacionadas con
el mercado de las apps. En el entendido de que, tal como se comentd antes, la discusion
internacional sobre estos temas apenas comienza a tomar forma y por lo tanto los
conceptos y las definiciones podrian ir evolucionando, en este documento planteamos
que la economia de las apps corresponde al sistema relevante de mercados generado a

partir del mercado de las apps.

3 Molloy, Simon, Scott W. Minehane y Barry Burgan. "The Race for Scale: Market Power, Regulation and the App
Economy." International Telecommunication Union, 2016, https://www.itu.int/en/ITU-
D/Conferences/GSR/Documents/ITU_AppEconomy_GSR16.pdf. Fecha de Ultimo acceso: 29 de agosto de 2023.
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| Mapa 1 es una representacion simplificada de ese sistema relevante de mercados. El
nucleo es el mercado de las apps, en el que interactian los demandantes, que pueden ser
personas fisicas o empresas y organizaciones privadas o publicas, y los oferentes que son
Apple, Google y una constelacién de desarrolladores independientes y empresariales. Las
cadenas de valor que desembocan en la produccidon de apps marcan la pauta para ir
construyendo el sistema de mercados cuya formacién y funcionamiento dependen de la

dinamica del mercado de las apps.

Mapa 1. Sistema relevante de mercados generado por las apps
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OSP: Android Open Source Project (infraestructura dispuesta por Google)

MIUI: sistema operativo independiente para equipos Xiaomi, basado en la infraestructura de Android.

Lineage OS: es un software independiente basado en la infraestructura de Android que funciona en algunos equipos
Google Pixel, Samsung, Xiaomi, Motorola y Asus.

Harmony OS: es un sistema operativo independiente para equipos Huawei, basado en la infraestructura de Android.
Fire OS: sistema operativo independiente para equipos de Amazon, basado en la infraestructura de Android.

La UIT identifica a los dos jugadores principales, Apple y Google, de la siguiente manera.
A Apple, como una empresa esencialmente de hardware, que provee el sistema operativo
como complemento a los dispositivos de alta gama que son su mercado principal;
mientras que a Google la concibe como una empresa de software que desarrolla un

sistema operativo de cédigo abierto para ampliar su negocio de busqueda y publicidad.

Si bien esa distincidon era mas clara en los inicios de los dos modelos de negocio, con los
afios se han acercado mas y los mercados en los que operan se han complicado. Apple le
ha dado cada vez mas énfasis al desarrollo de software y provision de servicios digitales,
pero también ha fortalecido su integracion vertical en toda la cadena productiva, mientras
que Google ahora también produce su propio hardware. Ambos se han convertido en
ecosistemas de servicios donde es dificil separar un producto primario de uno

complementario.

Las cadenas de valor se completan con desarrolladores independientes, desarrolladores
empresariales, proveedores de internet, proveedores de infraestructura y de diversas
tecnologias para los proveedores de internet, fabricantes de computadoras y dispositivos
moviles, y proveedores de tecnologias y componentes para la fabricacion de

computadoras y dispositivos moviles.
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Como se observa en el mapa, los usuarios requieren apps y en respuesta Apple, Google y
demas desarrolladores disefian y producen las apps demandadas, lo que hace que todos
esos actores busquen equipos de computo, dispositivos moviles y servicios de internet.
Los fabricantes y oferentes de estos equipos y servicios necesitan a su vez una gran
cantidad de insumos a los proveedores que forman parte de sus cadenas de valor. Esos
bienes y servicios estan incluidos en las cadenas de valor interconectadas, por lo que los
mercados que se integran a lo largo de estas cadenas forman parte del sistema relevante
de las apps. Cabe aclarar que las demandas especificas de esos bienes y servicios que
provienen de otros sectores de la economia no se incluyen en este sistema pues no son

generadas a partir del mercado de las apps.

El ambiente de Google es mas complicado porque los desarrolladores se nutren de la
infraestructura dispuesta por Google en lo que se llama Android Open Source Project
(AOSP) y a partir de alli desarrollan versiones especificas del sistema operativo para los
fabricantes de equipos. Esto hace que el ambiente de Android se componga de una
version desarrollada por Google (llamada “stock” Android, Android “puro” o “de fabrica”) y
de otras creadas por otras empresas de hardware. Algunas de estas son modificaciones
del “stock Android”, por las que se paga una licencia a Google y tienen acceso a servicios
de Google como la Play Store, mapas, etc.; mientras que otras son sistemas operativos
independientes basados en la infraestructura de Android que si es de cddigo abierto,
como lo son Fire OS de Amazon o Harmony OS de Huawei. El Ultimo caso resulta de las
restricciones impuestas por el gobierno de Estados Unidos a las relaciones comerciales
con empresas chinas. Por ello, la tienda de Google Play no esta disponible para los
usuarios de Harmony OS pero si para los que usan Fire OS. Asi, los desarrolladores d

Harmony OS ofrecen sus apps para los equipos Huawei, los desarrolladores de Fir
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para equipos Amazon, los de MIUI para Xiaomi y los de Android para Google. El hecho de
compartir una infraestructura en comun les permite tener algo de compatibilidad entre
sistemas operativos. Existen varias tiendas de apps que estan disponibles para los

diferentes usuarios, aunque la dominante sigue siendo Play Store.

Ahora bien, introducimos este concepto de sistema relevante de mercados porque es una
vision mas moderna y analiticamente mas poderosa que los enfoques que utilizan las
herramientas tradicionales de la teoria econdmica para explicar y delimitar el mercado

relevante de un bien o servicio.*

La delimitacidn del sistema relevante de mercados es un punto importante porque es la
dimensién operacional de la app economy. Mencionamos que la definicion propuesta por
la UIT dice que la economia de las apps es la suma de toda la actividad econdmica que se
genera para poder ofrecer plena funcionalidad a las apps de los usuarios finales a través
de servicios de banda ancha. En el fondo, lo que propone esa definicion es incluir a todas
las actividades econdmicas que forman parte de las cadenas de valor interconectadas en

un ecosistema cuyo nucleo es el mercado de las apps.®

El Mapa 2 es una representacién de los factores determinantes de la oferta y de la
demanda de apps en una escala que permite entender mejor las relaciones funcionales
entre los elementos del sistema; el énfasis se centra en el concepto de apps efectivamente
utilizadas porque segun las estadisticas disponibles lo comun es que el numero de apps

utilizadas por los usuarios sea una pequefia proporcién del nimero de apps bajadas a los

4 Las limitaciones de estos enfoques analiticos tradicionales estaban claros desde antes que la economia digital
empezara a tomar fuerza en el mundo real, pero ahora y tomando en cuenta la insospechada complejidad con |
funciona esta nueva economia, la utilidad practica de esos enfoques analiticos se ha visto todavia mas disminui

3 En el anexo se elabora un poco mas sobre estos conceptos.
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dispositivos. Por ejemplo, en Europa se estima que en promedio los usuarios tienen entre
90y 100 apps instaladas en sus dispositivos, pero sélo usan una tercera parte.® Podemos

decir que la cantidad de apps bajada a los dispositivos es una demanda aparente y la

cantidad de las apps realmente utilizadas es la demanda efectiva

Mapa 2 Sistema de los factores que determinan el nimero de apps efectivamente
utilizadas

Solicitudes,
necesidades,
oportunidades.

presién de la Facilidades
competencia + ofrecidas por
+ plataformas
(Apple/Google)

apps
desarrolladores
independientes

innovacion
+2
+
apps de las
Oferta (/\ plataformas

apps
desarrolladores + apps
empresariales \/ k—
competencia
entre

+ plataformas

deteccién
necesidades
a ser atendidas

+

marketing /m
/ﬂ apps
atractividad bajadas _— apps no

inicial utilizadas
imitaciéon /
disponibilidad de
novedad + /- tempo (attention
economy)
presencia de sesgos apps _
conductuales + utlllzadas
marketlng numero de
satisfaccion usuarios
necesidades +
especificas
atracuv:dad
especifica +
+ - calldad atributos,
conveniencia + funcionamiento + datos de
de otros de las apps. \/ los usuarios
atributos atractividad
ofrecidos del esquema
en las apps de precios
-—>

European Parliamentary Research Service. "European app economy: State of play, challenges and EU policy."

European Parliament, mayo 2018,
https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/BRIE/2018/621894/EPRS_BRI(2018)621894_EN.pdf

Fecha de ultimo acceso: 29 de agosto de 2023.
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uente: elaboracién propia.

Nota sobre la interpretacién de las flechas y los signos del mapa: la flecha indica un sentido de causalidad que va
del nodo origen al nodo destino. Si el sentido de la flecha va de la variable que representa la competencia entre
plataformas al nimero de apps desarrolladas por éstas, ello indica que la competencia es una variable que motiva el
desarrollo de apps, pero no al revés: el nUmero de apps no determina el grado de competencia entre las plataformas.
Los signos algebraicos indican el sentido de la relacién existente entre los nodos. Un signo (+) indica que los aspectos
representados por los nodos se mueven en el mismo sentido: a mayor competencia mayores incentivos para desarrollar
apps. Un signo (-) indica que los aspectos representados por los nodos se mueven en sentido contrario: a mayor
competencia menores precios para los usuarios.

Se puede observar en el mapa que la oferta de apps se integra con las que provienen de
las mismas plataformas (Apple y Google), y de las que son producidas por los
desarrolladores independientes y por los desarrolladores empresariales. La produccién
de las apps responde a algunos factores comunes y a factores especificos para cada tipo
de desarrollador. Entre los factores comunes estan las solicitudes para atender
necesidades especificas (presentes y futuras), oportunidades identificadas por los mismos
desarrolladores y la presion de los competidores; este conjunto de factores (menos el de
competencia, que queda aparte) aparece en el mapa como “Solicitudes, necesidades,
oportunidades”. En el caso de las apps desarrolladas por desarrolladores independientes
y empresariales, un factor importante es el de las facilidades que Apple y Google les

ofrecen para compatibilizar sus desarrollos con sus respectivos sistemas operativos.

Muchas de las apps que forman parte de la oferta total nunca son bajadas de las tiendas
de aplicaciones y una parte significativa de las que si son bajadas e instaladas en los

dispositivos nunca son utilizadas.

ldentificamos dos grupos de variables que inciden en las decisiones de bajar las apps 'y de
utilizarlas. En el primero de los casos las variables tienen un efecto que llamamos

atractividad inicial, que es el que motiva al usuario a bajar la aplicacion al dispositiv

centro




‘@ La economia de las aplicaciones en México

atractividad inicial es una funcion de la publicidad, del efecto de imitaciéon cuando los
usuarios ven que otros ya la bajaron, del efecto de novedad o la moda, de la presencia de

diversos sesgos conductuales y de qué tan competitivo resulta el esquema de precios.

El concepto de sesgos conductuales se refiere a aquellas decisiones y acciones tomadas
inadvertidamente por los consumidores siguiendo impulsos basados en creencias y
percepciones, mas no en la consideracion racional de la informacion disponible. Los
algoritmos que se utilizan para rastrear y evaluar el comportamiento del usuario, muchas
veces estan disefiados para influir en sus decisiones de consumo. En el Anexo se incluye
una explicacion de los diferentes tipos de sesgos conductuales que pueden incidir sobre

la demanda de apps.

La decision de utilizar una app depende de una funcién que hemos denominado de
atractividad especifica y del tiempo que el usuario tiene disponible para usarla en un
contexto que ahora se conoce como la economia de la atencidon (attention economy). Ante
la enorme cantidad disponible de contenidos digitales, la competencia por captar la

atenciéon de los usuarios es cada vez mas fuerte.

En la atractividad especifica inciden las labores de marketing, qué tanto se satisfacen
necesidades especificas de los wusuarios, la disponibilidad de otros atributos
complementarios dentro de la app, la existencia de los sesgos conductuales mencionados
y el esquema de precios. La atractividad forma parte de un ciclo de retroalimentacion
positiva: cuando la app empieza a ser usada por un mayor numero de usuarios las
plataformas y los desarrolladores recaban mas datos de los usuarios, lo cual les permit

mejorar la calidad, los atributos y el funcionamiento de la app incrementand
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consecuencia su atractividad especifica. En algunos casos, también se generan efectos de
red cuando el beneficio que ofrece la app se incrementa con el nimero de usuarios, de
manera que las redes mas grandes se hacen mas atractivas (esto también se conoce como

“efecto club”).

En cuanto al esquema de precios, éste se refiere a las combinaciones posibles de pagos
fijos por descarga y de pagos variables. Las aplicaciones pueden ser gratuitas o tener uno
de varios modelos de paga. Apple divide estos modelos como: gratuito, “freemium”, de

paga, y “paymium”.’

Dentro del modelo gratuito existen diferentes categorias. Gratuito sin monetizacion
significa que la app es completamente gratuita. Esta también se puede monetizar
ofreciendo productos o servicios fisicos (e.g. comida, productos, servicios de taxi),
mostrando publicidad, o accediendo a contenido o suscripciones que se adquieren fuera

de la aplicacién (e.g. revistas, libros electrénicos o streaming).

Dentro del modelo freemium, la descarga de la aplicacion es gratuita, pero se cobra para
acceder a ciertas caracteristicas o para usar la aplicacién sin publicidad. Esto también
incluye servicios de suscripcién donde se paga a través de la tienda de aplicaciones, la cual
cobra una comision. En el modelo de paga, existe una tarifa fija cuando se descarga la
aplicacion por primera vez, para acceder a toda su funcionalidad. En el modelo “paymium,”
se paga por la descarga inicial, pero también se ofrecen contenidos o caracteristicas por

un pago adicional.

7 Apple Developer. "Choosing a Business Model - App Store." Apple, consultado el 31 de agosto de 2023,
https://developer.apple.com/app-store/business-models/
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Tabla 1. Esquemas de precios de las apps

Esquema de precios | Pago fijo inicial Pago variable

Gratuito Ninguno Ninguno

Cobro por venta de productos y servicios ajenos

Gratuito monetizado  Ninguno
ala app

Cobro para acceder a ciertos atributos de la app

Freemium Ninguno
g y/o para usarlo sin publicidad.

