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Al. Sobre la clasificacion de las apps

Considerando el desarrollo para distintos ambientes, las apps se pueden clasificar de la

siguiente manera:

Aplicaciones nativas: Se les conoce como aplicaciones “nativas” a aquellas desarrolladas
para un solo sistema operativo, mientras que otras estan disponibles en mas de una

plataforma. Estan escritas en un lenguaje de programacion nativo para una

o Swift para iOS), se diseflan especificamente para una
plataforma determinada y pueden utilizar la gama
completa de capacidades del dispositivo. Tienen la
capacidad de funcionar sin una conexién 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

conexion 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 aplicacion 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 moéviles.

Aplicaciones multiplataforma: Pueden funcionar en multiples plataformas, como iOS,
Android y Windows. Se desarrollan utilizando un solo cddigo 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 soélo pueden wusar App Store,
mientras que los dispositivos basados en
Android pueden acceder a varias

plataformas, incluyendo Play Store.

Las plataformas de distribucion 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 8 incluye elementos que permiten

comparar los diferentes tipos de apps de




acuerdo a sus caracteristicas de disefio y desarrollo. Podemos asumir que las

caracteristicas sefialadas 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.

Tabla 8. Tipos de apps de acuerdo a su diseifio y desarrollo

Caracteristica

Velocidad de

desarrollo

Desempeiio

Atributos

disponibles

Costo

Capacidades

App nativa

Lenta

Mas alto

Mas que las demas

Mas alto

Tiene acceso a

todas las

App en linea

Rapida

Mas bajo

Limitados

Mas bajo

Sélo puede

acceder a

Rapida

Medio

Buenos

Medio

Puede acceder a la

mayoria de las

App hibrida

Mediana

Medio

Buenos

Bajo

Puede acceder a la

mayoria de las

App multi-

plataforma

Lenta

Mas alto

Buenos

Mas alto

Puede acceder a la

mayoria de las




capacidades de la caracteristicas en caracteristicas del

plataforma linea sistema

Experiencia del Mas atractiva e Menos atractivae  Mejor que apps en

usuario

inmersiva inmersiva linea
Sélo con una Con cualquier Con cualquier
Compatibilidad
plataforma plataforma plataforma
M4s segura que
Seguridad M4s segura Menos segura
apps en linea
Mas facil de
Mas dificil de Mas facil de
Mantenimiento

mantener que
mantener mantener

apps nativas

Necesitan accesoa  Pueden desplegar

las capacidades del practicamente

equipo. todas las funciones  Se pueden instalar

Dependiendo de su  de las apps nativas

en el equipo del
Acceso a las

uso, pueden a través de un

usuario y acceder a
funciones

funcionar parcialo  navegador comun. contenido de

totalmente sin No pueden internet.

conexion a instalarse en el

internet. equipo del usuario.

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

caracteristicas del

sistema

Mejor que apps en

linea

Con cualquier

plataforma

M4s 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.

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

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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A2. Los efectos de red y de alcance

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 nUmero de conexiones crezcade 1 02 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.




Diagrama 1

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

(1) (1) (2) (2) (1) (1) (4) (4 4 (4) (4)  (4)
(nimeros entre paréntesis
Indican el nimero de
conaxiones)
Caso A: sin plataforma los agentes buscan Caso B: la plataforma conecta a todos los agentes en
conexiones usando canales propios. un espacio coman.

Fuente: Elaboracion propia.

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 transmision de los efectos de red.




Diagrama 2

Una plataforma de varios lados potencia los efectos de red y de alcance.

Caso B: la introduccion de una plataforma
permite que el numero 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 o 2 a tener 3.

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.

A3. Economias de escala y de alcance en la economia digital

Las economias de escala se refieren a la reduccidn de los costos unitarios de produccion
a medida que la cantidad producida aumenta. Estas son caracteristicas inherentes a los
procesos de produccidn de ciertos bienes y servicios, y surgen en mercados donde los
costos fijos y de capital son muy elevados. Resultan de la distribucion 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 utilizacion mas eficiente de los recursos de
la empresa o de la capacidad para negociar descuentos por mayoreo en materiales y

suministros, que se obtiene cuando crece el tamafio de la produccién (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 producciéon y de

distribucion, y a los efectos de red.

Las cada vez mas potentes capacidades de cdmputo dentro de las empresas y en la nube,
el internet, el big data, la inteligencia artificial, el blockchain, la automatizacién y la
robotizacion, son los nuevos factores de produccidén que potencian a las economias de

alcancey escala.

