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Resumen

El agente prioritario que hace que un usuario se descargue una aplicacion u otra es el
posicionamiento dentro de la App Store o tienda de aplicaciones de Apple. ¢Pero, y que
factores hacen que las aplicaciones estén situadas entre las primeras? Esta pregunta, junto

con sus soluciones, son las que se intentan abordar en este documento.

Primeramente, se ha atendido a la situacién del mercado mundial de aplicaciones para
dispositivos méviles junto con las perspectivas futuras de crecimiento. Posteriormente, se ha
concretado mas y se ha empezado a plantear los conceptos necesarios para el estudio

practico del estudio.

Para encarar el proyecto practico se ha realizado un estudio exhaustivo de mas de 4000
keywords y su posterior filtrado segun importancia, durante un periodo de 8 meses. De ellas
se han monitorizado diariamente valores como el posicionamiento, la cantidad de
competencia, popularidad, probabilidad de posicionarse entre las primeras diez posiciones y
otros factores. Estos, han hecho posible extraer un listado con la influencia de los factores
mas determinantes en el posicionamiento de aplicaciones y asi poder crear un manual de
buenas practicas para ayudar a pequefias empresas y desarrolladores individuales que

deseen posicionar sus aplicaciones lo mas arriba posible en la App Store.

Pasados los 8 meses de monitorizacion de keywords filtradas y teniendo en cuenta las
posiciones medias ganadas en posicionamiento se ha extraido que los factores por orden de
importancia para el posicionamiento son: el titulo, subtitulo, el apartado de keywords, el
nombre de la empresa o desarrollador y finalmente la categoria en la que esté situada la

aplicacion.

La deduccion final que se extrae de todo este analisis es que, si que existe una correlacion
medible entre factores de entrada en el algoritmo de Apple y el posicionamiento de las
aplicaciones. Y que, con un poco de dedicacion y analisis de la colocacion de las aplicaciones
por parte de los desarrolladores, se pueden llegar a obtener valores de crecimiento

importantes de unidades de descarga.
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1. Glosario

Keyword: Término o conjunto de términos que utilizan los usuarios cuando hacen el ejercicio
de hacer una busqueda en un buscador.

App: Aplicacion.

App Store: Servicio para el iPhone, iPod, MacBook e iPad, creado por Apple Inc, que permite
a los usuarios buscar y descargar aplicaciones.

ASO: App Store Optimization.

Smartphones: Teléfono celular con pantalla tactil, que permite al usuario conectarse a
internet, gestionar cuentas de correo electronico e instalar otras aplicaciones y recursos a
modo de pequefio computador.

HTML: Acronimo de HyperText Markup Language. Lenguaje de programacion creado con el
objetivo de elaboracion de paginas web.

WWDC: Conferencia Mundial de desarrolladores de Apple. Es una conferencia que se celebra
anualmente por Apple Inc donde suele mostrar su nuevo software y hardware.

Metadata: Datos que sirven para suministrar informacion sobre los datos producidos.

API: Se trata de un conjunto de definiciones y protocolos que se utiliza para desarrollar e
integrar el software de las aplicaciones, permitiendo la comunicacién entre dos aplicaciones
de software a través de un conjunto de reglas.

Cookies: Trozos de datos arbitrarios definidos por el servidor web y enviados al navegador.

Scrapper: Técnica utilizada mediante programas de software para extraer informacién de
sitios web

IPA: Es un formato que se usa por Apple en sus aplicaciones de iOS.
Ul: User Interface.

UX: User Experience.

RRSS: Redes Sociales.

Ads: Anuncios publicitarios.
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Blue Ocean [1]: segun el creador de la estrategia “Blue Ocean Strategy” es la busqueda
simultanea de diferenciacion y bajo costo para crear nuevos espacios de mercado. La
estrategia del océano azul busca hacer que la competencia se vuelva irrelevante al crear un
salto en valor tanto para la compania como para sus compradores.

iOS: es un sistema operativo propietario de la empresa Apple Inc utilizado en dispositivos
como smartphones, tabletas y otros dispositivos como televisiones o reproductores mp4, entre
ellos los famosos iPhone, iPad y iPod.

Android: es un sistema operativo mévil basado en nucleo Linux y otros software de codigo
abierto. Fue disefiado para dispositivos méviles con pantalla tactil.

loT: Internet of Things.

Bitcoin: es una moneda virtual o un medio de intercambio electrénico que sirve para adquirir
productos y servicios como cualquier otra moneda.

Ethereum: es una plataforma digital y criptomoneda que adopta la tecnologia de cadena de
bloques (blockchain) y expande su uso a una gran variedad de aplicaciones.

Emojis: dibujo o signo que expresa una emocion o idea; se utiliza en la comunicacion
electronica, especialmente en las redes sociales.
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2. Prefacio

2.1. Origen del proyecto y motivacion

En el mundo de las aplicaciones para dispositivos moviles, al igual que en muchos otros
sectores, existe el secreto industrial’. Como la inversion en investigacion, desarrollo y
marquetin digital se experimenta principalmente en empresas multinacionales, las pequenas
empresas o desarrolladores autbnomos nunca llegan a disputarles parte del mercado. De
hecho, segun el portal Sensor Tower [2], mas del 98% de los ingresos repartidos por Apple

va destinado hacia empresas que ganan mas de 1 millén de ddlares americanos anuales.