Pago Unico para

De paga
descargar

Ninguno

Pago inicial por Cobro para acceder a ciertos atributos de la app

Paymium
descargar y/o para usarlo sin publicidad.

La propuesta de definicion de la economia de las aplicaciones que se hace en este capitulo
pretende contribuir con nuevos elementos de analisis a la discusion internacional sobre
la manera de entender mejor y medir la app economy. En el capitulo siguiente se habla

sobre las tipologias convencionales de las apps.
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Tipologia de las apps

2.1 ¢Como se pueden clasificar las apps?

Las apps se pueden clasificar de varias maneras. Se presentan dos clasificaciones posibles:

de acuerdo al ambiente utilizado, y en funcion de los usos para las que fueron disefiadas.

2.1.1 Tipologia de las apps por ambiente

Algunas aplicaciones son desarrolladas por las mismas empresas que producen los
sistemas operativos en los que corren. Unas vienen instaladas de origen, mientras que

otras se ofrecen a través de las tiendas de apps.
Una de las caracteristicas del desarrollo de aplicaciones moviles son las bajas barreras de

entrada, por lo que los desarrolladores pueden ser desde individuos hasta gigantes

tecnolégicos.
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Las relaciones entre los desarrolladores de aplicaciones y las empresas duefias de las
plataformas de distribucion y sistemas operativos son complejas. Apple y Google invierten
grandes cantidades de recursos en el desarrollo de herramientas que ponen a disposicion

de los desarrolladores de manera gratuita.

El caso de Apple es particular, ya que ha integrado verticalmente el disefio de hardware y
software (desde chips hasta el sistema operativo), y también las distintas plataformas de
su ecosistema. Esto le ha permitido ofrecer herramientas universales a través de las
cuales los desarrolladores pueden ofrecer sus aplicaciones para distintos dispositivos
Apple sin tener que disefiar cada version por separado. También permite optimizar el

desempefio para el hardware de Apple, como el uso eficiente de GPU, etc.

La interoperabilidad de hardware y software crea eficiencias dentro del ecosistema, pero
también puede causar que tanto desarrolladores como usuarios finales se vuelvan
cautivos, ya que aumenta el costo relativo de salirse del ecosistema o usar mas de un

ecosistema al mismo tiempo.

Los dos principales ecosistemas de apps son el de Apple (iOS, iPadOS, MacOS) y el de
Google (Android y sistemas operativos basados en Android, Harmony de Huawei, Fire OS

de Amazon, MIUI para Xiaomi).

Considerando el desarrollo para distintos ambientes, se puede usar la siguiente

clasificacion:

Aplicaciones nativas: Se les conoce como aplicaciones “nativas” a aquellas desarroll

para un solo sistema operativo, mientras que otras estan disponibles en mas d
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plataforma. Estan escritas en un lenguaje de programacién nativo para una plataforma
especifica (Java o Kotlin para Android, Objective-C o Swift para i0S), se disefian
especificamente para una plataforma determinada y pueden utilizar la gama completa de
capacidades del dispositivo. Tienen la capacidad de funcionar sin una conexion a internet

y acceder al sistema de notificaciones del dispositivo.

Aplicaciones méviles en linea: Estas son esencialmente sitios de internet adaptados y
optimizados para teléfonos inteligentes. Se pueden utilizar a través de un navegador con
una conexidon a internet. Son multiplataforma y no utilizan software especifico del

dispositivo.

Aplicaciones Progresivas en Linea (PWA): Las PWA son aplicaciones en linea que utilizan
tecnologias modernas para proporcionar una experiencia similar a la de una aplicacién a
los usuarios. Se pueden instalar en el dispositivo del usuario, con la posibilidad de acceder
a contenido sin conexion y a notificaciones push, y generan la sensacién de ser

aplicaciones nativas.

Aplicaciones hibridas: Son las que se desarrollan para diferentes sistemas operativos al
mismo tiempo en un solo lenguaje de programacién. Requieren acceso a las capacidades
del dispositivo y una conexion a internet para un trabajo estable. Se construyen utilizando
tecnologias en linea y luego se envuelven en un contenedor nativo que permite que se

instalen y se ejecuten en dispositivos moviles.
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Aplicaciones multiplataforma: Pueden funcionar en multiples plataformas, como iOS,
Android y Windows. Se desarrollan utilizando un solo cédigo base, lo que puede ahorrar

tiempo y dinero en el desarrollo.

Las aplicaciones se consiguen a través de una plataforma de distribucion, como App Store
de Apple, Play Store de Google, App Gallery de Huawei y la tienda de aplicaciones de
Amazon. En general, los dispositivos de Apple s6lo pueden usar App Store, mientras que
los dispositivos basados en Android pueden acceder a varias plataformas, incluyendo Play

Store.

Las plataformas de distribucién son gratuitas para el usuario, pero en general cobran
comisiones a los desarrolladores sobre la venta de aplicaciones de pago o servicios

relacionados, como suscripciones o contenido digital.

La Tabla 2 incluye elementos que permiten comparar los diferentes tipos de apps de
acuerdo a sus caracteristicas de disefio y desarrollo. Podemos asumir que las
caracteristicas seflaladas en azul tienen mayor incidencia sobre la demanda de las apps
via el concepto de atractividad especifica, y las sefialadas en gris tienen mayor incidencia
sobre la oferta. El costo, resaltado en amarillo, es una variable que influye por igual en

ambos aspectos.
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Tabla 2. Tipos de apps de acuerdo a su disefio y desarrollo

App nativa

App en linea

App hibrida

App multi-
plataforma

Velocidad de
desarrollo

Desempeiio

Atributos
disponibles

Costo

Capacidades

Experiencia del
usuario

Compatibilidad

Seguridad

Mantenimiento

Acceso a las
funciones

Adaptado de: https://bambooagile.eu/insights/main-categories-and-types-of-mobile-

Lenta

Mas alto

Mas que las demas

Mas alto

Tiene acceso a todas
las capacidades de la
plataforma

Mas atractiva e
inmersiva

Sélo con una
plataforma

M4s segura

Mas dificil de
mantener

Necesitan acceso a
las capacidades del
equipo.
Dependiendo de su
uso, pueden
funcionar parcial o
totalmente sin
conexion a internet.

Rapida

Mas bajo

Limitados

Mas bajo

Sélo puede
acceder a
caracteristicas en
linea

Menos atractiva e
inmersiva

Con cualquier
plataforma

Menos segura

Mas facil de
mantener

Pueden desplegar
practicamente
todas las funciones
de las apps nativas
a través de un
navegador comun.
No pueden
instalarse en el
equipo del usuario.

Rapida

Medio

Buenos

Medio

Puede acceder a la
mayoria de las
caracteristicas del
sistema

Mejor que apps en
linea

Con cualquier
plataforma

Mas segura que
apps en linea

Mas facil de
mantener que
apps nativas

Se pueden instalar
en el equipo del
usuario y acceder a
contenido de
internet.

apps/#:~:text=What%20are%20the%20main%20mobile,%2C%20shopping%20apps%2C%20and%20more

Mediana

Medio

Buenos

Bajo

Puede acceder a la
mayoria de las
caracteristicas del
sistema

Mejor que apps en
linea

Con cualquier
plataforma

Mas segura que
apps en linea

Mas facil de
mantener que
apps nativas

Necesitan acceso a
las capacidades del
equipo y requieren
una conexién a
internet para un
funcionamiento
estable.
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Lenta

Mas alto

Buenos

Mas alto

Puede acceder a la
mayoria de las
caracteristicas del
sistema

Mejor que apps en
linea

Con cualquier
plataforma

Mas segura que
apps en linea

Mas facil de
mantener que
apps nativas

Pueden no tener
acceso a ciertas
funciones en
algunas
plataformas.
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2.1.2 Tipologia de las apps por sus usos

Cuando el criterio de clasificacidon es el que se refiere a los usos para los que fueron

disefiadas, las apps se pueden clasificar de la manera siguiente:

1. Aplicaciones de redes sociales: permiten a los usuarios conectarse, interactuar y
compartir contenido con otras personas. Ejemplos: Facebook, Instagram, Twitter y

LinkedIn.

2. Aplicaciones de mensajeria: permiten a los usuarios comunicarse mediante el envio
de mensajes de texto, voz y multimedia en tiempo real. Ejemplos: WhatsApp,

Messenger, WeChat y Telegram.

3. Aplicaciones de entretenimiento: ofrecen contenido y funciones para la recreacion,
como la reproduccién de musica, videos, juegos y servicios de streaming. Ejemplos

incluyen Spotify, Netflix, YouTube, Candy Crush y Tik Tok.

4. Aplicaciones de comercio electronico: permiten a los usuarios comprar y vender en

linea productos y servicios. Ejemplos: Amazon, eBay, Alibaba y Etsy.

5. Aplicaciones de intermediacion: plataformas que organizan la prestacién de
servicios poniendo en contacto a demandantes y oferentes, como son entre otras
las de transporte, alojamiento y planificacion de viajes, servicios técnicos, etc.

Ejemplos: Uber, Lyft, Airbnb y Booking.com.

6. Aplicaciones de banca y pagos: ofrecen servicios financieros, como realizar

transacciones bancarias, transferencias y pagos moviles, controlar el presupuest
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y administrar inversiones. Ejemplos incluyen PayPal, Venmo, Apple Pay y las apps

de entidades bancarias y financieras.

7. Aplicaciones de productividad y herramientas: ayudan a los usuarios a mejorar su
productividad, organizacion y gestion de tareas. Ejemplos: Microsoft Office Suite,

Google Drive, Evernote y Clickup.

8. Aplicaciones de salud vy bienestar: brindan informacién, seguimiento vy
herramientas relacionadas con la salud y el bienestar personal. Ejemplos: Fitbit,

MyFitnessPal, Headspace y Clue.

9. Aplicaciones educativas: ofrecen contenido educativo y herramientas para el
aprendizaje, tanto para nifios como para adultos. Ejemplos son Duolingo, Khan

Academy, Coursera y Rosetta Stone.

10.Aplicaciones de noticias y medios: proporcionan acceso a noticias, articulos y
contenido de medios de comunicacion, la mayoria de las cadenas de medios tienen
sus propias aplicaciones, pero también han surgido muchas aplicaciones de

noticias nativas de internet.

11.Aplicaciones de casas inteligentes (smart homes): permiten a los usuarios
conectarse y controlar con comandos, que pueden ser de voz, sistemas y aparatos,

la luz, termostatos, electrodomeésticos, cdmaras, cerraduras, etc.

12.0tras aplicaciones, como las creadas para conocer personas y encontrar parejas.

En el siguiente capitulo se presentan las estadisticas que permiten dimensionar el

mercado global de las apps.
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El mercado global de las apps

El crecimiento acelerado de la disponibilidad, uso y capacidades de los dispositivos
digitales moviles, el aumento del ancho de banda inalambrico, el aumento de los servicios
de computacién en la nube y al mejora continua de los sistemas operativos méviles, son
factores que han provocado un crecimiento mundial muy importante de lo que se

identifica como la app economy.

Este capitulo recoge estadisticas que muestran las dimensiones del mercado mundial de

las apps.

3.1 Numero de aplicaciones y descargas.

El nimero de aplicaciones disponibles a nivel mundial ha ido creciendo afio con afio.
En el 2022 se hicieron un total de 235 miles de millones de descargas, en comparacion a

las 220 miles de millones del afio 2021.

En cuanto a las descargas por segmento, se observa un predominio muy claro de las app

de juegos sobre todas las demas.
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Global: Descargas por segmento
(miles de millones)
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Elaboracion propia con datos de Statista Market Insight, marzo 2023.

La dominancia del sector de juegos, tanto por descargas como por ingresos generados,
observo un repunte durante el periodo de restricciones al movimiento y a las actividades
en persona por la pandemia de COVID-19. Aunque el impulso ha perdido fuerza desde
entonces, el segmento sigue siendo el mas grande en los mercados de aplicaciones

(data.ai).

Los patrones de descarga también reflejan cambios en habitos de consumo y tendencias
generacionales, como el boom en consumo de contenidos de formato corto generados
por usuarios, en plataformas como TikTok, Youtube e Instagram (dentro del segmento de

entretenimiento).

En 2021 ya habia alrededor de 6.39 millones de apps de iOS, de las cuales 6.04 son

gratuitas.
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Numero de aplicaciones disponibles en App Store de Apple
(millones)

M De paga
M Gratuitas

2017 2018 2019 2020 2021

Elaboracién propia con datos de data.ai y 42matters.

En cuanto a las de Android, el numero total de apps en Google Play en 2021 rondaba los
14.95 millones, de las cuales 14.50 millones son gratuitas. Estos numeros reflejan la
relacion entre los modelos de negocios de compafilas como Apple y Google y los
desarrolladores que crean apps para sus plataformas. Google es mas dependiente de
servicios gratuitos que forman parte de su modelo de negocios de publicidad, y su tienda
de aplicaciones tiene una mayor proporcion de apps y servicios gratuitos. Por otro lado,
el modelo de negocios de Apple se sostiene con hardware y servicios de paga, y su tienda

tiene una mayor proporcion de apps de paga.
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Numero de aplicaciones disponibles en Google Play
(millones)
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Elaboracion propia con datos de data.ai

Las caracteristicas de los mercados digitales permiten que haya grandes volUmenes de
comercio internacional a través de distintos canales. Los desarrolladores de software
pueden vender sus aplicaciones en todo el mundo a través de las tiendas de apps, y todo

tipo de profesionistas puede ofrecer sus servicios en linea.

En los ultimos afos se ha incrementado el nUmero de horas totales dedicadas al uso de

aplicaciones, aun por encima del pico observado al inicio de la pandemia.