Las facilidades de interconexién 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.

En suma, podemos decir que la economia digital tiene tres caracteristicas fundamentales:




1. Economias extraordinarias de escalay de alcance. La convergencia de las
tecnologias digitales (como el internet, el big data, el blockchain y la inteligencia
artificial) propicia reducciones extraordinarias de los costos marginales de produccion
y distribucion 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 combinacion de ambos mecanismos hace que
los incentivos para conectarse al ecosistema digital sean muy altos pues el nimero 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 informacion no sélo para producir bienes y servicios,
sino para innovar y 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.

AA4. Sistema relevante de mercados

El concepto de sistema relevante de mercados introducido en el primer capitulo del
documento, se refiere a 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 retroalimentacién positiva o




negativa (feedbacks) entre mercados; sustituye el concepto de las externalidades con la
identificacién de relaciones funcionales, facilita la introduccién y visualizacién de los
cambios en los modelos de negocio, y por ende en la operacién de los mercados, que ha

introducido la rapida evolucidon de la economia digital.

El Mapa 4 es una representacion simplificada de ese sistema relevante de mercados. El
nucleo es el mercado de las apps, en el que interactuan 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 produccidén de apps marcan la pauta para ir
construyendo el sistema de mercados cuya formacion y funcionamiento dependen de la

dinamica del mercado de las apps.




Mapa 4. Sistema relevante de mercados generado por las apps
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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 distincién era mas clara en los inicios de los dos modelos de negocio, con los
aflos 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 y cuenta con importantes
inversiones en infraestructura fisica, que sustentan sus servicios de nube. 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.

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 coémputo, 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 codigo 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 de
Harmony OS ofrecen sus apps para los equipos Huawei, los desarrolladores de Fire OS

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 econémica para explicar y delimitar el mercado

relevante de un bien o servicio.

La delimitacion del sistema relevante de mercados es un punto importante porque es la
dimension operacional de la app economy. Mencionamos que la definicidon propuesta por
la UIT dice que la economia de las apps es la suma de toda la actividad econémica que se
genera para poder ofrecer plena funcionalidad a las apps de los usuarios finales a traves
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.

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.’

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

1 Existen algunas propuestas de analisis a través de conceptos relacionados con los sistemas de mercado como una
evolucion del mercado relevante en la competencia econdmica, pero todavia estan en desarrollo.




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 provision
de bienes y servicios a los agentes que, encargados de la provisién de infraestructura e
insumos tecnoldgicos para los proveedores de internet, como de aquellos que se dedican
a la provisién de bienes y servicios a los agentes que proveen las tecnologias y los
componentes para la fabricacién de computadoras, teléfonos inteligentes y tablets. (nos

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

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
representacion 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.2 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.
A5. 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
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

2 European Parliamentary Research Service. "European app economy." European Parliament, 2018.




les interesan restando atencién 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 decisién de usar el servicio pagando un precio inicial cero. Esto
limita los incentivos de los proveedores del servicio para competir en aspectos que son

menos, en primera instancia, 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 e
ignoran la evidencia que las cuestiona o contradice. El sesgo de confirmacion hace que los
usuarios sean mas susceptibles a comprar servicios afines 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.




Ab6. Estimacion del nimero 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 comunicacién, 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 partioé de los datos del Censo Econémico 2019 (publicado en

2020) porque los resultados del Censo Econdmico de 2024 seran publicados

hasta el mes de julio de 2025, es decir, posteriormente a la fecha de
publicacién de este reporte. El método empieza por calcular un
cociente de ingresos por persona empleada provenientes de

e actividades relacionadas con el desarrollo de software3. Ese cociente
después se aplicd 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 niumero
de empleos directos relativos al desarrollo de

aplicaciones moviles en México para varios afios.

3 Las dlasificaciones del censo econémico utilizadas para este ejercicio fueron: Clase 511210 - Edicién de software y
ediciéon de software integrada con la reproduccién; Clase 518210 - Procesamiento electrénico de informaciéon, hospedaje
y otros servicios relacionados; Clase 519130 - Edicion y difusién de contenido exclusivamente a través de internet
servicios de busqueda en la red; y Clase 541510 - Servicios de disefio de sistemas de cémputo y servicios relaciona r
21




Para estimar el numero de empleos indirectos se considero 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 numero de empresas con base en el nimero estimado de empleos
directos se consideraron los promedios de empleados para varios tamafios de empresa,
que se obtuvieron de un documento de investigacién 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.*

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
estim6 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.