A diferencia de otros sectores como el automovilistico o inmobiliario, no se requiere de una
gran inversion para empezar un negocio siendo una persona unica, un ordenador y
conocimientos en programacién no muy complejos. Esto hace que pequefios desarrolladores
puedan ganarse la vida de manera holgada. El gran problema reside en que, en los ultimos
anos, la tendencia se esta posicionando a favor de las grandes potencias y la polarizacion del

mercado cada vez esta mas acentuada.

Es por ello que, el objetivo personal del proyecto es aportar un granito de arena a la
desmonopolizacion del sector y al reparto de la rentabilidad entre las pequefias empresas y

desarrolladores de alrededor del mundo.
2.2. Requisitos previos

Para la realizacion del trabajo necesitaremos:

1. Aplicaciones almacenadas y activas para su venta en la App Store para que puedan

ser analizadas.

2. Software de analisis de posicionamiento de las aplicaciones. En este caso utilizaremos

el portal Apptweak.com [3]

' El secreto industrial, comercial o empresarial es, basicamente, informacion confidencial que no se desea que
conozcan los competidores de tu mismo mercado.
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3. Introduccion

3.1. Objetivos del proyecto

Los objetivos del proyecto principalmente seran:

Explicar la situacion actual del mercado de aplicaciones y la progresion en estos

ultimos afos.
e Explicar que es y el porque de la importancia del ASO.

e Crear un listado de posibles factores que afecten al ASO o posicionamiento de las
aplicaciones, y mediante el estudio empirico y estadistico de ellos ver si existe una

clara correlacion.

e Finalmente, definir una serie de buenas praxis de ASO para pequefios

desarrolladores.
3.2. Alcance del Proyecto

Existe una limitacion que se debe tener siempre en cuenta, y es que a la multinacional Apple
no le interesa de ningun modo que se pueda llegar a conocer su algoritmo de posicionamiento
de apps. Es por eso, que de su parte no recibiremos ayuda alguna y si, probablemente, algun

impedimento.

Por otro lado, también debemos comentar que todos los experimentos y analisis que hagamos
durante el proyecto, no tendran validez indefinida. Cada cierto tiempo y segun el mercado lo
requiera, Apple va reajustando su algoritmo para hacer de la App Store una tienda mas segura

y a la vez que aparezcan lo mas arriba posible las aplicaciones que mas ingresos le generan.

Finalmente comentar que el analisis se realizara con unas aproximadamente 4000 keywords.
Es una muestra lo suficientemente grande como para determinar la correlacion entre las
acciones tomadas y la ganancia de posicionamiento de un factor en concreto. Eso si,
actualmente la App Store estda compuesta por 26 categorias con sus respectivas
subcategorias. Es imposible que con los medios actuales se pueda llegar a validar la hipétesis
en todas las categorias y subcategorias de la App Store. Por ejemplo, es muy probable que
9, 'O
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el algoritmo de Apple no trabaje igual si estamos poniendo el punto de mira de una app de
redes sociales o de un juego cualquiera. Por lo que, se decide unicamente evaluar la categoria

de utilidades.
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4. Situacion actual del mercado de aplicaciones

para dispositivos moéviles

En este apartado se pretende explicar la situacion actual del mercado de aplicaciones para

smartphones.

Se han cogido como referencia los afios 2016, 2017, 2018 y 2019. También se tienen datos
del 2020, pero éstos han sido adulterados por la incidencia del Covid-19 en el mercado.
Para ello, utilizaremos el reporte anual publicado por el portal appannie.com [4], lider y

referente mundial en el analisis de datos sobre apps.
4.1. Unidades descargadas

El mercado de las aplicaciones esta ante un crecimiento muy grande respecto de otros
sectores alternativos donde invertir. EI numero de aplicaciones descargadas en 2019 fue de
204 billones de unidades?. Esto ha supuesto un incremento del 45% en los Ultimos 3 afios y
un 6% mas en el tltimo afio de estudio®. A continuacién, en la figura 1 se muestra el numero

de billones de unidades descargadas clasificadas por paises en estos ultimos 4 afios.

Top Countries by App Store Downloads

Growth From 2016 to 2019
) 3 —  Worldwide 45%
1208
0
—

— China 80%
— United States 5%

Country-Level Downloads
speojumoq apIMPIOM

— Indonesia 70%

Figura 1 - Ranquin de paises por unidades descargadas [4]

2 Informacién extraida del reporte [4], mas concretamente de la diapositiva nimero 2.
3 Informacién extraida del reporte [4], mas concretamente de la diapositiva nimero 5.
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De la figura 1 también se puede extraer que los paises con mas influencia en estas
estadisticas son los que tienen mas poblacién con acceso a smartphones, por lo que se debe
hacer una mencién especial a paises como China, India, Estados Unidos, Brasil e Indonesia.
China destaca por delante de todos con aproximadamente 95 billones de descargas, casi el
50% del mercado mundial. Finalmente, se debe mencionar el crecimiento exponencial que ha

ejercido India, con un valor del 190%, en los ultimos 4 afios.

Aunque en el mercado de apps no se miran simplemente el numero de descargas totales,

sino que también se debe analizar el gasto que se realiza cada uno de los paises.

4.2. Gasto mundial

Se sigue indagando en el analisis de mercado y concretamente se analiza el gasto mundial
en aplicaciones. Este ha crecido un 110%* desde el 2016 hasta el 2019 y se espera que con
la centralizacion del Internet de las cosas® en nuestros smartphones siga creciendo mucho

mas.