Aunqgue en 2022 el gasto total en aplicaciones disminuyo en 2% a nivel global, para algunos
paises siguid incrementandose, y ciertos segmentos han visto aumentos importantes. Por
ejemplo, creciod el gasto en apps de videos cortos, streaming, citas, apps para compartir

videos y apps de productividad para manejar archivos.
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no de los factores que explican las diferencias en el numero disponible de apps entre
sistemas operativos, es la cantidad de teléfonos mdviles de cada ecosistema en uso, y
como se puede observar en la grafica, casi la totalidad de los teléfonos méviles pertenecen

a uno de los dos ecosistemas dominantes, el de Android o el de Apple.

Global: Teléfonos mdviles por sistema operativo

100%

75%
[l Otros
B ios

50% B Android

25%

0%
2017 2018 2019 2020 2021 2022

Elaboracion propia con datos de Statcounter.

Tanto en México como en el resto del mundo, las descargas de apps en iOS se han
incrementado en mayor proporcién que el niumero de dispositivos en uso. Esto es
congruente con otros datos que indican un mayor numero de horas de uso por usuario,

si bien hay que recordar que no todas las apps que se descargan son usadas.
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3.2 Valor del mercado global por segmentos principales

El valor del mercado global, considerando los ingresos generados por sus principales
segmentos, fue de 247 miles de millones de ddlares en 2022, incrementandose frente a

los 230 miles de millones de ddlares de 2021.8

Algunos segmentos altamente dinamicos y de gran potencial aun forman una proporcion
relativamente pequefia de las descargas e ingresos de los mercados de aplicaciones. Por
ejemplo, las descargas de apps de banca y pagos se han multiplicado en los ultimos afos,
en especial en paises como los de Latinoamérica, pero aun representan una parte
insignificante del mercado de apps comparado con otros segmentos como juegos O
entretenimiento. Sin embargo, esto también es un ejemplo de cémo estas tecnologias
pueden tener un impacto econémico que no se refleja en los mercados de apps. Es decir,
las aplicaciones financieras suelen ser gratuitas, pero permiten acceder a servicios
financieros y movimientos de recursos que no generan ingresos directamente para las
tiendas de aplicaciones en las que se distribuyen, pero si tienen efectos indirectos en el
empleo generado por las empresas y personas que usan las aplicaciones. Asimismo, al
habilitar oportunidades econdmicas generan indirectamente empleos y crecimiento

econdmico e inciden positivamente en la competencia y los procesos de innovacion.

8 Basado en estimaciones que incluyen las compras de apps de pago, las compras y suscripciones hechas dentr,
las apps, y los ingresos por publicidad dentro del app.
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Global: Ingresos por segmento de apps
(miles de millones de délares)
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Elaboracion propia con datos de Statista Market Insight, marzo 2023.

A pesar de que iOS tiene una menor participacion de mercado cuando se mide en
términos de numero de dispositivos, representa una mayoria de los ingresos generados
por aplicaciones. Esto refleja la naturaleza de la App Store, una plataforma cerrada con
mayor control por parte de Apple y con una mayor proporcién de apps de paga. Esto
también forma parte de una tendencia de cambio en el modelo de negocio de Apple, en
el cual las apps y servicios de paga forman un componente cada vez mas importante de
un ecosistema de hardware, software y servicios. La grafica siguiente muestra esta
tendencia al alza en la capacidad de monetizar su propio software y servicios, en vez de
solo ofrecerlo como un complemento gratuito de su hardware, aunque la misma

tendencia se observa en otras empresas a partir de 2020.
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Global: Ingresos de los principales desarrolladores
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Elaboracién propia con datos de Statista Company Insights
Nota: En esta grafica esta representados los ingresos totales de las
empresas, no soélo los generados por sus aplicaciones.
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Aunque las aplicaciones Android -distribuidas por Google Play- tienen una base de
usuarios mas grande (hay un mayor numero de teléfonos moviles de este ecosistema),
iOS ha mantenido una mayor participacion por ingresos. Sin embargo, esto no se debe
s6lamente a que se consuman mas apps de paga en esa plataforma. La publicidad sigue
representando el mayor generador de ingresos, seguido por las compras dentro de apps,
por ejemplo en modelos freemium o paymium. La diferencia en ingresos generados
depende mas bien del modelo de negocios de cada plataforma, las estructuras de
comisiones para desarrolladores, y el tipo de consumidor que atraen en promedio. La

distribucién se muestra en la siguiente grafica.

Global: Ingresos por tipo
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Elaboracién propia con datos de Statista Market Insight
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3.3 El mercado latinoamericano

El mercado latinoamericano de apps, del que México forma parte, estda dominado en
términos de magnitudes por Brasil. Como se puede observar en las graficas de esta
seccion, Brasil representa por mucho los mayores nimeros en términos de descargas de
aplicaciones e ingresos. En 2022, los ingresos fueron de alrededor de 2,532 millones de

ddlares en Brasil y 1,190 millones de ddlares en México.

Ingresos generados por mercados de aplicaciones
(millones de délares)
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Elaboracién propia con datos de Statista Market Insight

La distribucion de ingresos generados en los principales mercados de Latinoamérica es
parecida a la distribucién de descargas, a pesar de diferencias en ingreso per capita. Es
decir, el poder adquisitivo promedio afecta el tamafio del mercado global, pero

necesariamente los montos de gasto por aplicacién descargada. En 2022, las desc
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sumaron alrededor de 12,717 millones en Brasil y 5,682 en México: mas de 50 descargas

per capita en Brasil y mas de 40 en México.

Descargas totales de aplicaciones
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Elaboracién propia con datos de Statista Market Insight

En particular, Brasil ha sido pionero en el desarrollo y adopcion de aplicaciones de banca
y pagos, aunque el mercado mexicano lo esta alcanzando a un paso acelerado, en parte
gracias al efecto de la iniciativa brasilefia.® Del 2020 al 2021, el neobanco brasilefio Nu
Bank paso6 de 60 mil a 1,341,000 usuarios mensuales; mientras que el mexicano Hey Banco
pasé de 337,000 a alrededor de un millén. Las descargas totales en este segmento fueron

de 366 millones en Brasil y 40 millones en México en 2022.

9Noguez, Roberto. "México, el mercado donde Nubank ve mas oportunidades para crecer y esta es la razén." For,
México, https://www.forbes.com.mx/mexico-el-mercado-donde-nubank-ve-mas-oportunidades-para-crecer-y-es
la-razon/. Fecha de ultimo acceso: 25 de agosto de 2023.
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Descargas de aplicaciones de banca y pagos

(millones)

500

375
B Colombia
™ Brazil
[ Argentina
B Mexico

125

0

2017 2018 2019 2020 2021 2022

Elaboracion propia con datos de Statista Market Insight

El sector de las fintech y los neobancos forman uno de los sectores de mayor crecimiento.
Destacan ademas por ser aplicaciones que tienen un impacto econémico mas alla de los
flujos que se observan en los mercados de aplicaciones pues, a través de la bancarizacion
crece la actividad econémica y bajan las barreras para acceder a ahorro y crédito. Los
ingresos percibidos por aplicaciones de banca y pagos en 2022 fueron de 10 millones de

ddlares en Brasil y 2.6 millones en México™.

19 bebe considerarse que este dato sélo contabiliza los ingresos que pasan por la tienda de apps. No se refleja
los ingresos de los bancos digitales o comisiones pagadas a apps como Paypal, etc.




"2 La economia de las aplicaciones en México

Ingresos de aplicaciones de banca y pagos
(millones de délares)

18
135
B Colombia
9 . Chile
™ Brazil
Il Argentina
I Mexico
4.5
0
2017 2018 2019 2020 2021 2022

Elaboracion propia con datos de Statista Market Insight.

A pesar de una desaceleracion en 2023, los juegos siguen representando la categoria mas
grande por descargasy por ingresos. Esto incluye a los juegos de paga, pero las categorias
mas importantes son la de compras dentro de la aplicacién, o modelos freemium, y el de
publicidad. En ambas categorias destaca el surgimiento de juegos “ultracasuales”,
relativamente baratos de desarrollar y hechos para jugar en sesiones muy cortas
sostenidos con publicidad. En 2022, las descargas totales en el segmento de juegos fueron
de 6,868 millones en Brasil y 3,260 millones en México; y los ingresos correspondientes

fueron de 905 millones de ddlares y 403 millones de ddlares, respectivamente.
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Elaboracién propia con datos de Statista Market Insight,
marzo 2023
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Elaboracién propia con datos de Statista Market Insight,
marzo 2023 7




"2 La economia de las aplicaciones en México

n las dos imagenes siguientes, los globos estan dibujados proporcionalmente.

En la primera, los globos representan el numero de descargas hechas en México en cada
segmento, donde aparecen los logos de algunas de las apps mas populares de cada uno.
Los circulos de la segunda imagen muestran el tamafio de los ingresos generados en cada

segmento.
Al comparar las dos graficas, se observa cobmo el nimero de descargas y los ingresos

generados no son proporcionales; las diferencias en importancia dependen tanto de los

modelos de negocios como del nivel de competencia en cada segmento.
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Segmentos mas grandes por niumero de descargas. Apps mas populares, 2022
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Segmentos mas grandes por ingresos. Apps mas populares, 2022
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El mercado mexicano de las

aplicaciones

Como ya se ha mencionado, son varios los factores que determinan el crecimiento de la
economia digital y en consecuencia la economia de las apps. Entre otros, estan el aumento
del ancho de banda inalambrico, la maduracién de los servicios de computacién en la nube y
el desarrollo continuo de los sistemas operativos moviles y sus aplicaciones asociadas;
ademas de éstos, en el caso de paises como México un factor crucial ha sido el crecimiento

del nimero de teléfonos inteligentes.

4.1 El crecimiento de los teléfonos celulares

La grafica siguiente muestra el niumero de teléfonos moéviles registrados hasta el 2022,
divididos por zonas urbana y rural. La distribucidon es muy parecida a la de la poblacién total
entre areas urbanas y rurales, pero sabemos que aun existen brechas importantes de otro
tipo. Es decir, las diferencias de acceso entre regiones o sectores de poblacion no se dan en

el nimero de celulares en uso, sino en niveles de conexién y uso de internet, alfabetizacion
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digital, y acceso a otros servicios. Mientras el 81.6% de las personas en las zonas urbanas son

usuarias de internet, en las areas rurales este porcentaje baja al 56.5%."

Por ejemplo, muchas personas aun estan en desventaja por falta de conocimiento sobre los
planes que tienen contratados, efecto que se agudiza en sectores marginados como las
poblaciones indigenas o las personas con discapacidad.’ También existen brechas regionales
a un nivel mas macro, como por ejemplo un menor nivel de acceso en el sur del pais.™

Aunque algunas iniciativas buscan cerrar este tipo de brechas, aun falta mucho por recorrer.

Usuarios de telefonia movil en zonas urbanas y rurales
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Elaboracién propia con datos del INEGI (ENDUTIH)

" Fuente: INEGI. Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y Uso de TIC en Hogares (ENDUTIH), dato para 2021.
12 |nstituto Federal de Telecomunicaciones. "En México el 85 por ciento de la poblacién indigena cuenta con cobertura
de servicio mévil en al menos una tecnologia. (Comunicado 77/2023) 11 de agosto." IFT, 11 de agosto de 2023,
https://www.ift.org.mx/comunicacion-y-medios/comunicados-ift/es/en-mexico-el-85-por-ciento-de-la-poblacion-
indigena-cuenta-con-cobertura-de-servicio-movil-en-al Fecha de Ultimo acceso: 25 de agosto de 2023.

13 Rodriguez, Darinka. "Mas de 25 millones de personas en México estan desconectadas de internet." £/ Pais México, 2
de junio de 2023, https://elpais.com/mexico/2023-06-20/mas-de-25-millones-de-personas-en-mexico-estan-
desconectadas-de-internet.htm! Fecha de Ultimo acceso: 25 de agosto de 2023.
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A menudo se piensa que los grupos de mayor edad son menos relevantes para el sector,
pero esto corresponde en parte a las omisiones, conscientes o no, de los estudios
demograficos y de mercado. Aunque el uso de teléfonos moviles se distribuye entre todos
los rangos de edad, ciertamente entre los adultos mayores los niveles de uso son mas
bajos. En vez de interpretar esto como una falta de interés de ese segmento de la
poblacién, se puede ver como una sefial de la falta de equipos, servicios y aplicaciones

relevantes disefiados para las necesidades de las personas adultas mayores.

México teléfonos méviles por edad
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Elaboracién propia con datos del INEGI (ENDUTIH)

Se rescata enseguida la grafica ya presentada sobre la reparticion del mercado global de
telefonia movil, dominado por teléfonos inteligentes de iOS y Android, para constatar que
en México se observa practicamente la misma distribucion. Una de las implicaciones de

ello es que, como en el corto plazo no se prevén cambios significativos en la distribucid
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de los dos sistemas operativos de teléfonos maviles, el desarrollo de la economia de las

apps en el pais dependera mas de otros factores.

Global: Teléfonos méviles por sistema operativo
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Elaboracién propia con datos de Statcounter

Aunque casi todos los usuarios de telefonia mévil cuentan con un teléfono inteligente,
existen aun sectores importantes que no pueden hacer pleno uso de él. Las causas
incluyen falta de alfabetizacion digital o de disponibilidad de servicios, pero para un gran
numero de personas el obstaculo mayor aun es la asequibilidad de los servicios de

internet, mas alld de una conexidn basica a redes sociales.
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Usuarios de telefonia con y sin conexién a internet
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Realizacion propia con datos de la ENDUTIH (INEGI)

En los Ultimos afos el nUmero de teléfonos moviles usados por mujeres ha aumentado a
una tasa ligeramente mas alta que la de los hombres. Sin embargo, la distribucion se ha
mantenido alrededor de los mismos valores: 50.9 % de usuarias mujeres y 49.1% de
usuarios hombres en 2019; y 51.9% mujeres y 48.1% hombres en 2022."* Esto refleja de
una forma muy cercana la distribucion de la poblacion por sexo en el pais, donde el 52%

son mujeresy el 48% hombres’™.