4 Deloitte, “The App Economy in US”, 2018. https://actonline.org/wp-content/uploads/Deloitte-The-App- Economy-in-
US.pdf

> ppi, “Mexico’s App Economy in 2020", 2021. Https://www.progressivepolicy.org/wp-
content/uploads/2021/03/PPI_mexicoappeconomy_FINAL.pdf



https://www.progressivepolicy.org/wp-content/uploads/2021/03/PPI_mexicoappeconomy_FINAL.pdf
https://www.progressivepolicy.org/wp-content/uploads/2021/03/PPI_mexicoappeconomy_FINAL.pdf

A7. La definicion formal de los datos masivos (big data)

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

Velocidad de los datos

- Tiempo reciente
- Tiempo real

- Streams

- Paquetes

3 Velocidad

Volumen nos da el tiempo en el que

nos da la cantidad y los datos son recolectados y
forma de los datos analizados

Variedad
nos da el tipo de datos
recolectados

Los datos son “masivos” si cumplen:

Volumen: grandes cantidades de datos

Variedad: datos sin estructura: e.g. texto, voz,
imagenes, videos, etc.

Velocidad: datos répidamente cambiantes: e.g.
publicaciones en redes sociales, video de cdmaras
de seguridad, sensores de vehiculos auténomos,
etc.

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

Hallett, Harvard University.

A8. Compendio grafico de valores e indicadores de la economia de

las aplicaciones en México

Las graficas de esta seccidn han sido generadas por las fuentes que aparecen al margen

de cada una de ellas. Para su inclusiéon en este documento, sélo se han traducido al

espafiol los titulos de estas; las leyendas y notas adicionales mantienen su redaccién

original en inglés.




Principales aplicaciones de compras de moda y belleza en México en 2024, por
numero de descargas

SHEIN

Nike

adidas

Halara

ZARA

H&M

FARFETCH

BERSHKA

El Palacio de Hierro

CIDER

PULL&BEAR

MNew Era MX

SEPHORA

TAF

Nihaojewelry

Stradivarius

New Era Cap

Natura Latam

Fashion Mova

Gymshark

Fuente
AppMagic
@ Statista 2024

830.921
815.912
748.315
638.205
505.978
491.014
457.111
412.078
382.382
361.748
280.158
273.106
251.476
| 195.384
164.286
158.497

155.332

1.027.450

24.358.152

4.698.519

Nimero de descargas

Informacion adicional:
: octubre de 2024; incluye descargas ds Apple App Store y Google
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491.014
457.111
412.078
382.382
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273.106
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1.027.450
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Ranking de aplicaciones con mayor volumen de ingresos por monetizacién en

YouTube

HBO Max

Garena Free Fire

Disney+

Roblox

TikTok

ViX

Call of Duty®

Candy Crush Saga

Star+

Crunchyroll

Royal Match

Canva

Braw! Stars

Bumble

Coin Master

Google One

Tinder

EA Sports FC

Clash Royale

Fuente
AppMagic
@ Statista 2024

=

Meéxico en febrero de 2024 (en dodlares)

1.790.337
1.424.772
1.355.064
1.353.358
945.787
898.276
844.110
780.816
614.126
483.574
473.959
450.008
409.606
393.061
384.325
383.882
367.131
320.285
298.235

296.221

250,000  500.000  750.000  1.000.000

Ingresos en USD

Informacion adicional:
AppMagic; febrero de 2024




Ranking de aplicaciones de redes sociales con mayor volumen de descargas en

Facebook

Instagram

WhatsApp Messenger

Messenger

Telegram

Threads, an Instagram app

Pinterest

Snapchat

X (Twitter)

WhatsApp Business

Discord: Talk, Chat & Hang Out

NGL:ask me anything

Bumble

Litmatch—Make new friends

Reddit

Fuente
AppMagic
@ Statista 2024

México en febrero de 2024

2.549.093
2.476.101
2.379.739
1.152.553
1.105.846
1.092.334
1.019.714
822.244
563.649
542,943
311.139
221.189
191.198
172,553
130.208
500.000 1.000.000 1.500.000 2.000.000 2.500.000 3.000....