En la figura 2° se muestra el gasto total de varios paises dentro de las aplicaciones. China y
a causa de su gran numero de descargas, domina el gasto mundial con mas de 45 billones
de ddlares en el afio 2019. Después de la principal potencia asiatica nos encontramos con la

segunda y tercera posicién, para Estados Unidos y Japon respectivamente y con un gasto

Top Countries by App Store Consumer Spend

$1208
Growth From 2016 to 2019
$1008

— Worldwide 110%

508 —  China190%

$608
— Japan 45%

Country-Level Spend (USD)
(asn) puads spimpliom

$408

/ —  United Kingdom 85%
el
o

$208

Figura 2 - Ranquin de paises con mas gasto en aplicaciones [4]

4 Informacion extraida de la linea rosacea de la figura 2. Si cogemos el valor de 2019 y lo comparamos con el valor
de 2016 se llega al crecimiento del 110%.

5 Internet de las cosas o comunmente llamado en lengua inglesa “Internet of Things”.

8 Informacién extraida del reporte [4], mas concretamente de la diapositiva nimero 6.
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cercano a los $20 billones’. Finalmente, y para acabar este ranquin de los 5 paises con mas

gasto, nos encontramos con Corea del Sud y Inglaterra con un gasto de unos $4 billones®.

No es lo mismo el numero total de descargas que el gasto total que se hace en las
aplicaciones. Hay paises en los que culturalmente esta mas arraigado el hecho de consumir
dentro de las aplicaciones y la ratio de ganancias por unidad de descarga de una aplicacion
es muy dispar. Es asi de diferencial que observando los datos de la tabla 1 se puede concluir

que un habitante de Corea del Sud gasta aproximadamente como cinco habitantes de China.

Tabla 1 - Ratio de gasto segun descargas en cada pais

1.398 M 95.000 M $45.000M 0,47 $/descarga $10.261

126 M 2.500 M $35.000M 1,4 $/descarga  $40.246
3282 M 12.300 M $25.000M 2,03 $/descarga $65.297
51,71 M 2.000 M $5.000 M 2,5 $/descarga $31.846

Se comenta que el factor mas determinante para definir la ratio de gasto en frente de las

descargas es el poder adquisitivo medio de la poblacion de cada uno de los paises.

4.3. Tiempo invertido por la poblacion mundial al uso de

aplicaciones

Se empieza este apartado con una reflexién personal sobre el tiempo invertido por la

poblacién y haciendo énfasis en los mas jovenes.

¢ Cuanto tiempo hay que dedicarle diariamente a una tematica o hobbie para que sea

importante en la vida de una persona?

Las respuestas para algunos seran de 20, 30 o incluso de 60 minutos. Se informa que,

respecto a los 12 paises con mas smartphones a nivel mundial y para un rango de entre 8 y

7 Informacién extraida de la linea marrén y grisacea de la figura 2.
8 Informacion extraida de la linea morada y azulada de la figura 2.
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23 afios, el 98% poseen un smartphone y lo utilizan 228 minutos diarios de media®.

Como conclusién se puede decir que se ha focalizado la vida de los jovenes alrededor de los
dispositivos méviles. Comunicacion, compras, ocio, transporte, actualidad, alimentacion y
todo aquello que se pueda ocurrir, puede llevarse a cabo a través del teléfono. Por lo que, no

es de extranar que estos valores contintien creciendo afo tras afio.

Es tal la importancia del teléfono movil en la vida de las personas, que incluso se ha llegado

Average Daily Hours Spent Per Device on Mobile

a crear un término para referirse a la adiccion a los terminales, la nomofobia.
Emerging Markets Mature Markets
+25%

+20%
+60% )
+15%
5% i
+10%
+10% R
I +25% +15%

Emerging Markets Mature Markets
[ | | | |

+15%

Figura 3 - Uso medio diario en horas de los smartphones por paises [4]

Se adjunta la figura 3, donde se muestra el uso medio diario en horas dependiendo de los
paises. A grandes rasgos cualitativos, se aprecia que los paises asiaticos, incluyendo en el
grupo a Brasil, son los que lideran el ranquin. Ademas, en todos los paises estudiados ha
existido un crecimiento por lo menos del 10% entre el 2017 y 2019, siendo incluso del 60%

para la poblacion China.

9 Informacion extraida del reporte [4], mas concretamente de la diapositiva nimero 7.
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4.4. Comparacion entre las tiendas de diferentes sistemas

operativos

Durante el andlisis realizado, se ha englobado el mercado de las apps como si fuera uno unico
e indivisible, pero no es asi. El mercado esta compuesto por diferentes sistemas operativos

con sus respectivas tiendas de aplicaciones.

En la figura 4 [5] se muestra un grafico de barras donde se hace un recuento del nimero de
apps dependiendo de la tienda de aplicaciones respectivo de cada sistema operativo. Estos

datos encuestados corresponden al primer cuarto del afio 2021.

3482452

2 226 823

669 000

460 619

Google Play Apple App Store Windows Store Amazon Appstore

Figura 4 - Numero de aplicaciones disponibles segun sistema operativo

4.41. Google Play - Android

Google Play es la plataforma de descarga de
aplicaciones vinculada al sistema operativo abierto
’ Google Play Android. Es la mas popular y alberga alrededor de
3,5 millones de aplicaciones, tal y como se examina

en la primera columna de la izquierda de la figura 4.

Figura 5 - Logo de Google Play El éxito reside en que su sistema operativo es el mas
usado por la mayoria de las marcas mas conocidas
mundialmente (Samsung, Sony, Xiaomi, LG, etc.) llegando segun el portal inglés CyFuture

[6], a acaparar el sistema operativo del 74,3% de los dispositivos.
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Otro de los factores que influyen en su éxito es la facilidad que supone poder desarrollar las

aplicaciones desde cualquier ordenador con Windows.