14 Esta encuesta del INEGI usa categorias de género binario.

15 INEGI: Estadisticas a propésito del dia mundial de la poblacién, 6 de julio de 2023. Datos para el primer trime
2023.
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México teléfonos moviles por sexo

50

45
8
2
=
w
O 40
o
Ka)
‘g = Mujeres
o -~ Hombres
%]
8 35
K]
s

30

2017 2018 2019 2020 2021 2022

Fuente: ENDUTIH 2023

Durante el primer afio de la pandemia por Covid la baja en el uso de celulares afecté mas

a las usuarias mujeres.

Usuarios de telefonia mévil por sexo
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4.2 Valor del mercado en México

Se estima que el valor del mercado de las aplicaciones en México, medido por los ingresos
totales de suscripciones, descargas, compras dentro de las apps y publicidad, sera de
alrededor de 1.35 mil millones de dodlares en 2023'. Aunque todos los tipos de
monetizacion han crecido en valor, el componente mas importante sigue siendo la
publicidad con la que se sostienen las aplicaciones gratuitas. La grafica muestra la

contribucién de cada uno de estos conceptos en los ingresos totales.

México: Ingresos por tipo
(miles de millones de délares)

0.9

M Suscripciones o Descargas
M Compras dentro de laApp

0.6 M Publicidad

0.3

2017 2018 2019 2020 2021 2022

Estimacién propia con datos de Statista Market Insight

En lo que se refiere al volumen de descargas, en México, se estima un total de 5,682
millones para el afio 2022, confirmando una tendencia de fuerte crecimiento en los

ultimos afnos.

16 Basado en predicciones de Statista.
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4.3 Principales segmentos de mercado en México

México: Descargas por segmento
(miles de millones)
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Estimaciones propias con datos de Statista Market Insight, marzo 2023
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M Juegos
Smart homes

I Noticias y medios
Educacién
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Desde antes de la pandemia se veia un crecimiento importante, pero éste se aceler6 a

partir de ese momento. Aunque se ha observado una desaceleracion en el sector de

juegos, éste sigue siendo el mas importante, mientras otros han mantenido la tendencia

que tuvieron durante la pandemia. Entre las categorias que siguen aumentando a mayor

velocidad sin regresar a niveles prepandemia estan las de productividad, y las de salud y

bienestar.

Algunos segmentos importantes en generaciéon de ingresos no muestran nimeros tan

altos de descargas, debido a que el consumo esta concentrado en un numero pequefio

de aplicaciones. Por ejemplo, los de entretenimiento (Netflix, Youtube), redes sociales

(Facebook, Instagram, TikTok), o transporte y viajes (Uber, Didi, Airbnb).
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ikTok se ha colocado como una de las redes sociales mas grandes por numero de
usuarios, horas de uso e ingresos ya que tuvo un crecimiento explosivo en los ultimos

anos.

Ingresos mensuales generados por TikTok en México desde el primer trimestre de 2019
hasta el segundo trimestre de 2022 (miles de USD)
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Fuente: Statista con datos de AppMagic. Incluye TikTok en iOS y Google Play
Traduccion propia

Los modelos altamente personalizados con énfasis en video de formato corto y
recomendaciones algoritmicas aplicados por Tik Tok, han influido en patrones de
consumo de contenido y comercio electrénico. Su influencia también ha llegado a los

modelos de otras plataformas como X (antes Twitter) y Meta.
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Ventas de comercio electrénico de ropa en México de 2016 a 2025
(en miles de millones de délares)
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Fuente: Statista con datos de Trendex North America
Traduccion propia

La venta de ropa en linea fue uno de los segmentos de comercio electréonico que acelerd
su crecimiento desde el inicio de la pandemia. Al igual que otros de esos segmentos, el
ritmo no se ha reducido a niveles prepandemia. Se espera que para algunos servicios
digitales haya un ajuste de demanda a la baja, por ejemplo, algunos servicios utilizados
para el teletrabajo (aunque los niveles finales estén aun por encima de los numeros
prepandemia); mientras que otros como el de entrega de comida y de venta de ropa en
linea mantengan la tendencia. En el segundo caso se ha visto un efecto impulsado por la
promocion viral de prendas de ultrabajo costo y de constante rotacion de disefios. Aunque
esto ha significado un éxito comercial para marcas como Shein, estos nuevos modelos de

negocio también traen preocupaciones sobre sustentabilidad y condiciones laborales.
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Ingresos del mercado de comercio electronico de alimentos en México de 2019 a
2027, por segmento (en millones de délares)

10,000
(@)
(0]
=)
3 7,500
2]
2
S 5,484.96
€ ———
% 5,000 4,237.01 e
3654.95 @
8 e ]
(2] _
o 2,390.31 —
= 2,500 sheldbidi bt = -
= 1,143.17 —= —
0
2019 2020 2021 2022 2023
® Came @ Dulces y bocadillos Pan y cereales
@ Lacteos & huevos @ Comida de conveniencia  Vegetales
@ Frutas y nueces @ Pescado y mariscos @ Aceites y grasas

® Untables y endulzantes @ Salsas y especias

Fuente: Statista Digital Market Insight
Traduccion propia

Como se menciond anteriormente, la pandemia no sélo causé cambios transitorios en los
patrones de consumo, sino que parece haber tenido un efecto de mayor duracién en los
habitos de los consumidores. Debido a esto, se espera que el comercio electronico de

alimentos continue creciendo en los proximos afios.

Las descargas de apps han aumentado mucho mas aceleradamente en México que en el

promedio global. Del 2017 al 2022 las descargas anuales globales aumentaron 130%

mientras que en México crecieron 218%.
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ntre los sectores que mas han crecido estan:

Crecimiento % de descargas

Categoria anuales del 2017 al 2023
Redes sociales 439%
Comercio electrénico 603%
Transportes y viajes 538%
Banca y pagos 713%
Salud y bienestar 450%

Elaboracién propia con datos de Statista Digital Market Insight

Sin embargo, el crecimiento de ingresos generados por aplicaciones es parecido para
México y el promedio global. Esto es consistente con otras fuentes que indican un
crecimiento significativo en las horas de uso de aplicaciones, pero un ligero decremento
en el gasto por usuario, indicando una preferencia por servicios gratuitos como redes

sociales, YouTube y streaming de musica con anuncios.
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Crecimiento de ingresos generados en aplicaciones:

Global México Diferencia
cambio % cambio % México - global

2017 - 2022 2017 - 2022 (puntos %)

Redes sociales 277% 236% -41
Entretenimiento 166% 159% -7
Comercio electrénico 138% 184% 46
Transportes y viajes 163% 216% 53
Banca y pagos 157% 154% -3
Productividad 226% 219% =/
Salud y bienestar 169% 133% -36
Educacion 157% 195% 38
Noticias y medios 177% 167% -10
Smart homes 124% 201% 77
Juegos 149% 166% 17

Elaboracién propia con datos de Statista Market Insight.

Los modelos de negocio basados en la publicidad permiten que los usuarios tengan

acceso a millones de aplicaciones gratuitas. En México, la publicidad representa una

proporcion aun mas grande de estos ingresos que en el resto del mundo, resaltand
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importancia de los servicios gratuitos en economias emergentes. Esto a su vez es

congruente con el uso mas extendido de la plataforma Android.

Ingresos de las apps (por fuente)

Publicidad 56% 65%
Compras dentro de apps 43% 32%
Suscripciones o descargas 1% 3%

Elaboracién propia con datos de Statista Market Insight, marzo 2023.

En mercados como México, el crecimiento acelerado de algunos sectores puede deberse
a un simple rezago en la curva de adopcién de dispositivos o al llamado “leapfrogging”, el
fendmeno en la adopcion de tecnologia mediante el cual los paises en desarrollo pueden
saltarse las etapas intermedias de la tecnologia para adoptar directamente la tecnologia
mas avanzada y moderna. Por ejemplo, en los ultimos dos afios México ha tenido una de

las tasas mas altas de crecimiento en la adopcién de apps para servicios financieros.
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México: Ingresos por plataforma (proporcion relativa)
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Elaboracién propia con datos de Statista Market Insights

A pesar de que iOS tiene una menor participacion de mercado cuando se mide en
términos de numero de dispositivos, refleja una mayor proporcién de los ingresos

generados por aplicaciones.

Los datos que se mencionan en los parrafos siguientes sirven para dar una idea de la

dindmica del mercado mexicano'’:

El 84% de las compras en apps de compras correspondié a marcas con sede fuera de

México.

En el 2022, en el ambito de las apps moviles se realizaron alrededor de 5,682 millones de

descargas. Los ingresos de las tiendas de aplicaciones alcanzaron la cifra de 1,190 millones

17 State of Mobile 2022: Mexico. https://www.data.ai/en/go/state-of-mobile-2022-mexico/. Fecha de ultimo acce
de agosto 2023.
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de ddlares. En el 2021, el tiempo que los mexicanos pasaron en sus teléfonos celulares

fue en promedio de 4.8 horas al dia.

En el ambito de los juegos moviles, se realizaron aproximadamente 3,260 millones de
descargas de juegos en el pais y los ingresos generados por aplicaciones de juegos

alcanzaron los 403 millones de ddlares.

La categoria con mas descargas es por mucho la de juegos mdviles, tanto en México como

en el resto del mundo; le siguen las categorias de productividad y entretenimiento.

El 32% de las 1,500 aplicaciones mas descargadas en México en el primer trimestre de
2021, fueron de empresas con sede en México. Se estima que los desarrolladores de
aplicaciones mexicanas ganan actualmente 92 millones de ddlares anuales provenientes

de usuarios de aplicaciones radicados fuera del pais'®.

Muchos indicadores de uso de las apps crecieron rapidamente al inicio de la pandemia y
después continuaron creciendo. Por ejemplo, el nimero de horas promedio dedicadas al
celular crecié en 2020 y se ha mantenido por encima de los niveles prepandemia. Y en
particular para México, el uso de apps de entrega de comida tuvo un pico en el segundo
trimestre de 2020. Después de un decremento en el tercer trimestre, continud creciendo
hasta superar ese pico en el segundo trimestre del 2021. De manera similar, el gasto en

apps de citas crecid 54% de 2018 a 2021

18 Access Partnership. "THE DIGITAL SPRINTERS: Boosting exports through digital technologies in Mexico." 2022,
https://accesspartnership.com/wp-content/uploads/2023/03/the-digital-sprinters-mexico.pdf.

19 vqata.ai" "State of Mobile 2023." https://www.data.ai/en/go/state-of-mobile-2023/. Fecha de ultimo acceso: 11
agosto de 2023.
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En el 2021 se hicieron 190 millones de descargas de apps financieras, un aumento del
136% respecto del 2019 y del 250% respecto del 2018. Esto hace a México el pais donde
mas rapidamente ha crecido ese numero. Le siguen Indonesia, Argentina y Brasil, otras

economias con poca bancarizacion®.

Las apps de transporte y viaje mas descargadas son DiDi, Uber, inDriver, Google Maps,

Airbnb, Waze, Volaris, Google Earth y Viva Aerobus.

Segun un reporte de Access Partnership?', los mercados digitales ya aportan 7,400
millones de ddlares a las exportaciones mexicanas. Esta es una estimacion conservadora
ya que no considera las eficiencias que la tecnologia aporta a todas las actividades

productivas relacionadas con la exportacion.

Las aplicaciones de redes sociales, en su mayoria gratuitas, contindan siendo uno de los
sectores mas importantes tanto en intensidad de uso como en ingresos. Desde el 2022, el

unico segmento que generd mas ingresos fue el de los juegos moviles.

Esto refleja varios factores:

e A pesar de ser un sistema mas costoso (en promedio), en los ultimos afos el uso

de iOS ha crecido mas en México que en resto del mundo.

20 udata.ai” 2023.
2l Access Partnership. 2022.
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e Una tendencia que se repite a lo ancho de varios segmentos es que la pandemia
precipité cambios en el uso de aplicaciones que han persistido aun después del
estado de emergencia y cuando la mayoria de las actividades han regresado a

modalidades presenciales.

e Sin embargo, se puede hacer varias distinciones. En general, el gasto en servicios
digitales ha disminuido, con algunas excepciones como apps de citas y de entrega
de compras de supermercado y comida. Fuera de estos segmentos, parece que los
usuarios han disminuido su gasto en apps de productividad y entretenimiento,
prefiriendo servicios gratuitos. Por el contrario, el gasto en apps de citas creci6 54%

de 2018 a 2021.