MNimero de descargas

Informacion adicional:
AppMagic; febrero de 2024; apps de descarga gratuita




Ranking de aplicaciones de entretenimiento con mayor volumen de descargas en
México en febrero del 2024

TikTok

Spotify: Music, Podcasts, Lit

ViX: Cine y TV en Espafiol

DailyTube

Netflix

YouTube: Watch, Listen, Stream

Music Player &MP3- Lark Player

Amazon Prime Video

Disney+

HBO Max: Stream TV & Movies

YouTube Kids

AR Drawing: Paint & Skefch

Pluto TV - Live TV and Movies

Music Player & MP3:Lark Player

Star+

Akinator

Paramount+

Canela.TV Series and movies

Tubi: Movies & Live TV

ReelShort

Fuente
AppMagic
@ Statista 2024

1.747.121

1.315.868

1.078.612

954.163

824.412

779.501

683.297

604.471

570.459

557.208

538.575

528.055

509.265

461.833

374.015

366.521

361.293

345.960

345.379

=
w
=
=
=
=
=

Numero de descargas

Informacion adicional:
AppMagic; febrero del 2024; apps de descarga gratuita

3.826.073




Ingresos del mercado de eSports en México de 2017 a 2027 (en millones de
dolares estadounidenses)

30
26,45
25,24
25 23,77
21,81

5 19,54
w
=2
@ 17,22
[=]
0
& 15,43
= 15
c 13,27
@
o
2 1,17
g 9,96
- 88

5

0

2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026 2027
Fuentes Informacicn adicional:
Statista Advertising & Media Insights; Statista México; Statista Advertising & Media Insights; 2017 - 2023; datos

@ Statista 2024 estimados




Distribucion porcentual de los usuarios de Instagram en México en junio de 2024,
por género

« Hombre 45.1%

» Mujer 54,9%

Fuente Informacion adicional:
MNape Cat junio de 2024, 13 anos o mas
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Numero de usuarios de Facebook en México en junio de 2024, por género (en

millones)
60
52,1

50

g 40
15
o
W)
2

@ 30
3
[%;]
=2
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2 20

10

0

Mujeres Hombres
Fuente Informacion adicional:
MapoleonCat enero de 2024; 13 anos o mas
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Distribucién porcentual de los usuarios de Instagram en México en enero de 2024,
por grupo de edad

40%

36,8%

33,5%

30%

20%

Porcentaje de usuarios

16,2%

0%
18-24 25-34 35-44 45-54 55-64 65+
Fuente Informacion adicional:
MapoleonCat junio de 2024, 13 anos o mas

@ Statista 2024




Distribucion porcentual de los usuarios de Facebook en México en junio de 2024,

por grupo de edad
35%
30,1%

30%

25%
o 20%
®
[
& 15%
g
S 12,7%

10%

0%
18-24 25-34 35-44 45-54 55-64 =65
Fuente Informacion adicional:
MapoleonCat junio de 2024, 13 anos o mas

@ Statista 2024




16

12

20

16

12

México: Usuarios de Facebook por género y edad
(% del total de usuarios, septiembre 2024)

153 148

18-24 2534 3544 4554 55-64 65+

= Mujeres (%) = Hombres (%)

México: Usuarios de Instagram por género y edad
(% del total de usuarios, septiembre 2024)

20.5

17.6
16.4 16

7.2

4.7
3.5

1.4 1.1 0.8

18-24 2534 3544 45-54 55-64 65+

I Mujeres (%) = Hombres (%)
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México: Usuarios de Messenger por género y edad
(% del total de usuarios, septiembre 2024)

121 113

15.3 151

10.5 96
12 6.4
4.2
36
I . 2l6 2.2
2534 3544 4554 55-64 65+

18-24
Mujeres (%) mHombres (%)
México: Usuarios de Linkedin por edad
(% del total de usuarios, septiembre 2024)
51.6
29
17.5

2
18-24 2534 35-54 55+

Usuarios




México: Principales motivos para utilizar las redes sociales
(enero 2024)

Publicarsobre tu vida

Hacer nuevos contactos

Seguircekebridades o influencers

Encontrar comunidades y grupos de interés afines

Ver transmisiones en vivo

Ver contenido de tus marcas favoritas

Ver de qué se estad hablando

Ver o seguir deportes

Redes de trabajo o investigacion relacionadas con el trabajo

Encontrar inspiracién paracosas que hacer y comprar

Encontrar productos para comprar

Encontrar contenido (por ejemplo, articulos, videos)

Llenarel tiempo libre

Leer noticias

Mantenerse en contacto con amigos y familia

19.6%

20.4%

22.2%

23.5%

23.9%

24.6%

25.0%

25.6%

27.9%

30.9%

32.6%

41.8%

43.7%

44.9%

60.3%

0%

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