Por otro lado, se debe destacar que para los dispositivos que utilizan Android como sistema
operativo, se ha creado otra tienda de apps gestionada por la empresa Amazon. Actualmente,
y como se observa en la columna de la derecha de la figura 4, solo contiene casi medio millén
de aplicaciones. Aunque, tiene buenas perspectivas de crecimiento futuro gracias a que se
aprovecha de la pasarela de pago de su web de compras mundiales para ofrecer mas facilidad

y oportunidades de monetizacién para desarrolladores [7].
44.2. App Store —iOS

La App Store es la plataforma encargada de la

gestion de las descargas de aplicaciones de los

m dispositivos con iOS de Apple o comunmente
conocidos como iPhone, iPad, iPod, Macy Apple TV.
App Store Analizando la segunda columna de la izquierda de la

figura 4, alberga aproximadamente 2,2 millones de

] aplicaciones. A diferencia de Android, iOS es un
Figura 6 - Logo de la App Store _p _ _

sistema operativo exclusivo para Apple, por lo que

esta marca es la Unica que dispone de la App Store en sus dispositivos.

El 24,7% de los dispositivos de Apple usan iOS como sistema operativo [6]. Por lo que,
sumando el 74,3% de Android, acaparan un 99% del mercado. En consecuencia, se puede
afirmar que el mercado mundial de sistemas operativos es un duopolio claro conformado por
Android y iOS.

4.4.3. Windows Store — Windows Phone

La Windows Store es la plataforma de descarga de aplicaciones de Microsoft con sistema
operativo Windows Phone. Examinando la tercera columna de la figura 4, se obtiene que casi
700 mil aplicaciones estan alojadas en dicha tienda. Algunas de las marcas mas importantes

que confian en Windows Phone para sus dispositivos son Lenovo, HTC y ZTE.
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4.5. Conclusiones de la situacion del mercado

Si se aglomeran los datos analizados se obtiene que, las unidades de descargas han crecido
mundialmente un 45% en los 3 ultimos afios, el gasto de los usuarios un 110% y el uso de los
usuarios un 35%. Por ende, se puede afirmar que se estd ante un mercado en puro

crecimiento y con grandes oportunidades para nuevos desarrolladores y empresas.

Finalmente, y como vertiente negativa, todo el mercado es dominado por dos empresas
privadas. Esta situacion puede llevar su posicion dominante a abusar del mercado para
mantener el control. Ambas se han visto envueltas en acusaciones por parte de otras

empresas'® e incluso estados’".

0 La empresa de musica en streaming Spotify lleva afios acusando de competencia desleal a la multinacional
Apple [8].
" Treinta y seis estados de Estados Unidos demandan a Google por monopolio [9].
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5. Introduccién al ASO de Apple

ASO son las siglas de “App Store Optimization” o lo que viene a ser en espafol, optimizacion

de las aplicaciones que estan alojadas en las tiendas de aplicaciones.
5.1. Conceptos iniciales

Antes de nada, se debe echar un vistazo a diferentes conceptos que ayudaran a entender

que es la optimizacion de las aplicaciones.

5.1.1. Ranquin de categorias de la App Store

Las aplicaciones de la App Store estan clasificadas por categorias. Entre ellas encontramos
juegos, utilidades, aplicaciones del tiempo o musica. De hecho, para la App Store, el numero

de categorias ascienden hasta treinta y dos. [10].

Cuando se analiza el volumen de instalaciones de las apps respecto a sus categorias, la mas
competitiva en el ranquin siempre es la categoria juegos. En la figura 7, se muestra la

clasificacion de categorias mas descargadas del 2018, la cual, es muy similar afio tras afio.

Descargas Gasto de clientes
Rango Categoria Cambio de rango Rango Categoria Cambio de rango
vs. 2017 vs. 2017

1 Juegos 1 Juegos
2 Foto y video 1T & 2 Entretenimiento
3 Entretenimiento 1 @ 3 Redes Sociales
4 Utilidades 4 Musica
5 Redes Sociales 5 Fotoy Video 2~
6 Compras 6 Estilo de vida 1 @
7 Estilo de vida 1 7 Salud y Belleza 1T &
8 Finanzas 1 8 Productividad 2 A~
9 Productividad 2 9 Libros 3 v
10 Educacién 10 Educacién 1 &

Figura 7 - Comparacion de ranquines por descargas [11]
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5.1.2. App Store Connect

La App Store Connect es un conjunto de herramientas que se pueden encontrar en linea y
gue estan disefiadas con el fin de administrar, por parte de los desarrolladores, las apps que

se venden en App Store.
Las funciones principales [12] que nos permite realizar App Store Connect son:

e Ver toda la informacion del perfil de las aplicaciones o factores on-metadata que se
muestran en los siguientes apartados: nombre, subtitulo, capturas de pantalla, etc.

e Subir a la App Store las aplicaciones.

e Very contestar las valoraciones de los usuarios.

e Tener un listado del historial de versiones de las aplicaciones.

¢ Gestionar las subscripciones y precios de pago.