Aplicaciones mas vendidas en México

Por descargas Por gasto del usuario Por niimero de usuarios

activos mensuales

. Videos cortos . Servicios OTT WhatsApp Comunicacion (Redes
1 TikTok L Disney+ o .
(Entretenimiento) (Entretenimiento) Messenger sociales)
WhatsApp  Comunicacién (Redes Servicios OTT Redes sociales (Redes
2 . HBO Max o Facebook .
Messenger sociales) (Entretenimiento) sociales)
Redes sociales (Redes Compartir videos Facebook Comunicacién (Redes
3 Facebook . YouTube o .
sociales) (Entretenimiento) Messenger sociales)
PrendeTV: TV Servicios OTT . . . Redes de intercambio de
4 5 . Tinder Citas (Redes sociales) Instagram . .
en Espafiol (Entretenimiento) medios (Redes sociales)
Redes de intercambio . .
. Servicios OTT . Videos cortos
5 Instagram de medios (Redes Star+ . TikTok L.
. (Entretenimiento) (Entretenimiento)
sociales)
Comercio electrénico - , . .
. Servicios OTT . Musica y audio
6 SHEIN (minorista) (Compras  Crunchyroll . Spotify .
(Entretenimiento) (Entretenimiento)

en linea)
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. Musica y audio ) Videos cortos Mercado Comercio electrénico
7 Spotify . TikTok . ) ,
(Entretenimiento) (Entretenimiento) Libre (C2C) (Compras en linea)
L, Administracion de .
Facebook Comunicacién (Redes . . . Servicios OTT
. Google One archivos (Herramientas Netflix o
Messenger sociales) . (Entretenimiento)
y productividad)
Comercio electrénico L . . .
. . Transmision en vivo Comercio electrénico
9 MercadoLibre (C2C)(Compras en Twitch o Amazon )
(Entretenimiento) (B2C) (Compras en linea)

linea)

Comercio electrénico
10 Shopee (C2C) (Compras en Bumble App  Citas (Redes sociales) Twitter
linea)

MicroBlogging (Redes
sociales)

Datos para 2022
Fuente: data.ai, "State of Mobile 2023", https://www.data.ai/en/go/state-of-mobile-
2023/?consentUpdate=updated Fecha de ultimo acceso: 29 de agosto de 2023

Principales videojuegos en México, 2022

Por nimero de usuarios

Por descargas Por gasto del usuario .
activos mensuales
1 Free Fire Battle Royale Free Fire Battle Royale ROBLOX Sandbox creativo
2 Stumble Guys Party Royale ROBLOX Sandbox creativo Free Fire Battle Royale
Subway Candy Crush ,
Runner M3-Saga Clash Royale Invocacion y batalla
Surfers Saga
Sandbox Call of Duty: Candy Crush
4 ROBLOX . . Team Deathmatch M3-Saga
creativo Mobile Saga
» Call of Duty:
5 Pou Mascota Clash Royale Invocacion y batalla Mobila Team Deathmatch
Invocaciény ) Minecraft )
6 Clash Royale Coin Master  Batalla a suertes . Sandbox creativo
batalla Pocket Edition
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_ o Minecraft ) Subway
7 AmongUs! Mafia/ Traicién Sandbox creativo

" Runner
Pocket Edition Surfers

8 Race Master Carreras PUBG MOBILE  Battle Royale  Stumble Guys Party Royale

Geometry Genshin RPG de mundo

Plataformas ) Pokémon GO RPG de ubicacion
Dash Impact abierto
Candy Crush : e
Saga M3-Saga Stumble Guys Party Royale Among Us! Mafia / Traicién

Fuente: data.ai, "State of Mobile 2023". https://www.data.ai/en/go/state-of-mobile-2023/?consentUpdate=updated
Fecha de dltimo acceso: 29 de agosto de 2023.

Principales desarrolladores mexicanos
por numero de descargas en Google Play, 2023

NiUmero de .
Desarrollador Descargas (millones)
Apps
1 Telcel 14 544.66
2 Claro 8 334.83
3 BBVA 43 118.01

Trusted Android Apps- PDF

4 Reader & Documents 5 75.21
Tools

5 Claro S/A 25 62.12

6 Banco Azteca 8 48
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7 Wal-Mart de México 8 37.11
8 Televisa 6 32.77
9 Claro Peru 6 26.53
10 Banamex 2 24.88

Principales desarrolladores mexicanos
por numero de descargas en Google Play, 2023
-videojuegos-

Numero de | Descargas
Lugar Desarrollador
Apps (millones)

Minibuu 189.8
2 FLYNET STUDIOS 3 16.68
3 Runo Networks 10 9.89
4 Big Baja Apps 6 8.14
5 RicardoGzz 1 7.46
6 MADO Games 10 5.47
7 Figment S.A. de C.V. 1 4.79
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8 MusicHeroGames 7 4.52
9 ZimbronApps.com 12 4.33
10 Eight Blackey 12 4.04

Fuente: 42matters.com
https://42matters.com/mexico-app-market-statistics#top-nationality-mobile-
product-developers-based-on-downloads Fecha de ultimo acceso: julio de 2023.

4.4 Segmentos particulares

4.4.1 Aplicaciones en lenguas indigenas

La barrera del idioma para poblaciones indigenas que no hablan espafiol o lo hablan como
segunda lengua, es importante. En México, mas de 7 millones de personas hablan una lengua

indigena, y de ellas casi 900 mil no hablan espafiol.??

Aunque existe cierta confianza de que la |IA y las herramientas ya existentes para
traduccién automatica pueden ayudar a superar este tipo de barreras de acceso, esto
todavia no es una realidad y también se necesitan otras medidas proactivas. Por ejemplo,

Meta recientemente comenzd un proyecto para brindar educaciéon en habilidades

22 INEGI. "ESTADISTICAS A PROPOSITO DEL DIA INTERNACIONAL DE LOS PUEBLOS INDIGENAS". *Instituto Nacional
Estadistica y Geografia*, 8 de agosto de 2022,
https://www.inegi.org.mx/contenidos/saladeprensa/aproposito/2022/EAP_Pueblosind22.pdf](https://www.inegi
/contenidos/saladeprensa/aproposito/2022/EAP_Pueblosind22.pdf. Fecha de ultimo acceso: 29 de agosto de 2
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digitales en lenguas indigenas.? Por otro lado, se han desarrollado algunas aplicaciones
dirigidas a preservar el patrimonio cultural indigena en México. En el ambito del
patrimonio linguistico, el Instituto Nacional de Pueblos Indigenas (INPI) ha desarrollado
aplicaciones para aprender lenguas como nahuatl y otomi.?* En el ambito de difusion y
proteccion del patrimonio cultural, el INPI también ofrece la aplicacion “Ecos Indigenas”,
que reune a las 22 emisoras del Sistema de Radiodifusoras Culturales Indigenas en una

sola aplicacion y las pone al alcance de usuarios en todo el mundo.®

4.4.2 Aplicaciones para y desde las mujeres

Como se ha mencionado en el primer capitulo de este documento, la velocidad con la que
esta evolucionando la economia de las apps hace que la comprension de los mecanismos
que la animan enfrente una serie de retos analiticos que no estan todavia del todo
resueltos. Una de las consecuencias de esta falta de entendimiento es que no contamos
con modelos que nos permitan generar escenarios futuros con grados de incertidumbre

aceptables.

Pero lo que si sabemos es que para que cualquier escenario resulte creible y robusto debe

incluir una condicién necesaria: ser disefiado bajo una perspectiva de género que incluya

23 Redaccién. "Meta quiere ayudar a las comunidades indigenas de México a digitalizarse." Business Insider México,
https://businessinsider.mx/meta-lanza-talleres-comunidades-indigenas-mexico-digitalizarse_tecnologia/. Fecha de
Ultimo acceso: 14 de agosto de 2023.

24 nstituto Nacional de los Pueblos Indigenas (INPI). "Aplicaciones para Android de Instituto Nacional de los Pueblos
Indigenas (INPI) en Google Play". Google Play,
https://play.google.com/store/apps/dev?id=5078625138809855716&hl=es&gl=US. Fecha de Ultimo acceso: 29 de
agosto de 2023.

2 Ecos Indigenas. "Ecos Indigenas. Plataforma de Radio Indigena INPI". Instituto Nacional de los Pueblos Indige
(INPI), https://ecos.inpi.gob.mx/. Fecha de ultimo acceso: 29 de agosto de 2023.
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a las mujeres tanto en su calidad de usuarias como en la de participes en las cadenas de

valor de las apps como disefiadoras, emprendedoras y ejecutivas en la industria.

La subatencién y la subrepresentacion de las mujeres en los sectores tecnoldgicos en
general, y en la economia de las apps en lo particular, es muy evidente. Las razones que
determinan y mantienen las brechas de género son muchas y muy variadas. Algunas de
esas razones son estructurales y estan enraizadas en ambitos culturales, legales e
institucionales que propician la normalizacién de las practicas de exclusion y de

discriminacion.

Como se explica en el documento ConectaMex: la plataforma digital de México?, las mujeres
representan un grupo en el que se da una agregacion de brechas. Por ejemplo, ser mujer,
habitar en areas rurales, tener un bajo nivel de escolaridad y ser adulta mayor son factores

comunes en México que se suman para agravar la situacién de desconexion digital.

La medicidn real de las brechas digitales de género suele disimularse detras de
indicadores generales, como el nUmero total de usuarias y usuarios por sexo. Un ejemplo
de los aspectos que no captan esos indicadores es el hecho de que la propiedad y el
control de un dispositivo digital estan muy ligados a algunas formas de violencia de género
y representan barreras para la obtencién y el uso libre de apps por parte de las mujeres.
Desafortunadamente en México no se cuenta con indicadores sobre la propiedad de los
dispositivos mdviles, lo cual seria muy util, pues las preguntas se suelen hacer para saber

si hay dispositivos digitales en los hogares.

26 https://centroi.org/conectamex/
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Aplicar perspectiva de género a la economia de las apps requiere avanzar en la
comprension de los aspectos y factores que determinan las brechas digitales que padecen
las mujeres. La imagen adjunta es un mapa ecosistémico que incluye algunos de los

elementos que inciden sobre la brecha digital de género.

Mapa ecosistémico simplificado sobre brecha digital de género

Riesgos y costos de
incompatibilidad
tecnoldgica

Producnwdad .

4—_\ Creatividad

O Riesgos y costos de

ciberseguridad
COStOS y Céﬂlﬂad Condiciones de - '
— tiempos de Innovacioén competencia
tramltes m—
Precios . .
Regulacién +
adecuada
- +

Acces:bllldad 3 =

Barreras
O Violencia  mm ‘
Py s iqi para
Participacién digital despliegue
de mujeres en O de -
equipos de

aestructura

direccion y
+ produccion
para
' dlgltal 4—’0 usar
Czntenlgos ) dispositivos g
adecuados - digitales
N Conectividad

+

Alfabetismo

Asequibilidad digital /
* | ©
Centro Incentivos
L FUTUROD o ala
. \_/O inversién
Brecha =/ Ingresos de Tiempo dedicado
salarial las usuarias a actividades no
remuneradas

O

Barreras sociales
y econémicas para
incorporase a la
economia formal

Fuente: Conectamex: la plataforma digital de México, Centro-i.
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En lo que se refiere al uso de servicios digitales por parte de las mujeres en México, los
datos de la ENDUTIH indican que las mujeres hacen menor uso del internet en el trabajo
y que menos del 30% de las adultas mayores son usuarias de internet. Y en estados como
Chiapas, donde aun en el 2023 sélo el 56% de la poblacién en general es usuaria de

internet, esta brecha regional se suma a la brecha generalizada de género.

En México y en muchos paises también se observa que los hombres participan mas en
plataformas relacionadas a actividades profesionales, y las mujeres en plataformas de
redes sociales.?’ Esto es sOlo un ejemplo mas de cdmo la tecnologia disefiada e
implementada sin perspectiva de género replica y profundiza sesgos y realidades sociales,

cuando se deberia aprovechar todo su potencial para mejorarlas.

No es facil encontrar estadisticas sobre la participacién de las mujeres en las cadenas de
valor de las apps, pero lo que si se puede apreciar es que cuando las mujeres disefian las
aplicaciones, se enfocan en necesidades que son especificas para las mujeres, como por
ejemplo las que tienen que ver con cerrar la brecha salarial de género, impulsar la cultura
de igualdad en los ambientes laborales, crear redes de mujeres profesionales, y apoyar

su seguridad y salud.

27 European Institute for Gender Equality. "Gendered patterns in use of new technologies."
https://eige.europa.eu/publications-resources/toolkits-guides/gender-equality-index-2020-report/gendered-pat
use-new-technologies. Fecha de Ultimo acceso: 29 de agosto de 2023.
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Algunos ejemplos de apps creadas por mujeres:

1. Hey! Vina: similar a Tinder, pero exclusivamente dirigida a mujeres, para hacer amigas,
conectarse y apoyarse. Surgio por la frustracion de su creadora Olivia June-Poole, al no

poder encontrar facilmente otras colegas en la industria tecnoldgica.

2. Hopscotch: Creada por Jocelyn Leavitt y Samantha John, ensefia programacion a los
nifos de manera facil e intuitiva, alejada del disefio tradicional enfocado en los nifios

hombres, para animar también a las nifias a entrar al mundo de la tecnologia.

3. PepTalkHer: Creada con la meta de cerrar la brecha salarial. Ofrece platicas
motivacionales y sesiones de estrategia para las mujeres que buscan mayor
reconocimiento y avance profesional. Ademas, coaching sobre autoconfianza vy

habilidades y herramientas de negociacion.

4. Shine: una aplicacion de autocuidado diseflada para incrementar la representacion
racial y de género, y el acceso a los cuidados de salud mental para mujeres de color, con
una perspectiva que considere sus experiencias particulares. Fue creada por Marah Lidey

& Naomi Hirabayashi a partir de sus propias vivencias.

5.Sheroes: unared para mujeres donde originalmente se compartian experiencias, apoyo
de salud mental, se intercambiaban recetas y se ofrecian consejos expertos para el
trabajo, las finanzas y la vida personal. Ahora también se otorgan microcréditos a bajas

tasas para mujeres empresarias.
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6. Bumble: fundada por Whitney Wolfe quien fuera vicepresidenta de Tinder, cred una
app de citas que libera a las mujeres de las dinamicas tradicionales sexistas y les da control

haciendo que sean ellas quienes hacen la primera comunicacion a la pareja elegida.

7. Euphoria: creada por Robbi Katherine Anthony y sus experiencias personales, busca
proveer apoyo cotidiano a personas trans y acompafarlas a través de la confusion y el

aislamiento que generalmente experimentan.

Las aplicaciones femtech son las que se enfocan en cuidar la salud de las mujeres, donde
se puede encontrar desde asesoramiento médico sobre incontinencia urinaria, hasta apps

de fertilidad. Algunos ejemplos:

1. Flo: Centrada en la salud femenina, especialmente en la regulacion menstrual,

respetando la privacidad de sus usuarias.

2. Pregnancy App & Baby Tracker: una aplicacion para monitorear las etapas del

embarazo y del desarrollo del bebé.

Con una mirada mas intencional, utilizando la tecnologia para promover cambios, existe
todo un nicho de aplicaciones de apptivismo (aplicaciones + activismo), donde se busca
impactar en la sociedad a favor de los derechos de las mujeres. Aqui también, las

impulsoras y creadoras son esencialmente mujeres:
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1. Gender Fair: permite hacer buUsquedas y escanear productos para acceder a
informacién detallada sobre el compromiso que tiene una empresa con la igualdad de

género, para orientar las decisiones de consumo de las usuarias (o usuarios).

2. Women on the Map. Aunque esta aplicacién ya no esta disponible, su intencién era
visibilizar a las mujeres que han sido silenciadas a lo largo de la historia. La app estaba
disefiada para emitir una vibracidon cada vez que sus usuarios se encontraban cerca de un
lugar donde alguna mujer hizo historia, como desenterrar un fésil o descubrir la

estructura del ADN.