¢ Analizar una infinidad de ratios y diagramas que ayudaran a optimizar las aplicaciones.

e Gestion de los tramites burocraticos con las administraciones pertinentes.

e Traspaso de las aplicaciones a otras entidades o desarrolladores

e Gestion de los permisos de acceso a nuestros datos por parte de otros

desarrolladores.
5.2. Optimizacion de aplicaciones

El principal objetivo de la optimizacion de aplicaciones es maximizar la visibilidad y aparecer
lo mas arriba posible en la tienda de aplicaciones, asi pues, poder incrementar el nUmero de

usuarios que descargan la aplicacion objetivo.

Se expone un ejemplo practico para que se entienda el concepto. Se necesita descargar una
aplicacion que muestre diariamente el tiempo que va a hacer en la ciudad de Barcelona. Para

ello, se introducen la palabra “Tiempo” en el buscador de la App Store.

Los resultados obtenidos en dicha busqueda se muestran en la figura 8. La captura de pantalla
situada a la izquierda muestra las dos primeras aplicaciones posicionadas, la central las dos

siguientes, y finalmente la situada a la derecha la quinta y sexta posicion.
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22:119 = 22:119 = 22:119

< Buscar < Buscar < Buscar

Q Tiempo Q Tiempo Q Tiempo

Tiempo f t \ Eltiempo.es+ @ AccuWeather: rastr...
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*
07 12
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Figura 8 - Captura de pantalla de la App Store con la busqueda de la keyword "Tiempo"

El sentido comun lleva a pensar que la probabilidad de que un usuario descargue las

aplicaciones que estan situadas como primeras, son mas altas.

Para comprobar dicha hipétesis se realiza una encuesta a 250 usuarios, todos ellos
habituados al uso de dispositivos méviles y con un rango de edad comprendido entre 16 y 35
anos en las calles de la ciudad de Barcelona. Para el experimento, se les ha entregado un
iPhone XS' con la App Store de Apple abierta y se les ha pedido que se descarguen una

aplicacion para ver el tiempo en Barcelona. Se les insta a introducir la busqueda: “Tiempo”.

De todos ellos,142 usuarios de los 250 encuestados se descargaron la primera aplicacion que
se mostraba en la tienda. 55 se descargaron la segunda opcién. 36 la tercera opcion. Y el
resto, la cuarta o una opcion inferior. Estos datos se representan de manera grafica en tantos

por ciento en la figura 9.

12 El iPhone XS es un modelo de smartphone de la marca Apple lanzado a mediados del 2018.
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Aplicacién del Tiempo

@ Primera Opcion
@ Segunda Opcion

Tercera Opcién
@ Otra Opcién

Figura 9 - Resultados del experimento de descarga de una aplicacion del tiempo

El 93,2% de los usuarios se descargaron una de las tres primeras aplicaciones. Por
consiguiente, se confirma la hipétesis inicial: posicionar las aplicaciones lo mas arriba posible

aumenta la visibilidad y por lo tanto concluye en un aumento de las descargas totales.
5.3. Factores que afectan al posicionamiento

El encargado de posicionar las aplicaciones dentro de la App Store es el algoritmo que ha
creado la empresa Apple. Siendo éste totalmente privado y actualizado cada cierto tiempo.
En este trabajo se intentara validar mediante un analisis empirico la correlacion entre ciertos

factores y la influencia de posicionamiento, si es que existe, en el algoritmo comentado.

Hay dos tipos de factores que afectan al posicionamiento de las aplicaciones dentro de la

tienda de aplicaciones. Los factores On-Metadata y los Off-Metadata [13].
5.3.1. Factores On-Metadata

Los factores ASO On-Metadata son aquellos que pueden ser editados o modificados por los
desarrolladores de apps directamente desde el panel de control de las aplicaciones. El
alcance de este proyecto, referente a la parte empirica, consistirda en comprobar si hay una
mejora sustancial del posicionamiento de una gran muestra de keywords respecto a factores
< e
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gue sean campos de texto plano.

5.3.1.1. App Name o Nombre de la aplicacion

El App Name es la parte principal de la metadata en las aplicaciones, ya que, es el factor
identificativo de la aplicacion. De ahi que, éste debe contener el nombre de la empresa o
marca, y ademas opcionalmente las palabras principales del proyecto. La longitud maxima
permitida es de 30 caracteres, por lo que, se recomienda crear nombres de aplicaciéon

sencillos y donde el usuario pueda identificar rapidamente el propdsito de la aplicacion.

Figura 10 - Captura de pantalla
de la App Store destacando el
App Name

5.3.1.2. Subtitulo

El subtitulo, el cual es un campo de texto que aparece
justo en la parte inferior del titulo. Este, puede ser
utlizado para anadir informacion importante y

complementaria al titulo.

Si se fija la atencién en la app del tiempo de la figura

11, se observa que se utiliza el subtitulo para, en solo

30 caracteres, dar a entender que tienen una alarma

que avisa de cuando va a empezar a llover y un mapa Figura 11 - Captura de pantalla de
o radar con informacion del tiempo. la App Store destacando el subtitulo

5.3.1.3. Palabras clave o Keywords

Las palabras clave, o también denominadas keywords, son aquellas palabras identificativas
de una aplicacion. Es decir, cualquier palabra que pueda tener relacion o vinculo con lo que

es o hace la aplicacion.

Apple nos ofrece un campo de texto en cada version de una aplicacion, donde se deben
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rellenar 100 caracteres con las keywords mas importantes. Se resalta de nuevo que las
keywords son todas las palabras que envuelven el entorno de una aplicacién, no solo las

palabras que se introduzcan en este campo de texto comentado.

Continuando con el mismo ejemplo de la aplicacion expuesta en el titulo y subtitulo, se
necesitan las keywords de una aplicacién del tiempo. Las palabras claves de ella podrian ser:
tiempo, sol, lluvia, calor, frio, nubes, viento, tiempo en Barcelona, y todo aquello que se pueda
imaginar que los usuarios introduciran en el campo de busqueda de la tienda de aplicaciones

para encontrar la aplicacion del tiempo.

Apple ha creado una guia con el objetivo de ayudar a todos aquellos desarrolladores

interesados en escoger las mejores keywords disponibles de una aplicacion [14].

5.3.1.4. Texto promocional

promocionar mediante estrategias de marquetin una aplicacion.

La peculiaridad de este campo, es que puede ser modificado sin la
necesidad de actualizar la version de la aplicacion y estos se veran

reflejados instantaneamente en la App Store.

Este, es el primer texto considerado extenso que visualiza el
Presentamos Tiempo. La aplicacién de tiempo
més elegante que jamas hayas visto. Jamas.

Disponible en a App Store. usuario al ver la ficha descriptiva, como se puede observar en la

Ya sea que haga sol, esté nublado, llueva o
incluso nieve, Tiempo te proporcionara f d H 1 1 H
T T R igura 12. Es por ello, que goza de vital importancia para conseguir
actuales condiciones meteorolégicas en tu
ciudad y en mdiltiples lugares de todo el mundo.

la mayor tasa de conversion de descargas' posible.

Figura 12 - Captura de pantalla de la App Store destacando el texto de promocional

13 Seguin el portal rdstation [16]: “La tasa de conversién de descargas es una métrica muy utilizada para medir
resultados, principalmente en Marketing Digital”. Consiste en dividir el nimero total de descargas entre el nimero
de veces que un usuario pasa por encima del perfil de una aplicacién en la App Store.
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5.3.1.5. Descripcion

Presentamos Tiempo. La aplicacién de tiempo
mas elegante que jamas hayas visto. Jamas.
Disponible en la App Store.

Ya sea que haga sol, esté nublado, llueva o
incluso nieve, Tiempo te proporcionara
sensacionales animaciones que reflejan las
actuales condiciones meteorolégicas en tu
ciudad y en multiples lugares de todo el mundo.

El buen o mal tiempo, cobrara vida como por
arte de magia en la nitida pantalla de tu
dispositivo iOS. Ni siquiera tendras que

asomarte por la ventana para saber el tiempo,
iya que Tiempo te hara sentir como si ya
estuvieras fuera!

This app contains subscription :

- You can subscribe for premium account with
detailed forecasts, premium maps and no ads
- Subscription is from $39.99 USD yearly, with
monthly and quarter plan available

Links to our ToS and Privacy Policy
https://sites.google.com/view/weatherpolicy

La descripcion de una aplicacion es aquel espacio reservado
para explicar todo aquello que es, realiza o da informacion
importante sobre la aplicacion en cuestion. Este esta limitado a
4000 caracteres, por lo que, es el campo de texto con mayor

capacidad de todos los factores.

La visualizacion de este campo en la App Store aparece justo
debajo del texto promocional, tal y como se puede observar en

la figura 13.

No se permite el uso de Emojis o etiquetado HTML. Por
contrapartida, si se permite el uso de algunos elementos
visuales que ayudan a estructurar mejor el contenido y ayudar

alalectura del mismo: “,-,-,>,<,*

En el apartado de descripcién también se debe, por obligacion

Figura 13 - Captura de
pantalla de la App Store
destacando la descripcion

por parte de Apple, incluir toda aquella informacién relevante
sobre requerimientos previos que debe poseer el usuario. Es
decir, si por ejemplo, una aplicacion del tiempo solo funcionara
en caso de que se tuviese una estacion meteoroldgica en la

vivienda, se deberia informar en este campo de texto.

5.3.1.6. Categorias

La App Store esta dividida en 32 categorias. La categoria
donde incluyas la aplicacion afectara a la hora de que los
usuarios la encuentren. Si por ejemplo y error afiadieras la
aplicacion del tiempo en la categoria “Juegos”, los usuarios
se extranarian muchisimo al ver la aplicacion en dicha

categoria y probablemente causaria confusion entre ellos.

Figura 14 -

Captura de
pantalla de la App Store
destacando la categoria
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5.3.1.7. Nombre del desarrollador o empresa

El nombre de desarrollador o empresa es aquel nombre que se introduce como razén social
dentro de la plataforma de Apple. Esta corresponde al nombre del desarrollador en caso de
ser un ente individual, o el nombre de la empresa si corresponde a una sociedad.

Como se puede observar en la figura 15, este campo aparece de manera muy discreta justo

debajo de la descripcion.

Una de las hipotesis que se barajaran en la parte empirica del proyecto es comprobar si el

nombre del desarrollador, 0 nombre de empresa, afectan al posicionamiento.

:\ \: Apps para iPhone y iPad

Este campo se ha afadido a los factores on-

metadata, ya que, es un factor que el propio

Presentamos Tiempo. La aplicacion de tiempo empresario decide al crear la sociedad y puede

mas elegante que jamas hayas visto. Jamas.
Disponible en la App Store.

Figura 15 - Captura de pantalla de la
App Store destacando el desarrollador

5.3.1.8. Icono

El icono es la imagen representativa de una aplicacion y que
con total seguridad sera de lo primero que observe un
usuario. En la figura 16, se adjunta una captura de pantalla
ejemplificante de la situacion de un icono dentro de la App

Store.