3. GA Tally: esta disefiada para que la persona usuaria registre y publique en redes
sociales el numero de mujeres y hombres conferencistas y panelistas en eventos

profesionales, ademas de poder contar el tiempo que tienen la palabra unas y otros.

4. Palabra de Mujer: permite encontrar y compartir citas de mujeres célebres en distintos

ambitos y momentos de la historia.

Las aplicaciones para la seguridad de las mujeres son un nicho importante en muchos
paises, donde lamentablemente responden a la necesidad especifica de seguridad de las

mujeres frente a distintas expresiones de la violencia:
1. My Safetipin: Contiene informacién sobre areas seguras e inseguras en una ciudad,

seguimiento de ubicacién en tiempo real, alertas de emergencia y calificaciones de

seguridad para diferentes ubicaciones.
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2. bSafe: Ofrece seguimiento de ubicacion en tiempo real, alertas de emergencia y una

funcién de llamada falsa.

3. Circle of 6: Permite a las mujeres conectarse con seis personas de confianza que

pueden ser contactadas rapidamente en caso de emergencia.

4. Shake2Safety: Permite enviar un mensaje de emergencia agitando el teléfono.

5. FightBackVR: Una introduccion de realidad virtual a la defensa personal.

6. Nirbhayam: Disefiada especificamente para mujeres en la India, ofrece seguimiento de
ubicaciéon en tiempo real y un botdn de panico. Es una app desarrollada por la policia de

la ciudad de Kerala.

Vale la pena referirse particularmente al mercado de las apps de videojuegos, pues se
estima que, a nivel mundial, un 48% de las personas que juegan (gamers) son mujeres. A
pesar de la importancia que tiene su participacion en la demanda de este tipo de apps,
las preferencias de las usuarias no son convenientemente atendidas por los
desarrolladores. Una encuesta aplicada en México entre usuarias de este tipo de
videojuegos? revela su desencanto por la normalizacion de la violencia digital de la que
son objeto. Ello hace que una alternativa de muchas sea resguardar su identidad usando

un nombre de usuario masculino.

2 Mujeres Mexicanas en Videojuegos, Observatorio de Comunicacion, Videojuegos y Entretenimiento, Institut d
Comunicacio, Universitat Autdbnoma de Barcelona, Universitat de Vic-Universitat Central de Cataluyna, hoviemb
2022.
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Las participantes en la encuesta mencionada manifestaron que los géneros que mas

juegan son el de aventuras (72.4%) seguido de casual (62.2%) y puzzle (61.2%).

Los autores de la encuesta estiman que las mujeres que trabajan en la industria de los

videojuegos en México pueden ser alrededor de 300 en casi 60 empresas.

Sobre la representacién de mujeres dentro de los videojuegos, las respuestas de las
entrevistadas ponen énfasis en el hecho de que los roles estan demasiado sexualizados,
que deberia de haber mas juegos en los que las mujeres tengan roles principales y que

éstos estén menos estereotipados.

4.5 Empleos

La Encuesta Nacional de Ocupacion y Empleo del INEGI ofrece algunas estadisticas sobre
el nimero de personas formadas y empleadas en areas relacionadas con las tecnologias
de informacién y comunicacidon?’, sin embargo, no existe informacion oficial sobre el
numero de empresas y empleos relacionados especificamente con la economia de las

aplicaciones en México.

Con el propésito de contar con datos de empleo de esas empresas, se realizaron algunas

estimaciones propias® segun las cuales el nimero total de empleos en empresas

29 Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI). "ESTADISTICAS A PROPOSITO DE LAS PERSONAS FORMADAS
EN LAS CIENCIAS DE LA COMPUTACION Y LAS TIC EN MEXICO." 10 de septiembre de 2020,
https://www.inegi.org.mx/contenidos/saladeprensa/aproposito/2020/FormacionTIC.pdf. Fecha de ultimo acceso:
agosto de 2023.

014 metodologia usada para las estimaciones de empleo se describe en el Anexo.

centro




[] , . . s .
La economia de las aplicaciones en México

directamente relacionadas con la economia de las aplicaciones en México es de 157,200

para este afio de 2023, de los cuales 39,300 son directos y 117,900 indirectos.

México: puestos de trabajo generados por el sector
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Comentarios finales

Todo indica que a nivel global la economia digital seguira creciendo a pasos agigantados
en los aflos por venir y que uno de sus motores principales seguira siendo el sistema
relevante de mercados que define a la economia de las apps. En el caso de México la
tendencia de crecimiento del numero de teléfonos mdviles es un factor importante, pero
ese es sOlo uno de muchos otros que inciden en su comportamiento. Para que alcance su

gran potencial de desarrollo, el reto para México es el de la transformacion digital del pais.

Como se explica en el documento “ConectaMex: La Plataforma de Transformacion Digital de
México” 3', la transformacion digital es un proceso de cambio cultural que resulta
indispensable para formar parte de la nueva economia digital y en este caso para
desarrollar en todas sus capacidades la economia de las apps. Este es el vehiculo que
necesitamos para que el ecosistema digital continde evolucionando de manera que se
generen nuevos espacios para el bienestar econdmico, nuevos productos y servicios,
nuevos modelos de negocio y ambitos de innovacion que multipliquen las oportunidades

econdmicas y generen empleos formales y duraderos.

31 centro -i para la sociedad del futuro. "ConectaMex." https://centroi.org/conectamex. Fecha de ultimo acceso:
agosto de 2023.
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En la economia digital, las apps fungen como elementos habilitadores de facil acceso que
ayudan a las mipymes a insertarse en las nuevas cadenas productivas y competir con
empresas grandes en procesos de logistica y automatizacién de procesos. También les
permiten realizar diversas funciones operativas y administrativas que eficientan procesos
y reducen costos y tiempos de respuesta; mejoran la comunicacién con clientes y
proveedores, y permiten un mayor control y seguimiento de gestiones internas. En cuanto
a las necesidades de las y los usuarios, las apps ofrecen nuevas y creativas formas de

satisfacerlas en todos los ambitos de la vida publica y privada.

Para tener éxito en la transformacion digital del pais es imprescindible disefiar y aplicar
una estrategia que provoque cambios sistémicos en el ecosistema digital, la cual debe
incluir variables y factores de una amplia variedad de ambitos y sectores. Entre muchos
otros ejemplos, incorporaria aspectos como los siguientes: alfabetizacién digital para
todos los grupos de poblacidn; certificaciones y cursos de capacitacién y programacion en
los programas de educacion media superior (como los de CONALEP); alianzas publico-
privadas para invertir en la economia digital; facilidades y diferentes tipos de apoyos
publicos y privados para pymes desarrolladoras de software; incentivos para el desarrollo
de contenidos inclusivos y relevantes para todos los grupos de poblacion; eliminacion de
barreras locales al despliegue, mantenimiento y actualizacién de infraestructura de

telecomunicaciones.

Para aprovechar el enorme potencial de crecimiento y los efectos multiplicadores de las
aplicaciones en una multiplicidad de actividades econdmicas, es preciso contar con
politicas publicas para mejorar la asequibilidad y accesibilidad de los dispositivos digitales

y para disminuir las brechas digitales en sus distintas expresiones, como las de gé
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por edad y por discapacidades; neutralidad regulatoria, fiscal y competitiva; e incluir a la
ciberseguridad y la privacidad en todos los procesos de digitalizacion para impulsar la

confianza en la tecnologia.

La convergencia y concurrencia de las tecnologias exponenciales como el internet, la
inteligencia artificial, la automatizacion, la robotizacién, el uso de datos masivos vy el
blockchain, esta creando un ecosistema digital cuya evolucidon avanza a velocidades que

nadie se habia imaginado.
En ese contexto, la nueva economia digital esta revolucionando los ecosistemas de

mercados de maneras insospechadas y en esa revolucion la economia de las apps tiene

un potencial ilimitado.
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Al. Los efectos de red

Los efectos de red propiciados por las plataformas digitales han creado nuevos arreglos
de conexién entre diferentes grupos de oferentes y demandantes, lo cual hizo que se
empezara a hablar de mercados de diferentes lados. Esta es una muestra de los intentos
por adaptar los términos tradicionales a las nuevas realidades, que corresponden a

sistemas muy dinamicos de mercados interconectados.

En el diagrama 1 se muestra un ejemplo muy sencillo de los efectos de red generados por
el uso de una plataforma. El caso A muestra las conexiones existentes entre un grupo de
demandantes y un grupo de oferentes en un mercado tradicional, en el que las
conexiones de los agentes de cada grupo con los agentes del otro grupo, indicadas por
los numeros entre paréntesis, se generan por medios tradicionales. Los oferentes
(representados por los nodos grises de abajo) estan conectados con 2 demandantes cada
uno, y entre los demandantes (representados por los nodos verdes de arriba) hay unos

que tienen una sola conexién y hay otros que cuentan con 2 conexiones.

En el caso B se incorpora una plataforma, representada por el nodo rojo del centro, que
permite a cada agente conectarse con todos los agentes del otro grupo: cada demandante
puede conectarse ahora con los 4 oferentes, y cada oferente puede conectarse ahora con
los 6 demandantes. Los efectos de red generados por la plataforma hacen que en el caso
de los demandantes, el nUumero de conexiones crezcade 1 6 2 a 4,y que en el caso de los
oferentes el nUmero de conexiones crezca de 2 a 6 para cada agente. Las ganancias son

claras en todos los casos.
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Diagrama 1

La plataforma digital provee efectos de red que incrementan el
namero de conexiones de todos los agentes.

o W@ (2 o (1) 4 4 @ @ @ @
(nimeros entre paréntesis
indican el nimero de
conexiones)
(2) 2) (2 (2) © 6 © ®)
Caso A: sin plataforma los agentes buscan Caso B: la plataforma conecta a todos los agentes en
conexiones usando canales propios. un espacio comun.

Fuente: elaboracién propia
Los nimeros entre paréntesis se refieren a las conexiones entre los agentes
de un tipo (verde) y los de otro tipo (gris)

Los efectos de red se incrementan mas que proporcionalmente cuando el sistema se
amplia al incorporar otros agentes de las cadenas de valor, por ejemplo cuando los
oferentes del ejemplo anterior demandan un servicio que les proveen otros agentes y
éstos son incorporados al sistema. La inercia de seguir utilizando la terminologia
tradicional de la teoria econdmica hace que, para referirse al proceso de incorporar
nuevos grupos de actores, se hable ahora de mercados de muchos lados. Pero desde la
Optica de los sistemas dinamicos lo que se esta haciendo es conectar mas subsistemas y

abrir nuevas rutas de transmisidn de los efectos de red.
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Diagrama 2

Una plataforma de varios lados potencia los efectos de red

Caso A: los agentes buscan conectarse por
canales propios. Los agentes representados
por los nodos grises del centro ofrecen un servicio
a los verdes de arriba y demandan otro servicio
de los amarillos de abajo.

Fuente: elaboracién propia

@

4) e

Caso B: la introduccion de una plataforma
permite que el nimero de conexiones de
todos los agentes se incremente. Los
agentes que ofrecen un servicio por
un lado y demandan otro el otro,
pasan de tener 2 conexiones en el primer
caso a 6 conexiones, y de tener 1 0 2 a tener 3.

A2. Economias de escala y de alcance en la economia digital

Las economias de escala se refieren a la reduccién de los costos unitarios de produccion

a medida que la cantidad producida aumenta. Estas son caracteristicas inherentes a los

procesos de produccion de ciertos bienes y servicios, y surgen en mercados donde los

costos fijos y de capital son muy elevados. Resultan de la distribuciéon de los costos fijos

entre un mayor numero de unidades producidas, pero de una manera mas laxa también

pueden considerarse los que provienen de la utilizacidn mas eficiente de los recursos d
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a empresa o de la capacidad para negociar descuentos por mayoreo en materiales y

suministros, que se obtiene cuando crece el tamafio de la produccion (y de la empresa).

Las economias de alcance se refieren a la reduccion de los costos unitarios a medida que
una empresa amplia su gama de productos o servicios. El avance tecnolégico muchas
veces genera estas economias al permitir la utilizacion de la misma planta, equipo e
insumos para producir diversos bienes o servicios. Asimismo se producen cuando una
empresa diversifica su oferta de bienes y/o servicios aprovechando los recursos humanos,

tecnoldgicos, materiales y de informacion que posee.

En la economia digital, las economias de escala y de alcance llegan a niveles
extraordinarios gracias a la naturaleza de los procesos digitales de produccion y de

distribucion, y a los efectos de red.

Las cada vez mas potentes capacidades de computo dentro de las empresas y en la nube,
el internet, el big data, la inteligencia artificial, el blockchain, la automatizacién y la
robotizacion, por mencionar algunos, son los nuevos factores de produccion que

potencian a las economias de alcance y escala.
Las facilidades de interconexidon que ofrecen las redes digitales propician un entorno que

elimina la friccion que contiene a muchas economias de alcance que no logran realizarse

en la economia no digitalizada.
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A3. Sistema relevante de mercados

El concepto de sistema relevante de mercados introducido en el primer capitulo del
documento, es un sistema dinamico de mercados que ofrece importantes ventajas
analiticas entre las que se encuentran las siguientes: reconoce explicitamente las
relaciones existentes entre el mercado de las apps y muchos otros que se forman a lo
largo de sus cadenas de valor; permite identificar ciclos de retroalimentacion positiva o
negativa (feedbacks) entre mercados; sustituye el concepto de las externalidades con la
identificacién de relaciones funcionales, facilita la introduccién y visualizacion de los
cambios en los modelos de negocio, y por ende en la operacién de los mercados, que ha

introducido la rapida evolucion de la economia digital.

Esto nos lleva a plantearnos una pregunta muy pertinente: ;En dénde podemos trazar los
limites del sistema relevante de mercados? Adelantamos una respuesta genérica pero por
el momento su desarrollo se tiene que quedar abierto pues este es un enfoque nuevo

sobre el que todavia no hay reglas o criterios convencionalmente aceptados®2.

En principio, un criterio general puede ser incluir todos aquellos mercados para los cuales
la demanda de sus bienes y/o servicios es generada, al menos en un cierto porcentaje
predeterminado, por la dinamica del mercado de las apps. Por ello, en este primer reporte
se ha dejado indicada la posible inclusion de otros mercados relacionados con la oferta
de bienes y servicios tanto a los agentes que proveen infraestructura e insumos

tecnolégicos para los proveedores de internet, como a los que proveen las tecnologias y

32 Existen algunas propuestas de analisis a través de conceptos relacionados con los sistemas de mercado como un
evolucion del mercado relevante en la competencia econdmica, pero todavia estan en desarrollo.
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0s componentes para la fabricacion de computadoras, teléfonos inteligentes y tablets

(nos referimos a los nodos grises de la parte izquierda inferior del mapa 1).

El sistema relevante de mercados generado por las apps esta constituido por sistemas
dinamicos de diferentes jerarquias. Por ello y para entender mejor el comportamiento del
mercado de las apps hay que analizar los factores que determinan esa dinamica en una

jerarquia o escala conveniente.

El Mapa 2 presentado en el cuerpo del documento es una representacién de los factores
determinantes de la oferta y de la demanda de apps en una escala que permite entender
mejor las relaciones funcionales entre los elementos del sistema; el énfasis se centra en
el concepto de apps efectivamente utilizadas porque segun las estadisticas disponibles lo
comun es que el numero de apps utilizadas por los usuarios sea una pequefia proporcion
del numero de apps bajadas a los dispositivos. Por ejemplo, en Europa se estima que en
promedio los usuarios tienen entre 90 y 100 apps instaladas en sus dispositivos, pero sélo
usan una tercera parte.?®* Podemos decir que la cantidad de apps bajada a los dispositivos
es una demanda aparente y la cantidad de las apps realmente utilizadas es la demanda

efectiva.

A4. Los sesgos conductuales

El concepto de sesgo conductual se refiere a aquellos atajos mentales producto de la

evolucion, que nos permiten tomar decisiones de una forma rapida y simple, sin hacer

33 European Parliamentary Research Service. "European app economy." European Parliament, 2018.
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razonamientos conscientes donde evaluemos la informacién disponible que sustente

nuestra eleccion.

En la interaccion humana con las apps, las decisiones de consumo muchas veces
responden inadvertidamente a sesgos, siguiendo las opciones presentadas por los

algoritmos que se utilizan para rastrear y evaluar el comportamiento del usuario.
Hay varios tipos de sesgos, como los siguientes:

Interés principal y atencion limitada: Se da cuando los usuarios se enfocan en el o los
atributos especificos del servicio que mas les interesan restando atencion a otros aspectos
que pueden ser importantes. Esto da lugar, por ejemplo, a que los usuarios no tomen en
cuenta las implicaciones sobre su privacidad y basen su decision de usar el servicio
pagando un precio inicial cero. Esto limita los incentivos de los proveedores del servicio
para competir en aspectos que son, en primera instancia, menos atrayentes para los

usuarios.

Default e inercia: Los usuarios tienden a aceptar opciones predeterminadas incluso cuando
se les presentan alternativas mas favorables. Una de las consecuencias de este sesgo, es
que incentiva a los proveedores a establecer configuraciones de privacidad débiles como
predeterminadas, a sabiendas de que los usuarios podrian preferir una proteccion de

privacidad mas fuerte.

Confirmacion: Los usuarios se enfocan en la evidencia que confirma sus creencias

ignoran la evidencia que las cuestiona o contradice. El sesgo de confirmacion hace q
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usuarios sean mas susceptibles a comprar servicios afines o que ya han comprado antes

y a permanecer en camaras de eco en linea.

Prominencia y formato: La forma y el orden en los que se presentan los servicios pueden
incidir sobre la toma de decisiones de los usuarios. Por ejemplo, los servicios que

aparecen sistematicamente al principio de las listas tienen ventajas sobre los demas.

Miopia: Lo mas comuUn es que los usuarios basen sus decisiones en preferencias o
resultados inmediatos o de corto plazo, a expensas de las implicaciones futuras de sus
elecciones. Esto incentiva a los proveedores ofrecer beneficios inmediatos y a prorratear

los costos en plazos mas largos.

A5. Estimacion del numero de empleos directos e indirectos de la
economia de las aplicaciones en México

Aunque la Encuesta Nacional de Ocupacién y Empleo del INEGI, ofrece algunas
estadisticas sobre el niumero de personas formadas y empleadas en areas relacionadas
con las tecnologias de informacion y comunicacion, lo cierto es que no existe informacién
oficial relativa al nimero de empresas y empleos relacionados especificamente con la

economia de las aplicaciones en México.
Para realizar las estimaciones de los empleos directos de las empresas desarrolladoras de

aplicaciones en México, se partié de los datos del Censo Econdmico 2019 (publicado en

2020) para estimar un cociente de ingresos por persona empleadaproveniente

centro




‘@ La economia de las aplicaciones en México

actividades relacionadas con el desarrollo de software’. Ese cociente después se aplicé al
monto de los ingresos de la economia de las apps, a partir de los que se obtienen por
conceptos de publicidad, compras y suscripciones o descargas, ajustando por inflacion,
para obtener el nimero de empleos directos relativos al desarrollo de aplicaciones

moviles en México para varios afios.

Para estimar el numero de empleos indirectos se considerd la metodologia utilizada por
Deloitte en un caso similar para Estados Unidos*, en el que se estimé una razén de 4
empleos indirectos por cada empleo directo. Sin embargo, tomando en cuenta que el nivel
de desarrollo de la economia de las aplicaciones en México es inferior al de Estados
Unidos y que en muchos casos se ha visto que la razén de empleos indirectos a directos
en México es de 3 a 1, se optd por utilizar este ultimo valor para las estimaciones sobre

México.

Para obtener el niUmero de empresas con base en el niumero estimado de empleos
directos se consideraron los promedios de empleados para varios tamafios de empresa,
que se obtuvieron de un documento de investigacion sobre la industria del software en
México elaborado por la Universidad Politécnica de Valencia, en el que incluyeron

empresas de tamafio micro, pequefio, mediano y grande.3®

3% Las clasificaciones del censo econémico utilizadas para este ejercicio fueron: Clase 511210 - Edicién de
software y edicion de software integrada con la reproduccion; Clase 518210 - Procesamiento electrénico de
informacion, hospedaje y otros servicios relacionados; Clase 519130 - Edicion y difusién de contenido
exclusivamente a través de internet y servicios de busqueda en la red; y Clase 541510 - Servicios de disefio
de sistemas de cémputo y servicios relacionados.

35 Deloitte, “The App Economy in US”, 2018. https:/actonline.org/wp-content/uploads/DeloitteThe-App-
Economy-in-US.pdf
36 Universidad Politécnica de Valencia, “Estudio Exploratorio de los Factores Criticos de Exito de la Ind
Mexicana del Software y su Relacion con la Orientacion Estratégica de Negocio”,
https://amiti.org.mx/wp-content/uploads/2011/10/FCE_Ind_SW_Mexico_doraglez_feb_2006.pdf
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Las estimaciones obtenidas sobre empleos con base en la metodologia descrita se
encuentran en el orden de magnitud de las publicadas por otro estudio que partié de una
metodologia completamente diferente y que estimé 178,000 empleos relacionados con la
economia de las aplicaciones en México para 2020, mientras que la metodologia utilizada

para este proyecto calculé 160,400 empleos para dicho periodo®.

AG6. La definicion de los datos masivos (big data)

¢Qué son los datos “masivos” (Big Data)?

Velocidad de los datos —————
Los datos son “masivos” si cumplen:

- Tiempo reciente
- Tiempo real Volumen: grandes cantidades de datos
- Paquetes Variedad: datos sin estructura: e.g. texto, voz,

 Velocidad imdgenes, videos, etc.
nos da el tiempo en el que
los datos son recolectadosy  Welocidad: datos rapidamente cambiantes: e.g.
aalass publicaciones en redes sociales, video de cdmaras
de seguridad, sensores de vehiculos auténomos,
etc.

Volumen
nos dala cantidad y
forma de los datos

Variedad
nos da el tipo de datos
recolectados

Traduccion propia. Tomado de: Politics and Policies: What Is the Impact of Data and Al? Deborah
Hughes Hallett, Harvard University.

37 ppi, “Mexico's App Economy in 2020", 2021. Https://www.progressivepolicy.org/wp-
content/uploads/2021/03/PPl_mexicoappeconomy_FINAL.pdf
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A7. Compendio grafico de valores e indicadores de la economia de
las aplicaciones en México

Las graficas de esta seccidén han sido generadas por las fuentes que aparecen al margen
de cada una de ellas. Para su inclusion en este documento, sélo se han traducido al
espafol los titulos de estas; las leyendas y notas adicionales mantienen su redaccién

original en inglés.
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Numero promedio de visitas mensuales a los sitios de comercio electrénico
lideres en México en 2022 (millones)

72.37

10 20 30 40 50 60 70 80
Number of visits in millions

Additional Information:
May 2022; based on Semrush .Trends data
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Tipos de aplicacion mas utilizados en México en 2021

87%

Social networks

Chat or instant messaging 84%

E-mail

Search

Movies (stream or download)

Games

Music (stream or download)

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Share of respondents

Sources Additional Information:
IAB México; Kantar Mexico; IAB México; Kantar; April 20 to May 5, 2021; 800 respondents; 13 to 70 years; among internet users
© Statista 2023

Gasto promedio en apps de entrega en la segunda mitad del 2020 y el 2021
(en pesos mexicanos)

328

300

200

Average order in Mexican pesos

100

Rappi Uber Eats Didi Food
® H12020 @ H12021

Sources Additional Information:
Fintonic; Informa Markets (Conexion ABASTUR) Mexico; Fintonic; H1 2020 and H1 2021
© Statista 2023
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Numero de usuarios de apps de entrega en México en la primera mitad del
2020 y del 2021

60,000 57,715

50,000

40,000

30,000

Number of users

20,000

10,000

Uber Eats Didi Food Rappi
® H12020 @ H12021

Sources Additional Information:
Informa (Conexién ABASTUR); Fintonic Mexico; Fintonic; H1 2020 and H1 2021
© Statista 2023
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Tipos mas populares de productos comprados en linea en México en 2021
Goods for personal use* 72.1%
Household items

Food & beverage

Transportation service platforms

Mobile phones and accessories
Electronic devices

Reservations and tickets

Health products

Software and/or apps

Books

Music and video

Vehicles or spare parts

Video game consoles and games
Computers, laptops, and tablets
Photographic, telco, or optical equipment

Financial products

Others
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%
Share of internet users
Source Additional Information:
INEGI as of August 2021; preliminary figures; Among internet users who have made purchases online

© Statista 2023
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Principales minoristas de ropa en linea en México en 2021, por participacion de mercado
Liverpool 16.5%

Coppel

SHEIN Mexico

El Palacio de Hierro
Mercado Libre

Sears Mexico

Amazon Mexico

Suburbia
Walmart
H&M
0% 2.5% 5% 7.5% 10% 12.5% 15% 17.5% 20%
Share of pesos sales
Source Additional Information:
Trendex North America Central and South America; Mexico; 2021

© Statista 2023

Actitudes hacia los medios digitales en México hasta marzo de 2023

| want to access my music / movies on all 65%
my devices (TV, smartphone, tablet, etc.)
Digital services allow me to discover new

and exciting content

It is important to me to get the best image
and sound quality

| prefer digital content as it is easier to
manage

| use alternative websites and apps to watch
paid content for free

It is too expensive to afford all the
streaming services that | want

| don't trust the mainstream media in my
country of residence (e.g., news channels)

| prefer to own hard copies of films, books
or music (e.g., DVD, CD, vinyl)

None of the above
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%
Share of respondents
Source Additional Information:
Statista Consumer Insights Mexico; April 2022 to March 2023; 2,023 respondents; 18-64 years

© Statista 2023
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Search engines (e.g., Google)

Online stores

Video websites and apps (e.g., YouTube)
Social media websites and apps

In the store

Brand websites and apps

Friends and acquaintances

Customer reviews

Price comparison websites

Question and answer websites and apps
Online forums

Coupon and deal websites and apps
Magazine and newspaper websites and apps
Blogs and podcasts

Magazines and newspapers

None of the above

Source
Statista Consumer Insights
© Statista 2023
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1%

40%
36%
35%
32%
31%
29%
23%
20%
18%
16%
12%
9%
8%
10% 20% 30% 40%

Share of respondents

Additional Information:
Mexico; April 2022 to March 2023; 2,029 respondents; 18-64 years
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Fuentes de informacién sobre productos en México a marzo de 2023

51%

48%

50%
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Uso de servicios de citas de paga, a marzo de 2023

Yes, on dating agencies 1%

Yes, on dating services 2%

Yes, on casual dating 3%

No, | have not spent money on that 96%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Share of respondents

Source Additional Information:

Statista Consumer Insights Mexico; April 2022 to March 2023; 2,029 respondents; 18-64 years

© Statista 2023

Sitios web y servicios en linea mas utilizados por tipo en México a marzo de 2023
Search engines 99%
Video websites and apps (e.g., YouTube)
Online stores
Social media websites and apps
News websites and apps
Company websites and apps
Blogs

Newsletters

None of the above

0% 20% 40% 60% 80% 100%
Share of respondents
Source Additional Information:

Statista Consumer Insights Mexico; April 2022 to March 2023; 2,029 respondents; 18-64 years
© Statista 2023
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Distribuciéon de usuarios de Instagram en México a mayo de 2023, por género

» Male 44.7%

- Female 55.3%

Source Additional Information:
NapoleonCat Mexico; NapoleonCat; May 2023; 13 years and older
© Statista 2023

Distribucién de usuarios de Facebook en México a mayo de 2023, por género

« Men 47.4%

+ Women 52.6%

Source Additional Information:
NapoleonCat Mexico; NapoleonCat; May 2023; 13 years and older
© Statista 2023
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Distribucion de usuarios de Instagram en México a mayo de 2023, por grupo de edad