Si, por ejemplo, el icono esta formado por un sol con nubes
y lluvia solo se puede estar hablando de una aplicacion del
tiempo. Simplificando, si no se genera un icono abstracto,
este brindard mucha informacion sobre el tema de la

aplicacion a los usuarios.

Finalmente se debe comentar que, es el primer factor on-

modificar en cualquier momento. Este hecho, a
la hora de la practica es una utopia, ya que, el
costo economico y de carga de trabajo de
modificar el nombre de la empresa seria mucho
mas alto que el beneficio de posicionamiento

que se pudiese conseguir en cualquier caso.

Figura 16 - Captura de pantalla
de la App Store destacando el
icono

metadata tratado que no corresponde a un campo de texto, sino a una imagen. Al ser asi, no
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tendra sentido evaluar la mejora de keywords al actualizar dicho factor, ya que, no se puede
anadir ninguna keyword. Ocurrira lo mismo para las capturas de pantalla y el video

promocional, al ser igualmente recursos multimedia.

5.3.1.9. Capturas de pantalla

@A Tiempo -

‘\7 L4 5

Las capturas de pantalla de una aplicacion se utilizan para
comunicar visualmente la experiencia que se va a
encontrar el usuario. Esto se realiza a través de imagenes
que se mostraran en la pagina de producto de la App Store,
justo debajo del titulo y subtitulo como se puede observar

en la figura 17.

Como minimo cada aplicacion debe cargar tres capturas de
pantalla o hasta un maximo de diez por idioma. Siendo un Figura 17 - Captura de pantalla

idioma, lo minimo para poder enviar la aplicacion a de la App Store destacando las
produccion. capturas de pantalla.

5.3.1.10.Video promocional

Al igual que las capturas de pantalla, también se puede introducir un video promocional que
ayude a que el usuario a que se haga una idea de la tematica de la aplicacion en cuestion.
Son muy comunes entre los juegos, ya que, son aplicaciones que entran mucho por los ojos

de los usuarios.
5.3.2. Factores off-metadata

Los factores ASO Off-Metadata son aquellos que son consecuencia del uso de los usuarios y
gue no son directamente controlables por los desarrolladores. Se pueden hacer diferentes

acciones para intentar mejorar estos factores, pero nunca controlarlos por completo.

5.3.2.1. Volumen total de descargas

El volumen total de descargas se refiere al numero total de descargas que ha tenido una

aplicacion desde sus inicios. Por lo que, resumiendo, es un contador de descargas totales.
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5.3.2.2. Velocidad de las descargas

La velocidad de las descargas se refiere al numero total de descargas que se han realizado

en los ultimos 30 dias de la aplicacion.

5.3.2.3. Valor medio de las resenas

Valoraciones y resefias

%* % %k ok
Kok ok ok ca—
Kok ok -
*k @
, * a

calificado los usuarios dividido entre el niumero de 5 0636 valoraciones

El valor medio de las resefias se calcula

sumando el numero total de estrellas que han

total de usuarios calificadores.

Pulsa para valorar:

En la figura 18, este valor se puede encontrar en

el recuadro marcado con el numero 1. Resefa bien hace 1 afio
* % K oY jhgcrfd

5.3.2.4. Volumen de reseias No esta nada mal pero no te deja anadir
ciudad y aveces tienes que pagar pero la
aplicacion esta genial. La recomiendo para
moviles porque la puedes mirar en pantalla
controlable directamente que contabiliza el valor de inicio y afiadirla a tus witguets en IPad y
eso es muy practico sobretodo cuando te
acostumbras. No esta nada mal.

El volumen de las resefias es un factor no

total de resefias que ha recibido una aplicacion

desde el dia que se publico en la red.

En la figura 18, este valor se puede encontraren Ffgura 18 - Captura de pantalla de la App
Store destacando el valor medio, el volumen

y el texto de las resefias.

el recuadro marcado con el numero 2.

5.3.2.5. Texto de las resenas

El texto de las resefias es un escrito que realizan usuarios que han descargado una aplicacion

con el objetivo de mostrar feedback' a los creadores.

En la figura 18, se puede ver un ejemplo de texto de resefia en el recuadro marcado con el

numero 3.

5.3.2.6. Uso diario o retencion diaria

El uso diario o retencion diaria es el porcentaje de usuarios que instalaron una aplicacion un

dia determinado y que la volvieron a usar los dias siguientes. Los diagramas de retencion

14 El feedback es la accion de ofrecer informacion a una persona sobre un resultado.
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muestran esta informacién para un periodo de libre eleccion.

En la figura 19, se muestra un ejemplo de diagrama de retencién diario. Si se observa la
primera fila (12 de marzo), se indica que las personas que instalaron la aplicacion ese dia en
concreto, un 56% de ellos la volvieron a utilizar al dia siguiente. Un 33% la utilizaron dos dias
después y un 44% a los tres dias. Se puede continuar asi sucesivamente con todas las

columnas que corresponden a dias.