40%

34.8%

35%

30%

25%

8
S 20%
o
©
®
15%
10%
5%
0%
13-17 18-24 25-34 35-44 45-54 55-64 65+
Source Additional Information:
NapoleonCat NapoleonCat; May 2023; 13 years and older
Statista 2023
Distribucion del trafico de smartphones Apple OS en México de enero de
2021 a febrero de 2023, por version
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Numero de usuarios de Facebook Messenger en México de mayo de 2020
a mayo de 2023 (en millones)
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Source Additional Information:
NapoleonCat May 2020 to May 2023; 13 years and older
© Statista 2023

Distribucion de usuarios de LinkedIin en México a mayo de 2023, por grupo de edad
70%

59.2%

60%

50%
© 40%
@
3
k-]
e
©
£
0 30%
20%
10%
0%
18-24 25-34 35-54 55+
Source Additional Information:
NapoleonCat May 2023; 18 years and older

© Statista 2023
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Tiendas de entrega de comestibles en linea mas financiadas en América Latina a
diciembre de 2022 (en millones de doélares estadounidenses)
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© 100
50
0
Justo Shopper Merqueo Hortifruti* Cornershop** Mercadoni
(Mexico) (Brazil) (Colombia) (Brazil) (Chile) (Colombia)
Company name (Headquarters)
Source Additional Information:
CrunchBase as of December 2022; active companies with headquarters in the region
© Statista 2023
Numero de usuarios de aplicaciones en México de 2013 a 2021 (en millones)
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Source Additional Information:
ClU CIU; 2013 to 2021; 5 years and older; data extracted in Q2 of each year
© Statista 2022
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Proporcion de usuarios de teléfonos celulares que adoptaron aplicaciones de
tecnologia médica en México en 2021, por practica

Measuring the amount of exercise 44%
Sleeping hours check
Heart rate check

Calories consumption counting

Falls notifications

Others
0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%
Share of respondents
Source Additional Information:
Centro de Opinién Pdblica (UNITEC) Mexico; August 31 to September 9, 2021; 736 respondents; 18 years and older; Online survey

© Statista 2022

Porcentaje de compradores de moda que compran a través de la web y
aplicaciones en México a partir de 2021, por grupo de edad

100%

31%
o) 40%
g % 52% 51%
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e
g 50%
»
25%
0%
18-24 25-34 35-44 44+
® Web @ App
Source Additional Information:
The Cocktail Analysis February 16 to 23, 2021; 18 years and older; Computer-assisted web interviews (CAWI)

© Statista 2023
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Principales aplicaciones de compras de moda y belleza en México en
2021, por niimero de descargas (en miles)

SHEIN-Fashion Shopping Online 16,978.76
Nike

ROMWE Your Aesthetic E-Mall
adidas

H&M - we love fashion

ZARA

Bershka

Floryday - Shopping Fashion
FARFETCH — Designer Shopping
PULL&BEAR

Airy - Women s Fashion
Nihaojewelry-wholesale online
Stradivarius - Fashion Shop
Fashion Nova

Lyst: Shop Fashion Brands
ChicPoint

ZAFUL - My Fashion Story

Oriflame App || 122.44

MANGO - Online fashion | 112.98

Bellewholesale-Fashion Store | 69.81

ASOS | 58.99

GOAT - Sneakers Apparel | 52.01

Depop | Buy & Sell Clothing | 44.85

Urbanic - Women Fashion Online | 39.14

Netshoes: Loja de Esportes | 33.79

0 2,500 5,000 7,500 10,000 12,500 15,000 17,500 20,000
Number of downloads in thousands

Source Additional Information:
AppMagic 2021; includes downloads from the Apple App Store and Google Play Store
© Statista 2023
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Descargas mensuales de la aplicacion SHEIN en dispositivos iOS y Android
en México desde enero de 2019 hasta abril de 2022 (en miles)
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Source Additional Information:
AppMagic Mexico; January 2019 to April 2022
© Statista 2023

Numero de descargas de aplicaciones de finanzas en México desde el primer
trimestre de 2019 hasta el cuarto trimestre de 2022, por tipo (en millones)
25

Finance app downloads in millions

=8= Mobile banking == Digital wallets & payment Personal loans
== Personal investing =&~ Cryptocurrency trading =« Other

Source Additional Information:

Data.ai Mexico; Q1 2019 to Q4 2022

© Statista 2023
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La economia de las aplicaciones en México

Porcentaje de usuarios de teléfonos moéviles en México que usan aplicaciones de
redes sociales seleccionadas regularmente a partir de mayo de 2021

WhatsApp 95.7%
Facebook
Instagram
TikTok
Twitter

Telegram

Snapchat 13.4%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
Share of respondents
Source Additional Information:

Instituto Federal de Telecomunicaciones (Mexico) Mexico; April 14 to May 13, 2021; 18 years and older; mobile owners who have the app installed and use it regularly
© Statista 2023

Satisfaccion de usuarios de TikTok en México a mayo de 2021, por género
100%

o
86.1% £8:8%

80%

E 60%
g
¢
s
4
% 40%

20%

5.4% 5.4%
= 4.7% _ 2.8%
0%
Very satisfied/satisfied Neither satisified or dissatisfied Dissatisfied/very dissatisfied
® Male @ Female
Source Additional Information:

Instituto Federal de Telecomunicaciones (Mexico) Mexico; April 14 to May 13, 2021; 18 years and older; who have the app installed on their mobile devices
© Statista 2023
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Porcentaje de compradores de comestibles que compran a través de la web y
aplicaciones en México a partir de 2021, por grupo de edad

100%
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25%
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18-24 25-34 35-44 44+
® Web @ App
Source Additional Information:
The Cocktail Analysis February 16 to 23, 2021; 18 years and older; Computer-assisted web interviews (CAWI)

© Statista 2023

Sitios web mas utilizados para comprar comestibles en linea en México a partir de 2021

Walmart 43%

Uber Eats
Rappi
Chedraui
Sams
Didi
Soriana
HEB
Amazon

Mercado Libre

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%
Share of respondents
Source Additional Information:

The Cocktail Analysis February 16 to 23, 2021; 18 years and older; Computer-assisted web interviews (CAWI)
© Statista 2023
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Compras de abarrotes y bebidas en linea por marca de tienda en México
a partir de marzo de 2023

Walmart

55%

Rappi

Amazon / Amazon Fresh / Amazon Pantry

Chedraui

Soriana

Despensa Bodega Aurrera

Costco

Cornershop

La Comer

H-E-B

Superama

City Market

Casa Ley

Fresko

Justo

Calii

Sumesa

JOKR

Other

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Share of respondents
Additional Information:
Source Mexico; April 2022 to March 2023; 1,289 respondents; 18-64 years; respondents who ordered groceries or beverages online
Statista Consumer Insights Food & consumption)
© Statista 2023
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Numero de usuarios de comercio electrénico en México de 2019 a 2027, por
segmento (en millones)
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(72}
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0
2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026 2027
=®= Fashion =®= Electronics
«o= Toys, Hobby & DIY =®= \Media
=9= Beauty, Health, Personal & Household Care =&« Furniture
=®= Beverages =®= Food
Source Additional Information:
Statista Mexico; Statista Digital Market Insights; 2019 to 2027
© Statista 2023




La economia de las aplicaciones en México

Principales aplicaciones de comida a domicilio en México en 2021, por
numero de descargas (en miles)

Rappi 8,465

DiDi Food: Express Delivery 8,233.24

Uber Eats: Food Delivery 5,307.31
Domino's Pizza México

Little Caesars

Cornershop by Uber

Wabi: Online Convenience Store
Justo, supermercado en linea
KFC México

JOKR - Fast Grocery Delivery

0 1,000 2,000 3,000 4,000 5,000 6,000 7,000 8,000 9,000 10,...
Number of downloads in thousands
Source Additional Information:

AppMagic Mexico; 2021; includes downloads from the Apple App Store and Google Play Store
© Statista 2023

Numero de descargas de aplicaciones de finanzas en México de 2018 a 2021 (en millones)
225
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54.57
50

25
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Source Additional Information:
Data.ai Mexico; 2018 to 2021
© Statista 2023
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Mercado Libre: Compras Online
Shopee 11.11

SHEIN-Fashion Shopping Online
Nike: Shoes, Apparel, Stories
Amazon India Shop, Pay, miniTV
AliExpress

Walmart - Walmart Express - MX
mi OXXO

Liverpool pocket

Bodega Aurrera

Wish: Shop And Save
GoTrendier — Buy n' Sell Fashi
adidas

Alibaba.com - B2B marketplace
Sam’s Club México

Suburbia

Sears

Joy App by PepsiCo

Urbanic - Fashion from London

Soriana

Source
AppMagic
© Statista 2023

centro’

2 La economia de

(en millones)

las aplicaciones en México

Aplicaciones de compras lideres en México en 2022, por nimero de descargas

21.82
15.85
15.61
6.33
6.08
5.42
5.15
4.66
4.63
4.11
291
2.74
2,53
2.28

213

2.04

1.85

17

1.67
1.42

2:5 B 7:5 10 {215 15 17.5 20 22.5 25

Number of downloads in millions

Additional Information:

Mexico; November 2022; includes downloads from the Apple App Store and Google Play Store




Social media apps

Internet browser

E-mail services

Messenger apps

Games

Shopping apps

Music services

Calendar

Video services

Camera / photo editing apps

N

69%

61%

60%

56%

53%

45%

44%

42%

La economia de las aplicaciones en México

Aplicaciones para smartphones mas usadas por tipo en México a marzo de 2023

79%

78%

Media archives 35%

Traffic navigation apps 31%

Weather apps 29%

News services

Fitness apps

Dating apps

Health apps

None of the above

No answer

27%

15%

10%

7%

1%

2%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

Share of respondents
Additional Information:
Source Mexico; April 2022 to March 2023; 1,742 respondents; 18-64 years; respondents who use a smartphone (Marketing & social r
Statista Consumer Insights eServices)
© Statista 2023
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La economia de las aplicaciones en México

Uso de conexion coche-smartphone en México en 2022

To play music in the car 86%
To make phone calls

Real-time traffic information

As a navigator (on in-car display)

To have information on gas stations,
restaurants and other locations

To use apps on the car screen

None of the above

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

Share of respondents
Additional Information:
Source Mexico; four waves from 10 January 2022 to 13 December 2022; 910 respondents; 18-64 years; respondents who have a cor
Statista Consumer Insights their household (Mobility, Travel)
© Statista 2023

Compras en linea de servicios de fitness y salud en México a partir de marzo de 2023

Fitness, yoga, and training 7%
Weight loss / healthy eating 7%
Health tracking 6%
Meditation / mindfulness / sleeping apps 4%

Contraception or fertility tracking (only

shown to women) 2%

Medication checkers / reminders 2%

| have not paid for any fitness or health

) ’ 89%
services online

Other | 0%
0% 20% 40% 60% 80%
Share of respondents
Source Additional Information:
Statista Consumer Insights Mexico; April 2022 to March 2023; 2,029 respondents; 18-64 years

© Statista 2023
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La economia de las aplicaciones en México

Las billeteras mas grandes para almacenamiento de criptomonedas en México desde el 1er
trimestre de 2015 hasta el 1er trimestre de 2023, por numero de descargas
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® Binance* @ Sweat Wallet ' MetaMask
@ Trust @ Bitcoin & Crypto DeFi Wallet @ Coinbase Wallet
@ StormGain @ Exodus @ Blockchain.com
@ SafePal Wallet @ YouHodler Wallet @ Status
@ Bitcoin Wallet @ LOBSTR Wallet @ LedgerLive
Additional Information:
Sources Mexico; AppMagic; Statista; February 16, 2023; This statistic is the result of research into over 100 different apps used for BNF
Website (CryptoSlate); AppMagic For more information, see the "Details" tab; The 15 apps on display here made up 95.6 percent of all downloads in Q4 2022
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[TOTAL] Messaging app users

Discord

Facebook Messenger

Google Chat
iMessage
Snapchat
Telegram
WhatsApp
Source
Statista Consumer Insights
© Statista 2023
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La economia de las aplicaciones en México

Distribucion de los principales usuarios de aplicaciones de mensajeria en

México a febrero de 2023, por grupo de edad

0% 20% 40% 60% 80% 100%
Share of respondents
® 1829 @ 30-39 40-49 @ 50+
Additional Information:
Mexico; four waves from January 10 to December 13, 2022; 1,805 respondents; 18 years and older; messenger app users in




‘@ La economia de las aplicaciones en México

Distribucion de los principales usuarios de aplicaciones de mensajeria en
México a febrero de 2023, por género

[TOTAL] Messaging app users

Discord

Facebook Messenger

0% 20% 40% 60% 80% 100%
Share of respondents
® Male @ Female
Source Additional Information:
Statista Consumer Insights Mexico; four waves from January 10 to December 13, 2022; 1,805 respondents; 18 years and older; messenger app users in

© Statista 2023
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La economia de las aplicaciones en México

Aplicaciones bancarias lideres en México del 1er trimestre de 2015 al 4to
trimestre de 2022, por nimero de descargas
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@ BBVA Mexico @ Banco Azteca & Citibanamex Mévil
@ Supermoévil (Santander Mexico) @ Banorte Movil & BanCoppel
@ Mi Telcel @ Nubank @ AforeMovil
@ HSBC Mexico @ Hey Banco @ Inbursa Mévil
Sources Additional Information:
AppMagic; Statista Mexico; AppMagic; Statista; Q1 2015 to Q4 2022
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Uso de Apple Pay ya sea para pagos en linea o en puntos de venta en México
desde el primer trimestre de 2022 hasta el primer trimestre de 2023
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@ Stores, restaurants or other POS @ Online
Additional Information:
Source Mexico; Statista; 2023; 12,000+ per country; 18-64 years; Internet users; respondents who used online payment methods or n
Statista Consumer Insights methods in the past 12 months; Online survey
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