Retencion diaria
Con consentimiento

of 2 4 2 1 € 2( >
Promedio 33 65% 48 % 39% 37% 33% 31% 356% 30% 30% 28% 25% 24% 26% 256% 256% 23% 22% 23% 22% 17 % 20%
12 mar. 39 56 % 33% 44 % 33% 36 % 38% 23% 8% 8% 26% 23% 18 % 26% 28% 10 % 13% 1% 23% 23% 15 % 21%
13 mar. 24 63% 54 % 50 % 54 % 46 % 46 % 33% 17 % 33% 29% 2% 17 % 2% 1% 2% 38% 33% 25% 17 % 17 % 13%
14 mar. 35 69 % 60 % 34% 40 % 49 % 31% 31% 37% 31% 37 % 23% 23% 7% 9% 26% 23% 26% 23% 23% 14 % 14 %
16 mar. 38 M% 56 % 45 % 53% 1% 32% 34% 42% 37% 37 % 37% 24% 32% 45% 42% 34% 32% 26% 29% 16 % 24%
16 mar. 50 72% 62% 52% 40 % 34% 46 % 52% 44 % 48 % 40 % 20% 16 % 26% 28% 26 % 24% 28% 22% 16 % 24 % 28%
17 mar. 35 % 60 % 34% 29% 37% 43 % 34% 26% 31% 26% 20% 29% 34% 29% 20% 17 % n% 9% 9% 17 % 17 %
18 mar. 33 67 % 39% 33% 55% 36 % 39% 42% 39% 21% 18% 27% 33% 24% 18% 24% 12% 9% 24% 27% 24% 21%
19 mar. 37 62% 38% 57 % 57 % 65% 46 % 46 % 32% 27% 49% 51% 35% N% 14 % 19 % 16 % 30% 35% 43% 27% 30%
20 mar. 18 61% 44 % 22% M% 17 % 17 % 17 % 17 % 17 % 28% 17 % n% M% 17 % 6% 6% 17 % 1N% 6% 6% 6%
21 mar. 29 55% 59 % 52% 52% A% 1% 38% 28% 38% 28% 2% 24% 7% 1% 1% 17 % 28% 1% 17 % 14 % 28%
22 mar. 42 69 % 50 % 45 % 36 % 19% 19 % 31% 31% 29% 2% 21% 14 % 12% 2% 21% 24% 17 % 24% 1% 17 %
23 mar. 42 62% 48 % 43 % 31% 29% 43% 43 % 36 % 29% 24% 24% 17 % 26% 38% 33% 29% 31% 26% 29%
24 mar. 36 78 % 58 % 22% 28% 33% 33% 36 % 33% 22% 17 % 19 % 36% a42% 36 % 36 % 31% 14 % 28%
25 mar. 33 45% 30 % 27 % 24% 18 % 24% 27% 24% 18 % 24% 18 % 2% 24% 15 % 18 % 1% 12%
26 mar. 29 55% 34% 34% 34% 34% 2% 28% 28% 24% 31% 38% 34% 38% 28% 31% 34%
27 mar. 18 67 % 56 % 50 % 44 % 22% 28% NnN% 17 % 39% 22% 28% 44 % 33% 28% 39%
28 mar. 27 48 % 37% N% 30% 22% 26% 19% 26% 30% 30% 30 % 30% 19% 22%
29 mar. 34 76 % 76 % 59 % 35% 18 % 15 % 53 % 56 % 44 % 38% 356% 9% 24%
30 mar. 44 59 % 50 % 45 % 34% 20% 39% 50 % MN% 43 % 32% nN% 16 %
31 mar. 34 76 % 50 % 26% 1% 38% 50 % 50 % 47 % 32% 9% 21%
1abr. 35 63% 37% 34% 49 % 49 % 34% 46 % 23% 23% 31%
2 abr. 31 58 % 45% 32% 52% 39% 39% 42% 29% 29%
3 abr. 15 60 % 40 % 53 % 33% 47 % 27 % 20% 13%
4 abr. 28 64% 57 % 25% 32% 43% 256% 25%
5 abr. 37 76 % 49 % 24% 24% 14 % 5%
6 abr. 39 79% 67 % 56 % 23% 26%
7 abr. 45 69 % 53 % 24% 40 %
8 abr. 39 67 % 28% 33%

Figura 19 - Diagrama de retencion de usuarios diarios.
Fehey
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6. Ildentificando la influencia de factores On-
Metadata con campo de texto en el

posicionamiento de la App Store

6.1. Introduccion

Desde un punto de vista tedrico y segun lo expuesto hasta este punto, ya se han visto todos
los factores que afectan al posicionamiento de la aplicacion y posteriormente se han analizado

desde un punto de vista cualitativo.

En este apartado, el objetivo principal es identificar la influencia de estos factores en la
clasificacion de las aplicaciones. Aunque para llegar al propésito, primero se deben responder

otras cuestiones que se expondran previamente al analisis estadistico.
6.2. Objetivo y estudios similares

Algunos investigadores han trabajado en diferentes variables de la aplicacion, aunque
ninguno de ellos se centro en las variables propuestas en esta investigacion y con el objetivo

de comparar los factores entrantes con la clasificacion en el ranquin de aplicaciones.

Un articulo similar realizado por Ahsan Mahmood [17] estudia el efecto de factores similares
a los estudiados en este documento, aunque sobre la variabilidad del valor medio de resefias

en vez del valor de posicionamiento instantaneo y en la tienda de aplicaciones de Google.

Para la realizacion del articulo, no se ha dedicado a recoger su propio directorio con el cumulo
de variables necesarias, sino que, ha buscado un banco de datos [18] con el que poder
trabajar. Por lo que, se intenta realizar la misma estrategia, pero sin tener la misma suerte. No
se ha conseguido localizar ninguna base de datos que aporte la informacién y variables
necesarias para el andlisis que se pretende. Asi que, se confirma que se realizara una

extraccion propia de la informacién requerida para el estudio.

Finalmente, por comentar un analisis que se ha escapado del alcance marcado en nuestro
proyecto, y que si que ha realizado Ahsan Mahmood, es la posible implicacion que tiene la
cantidad de palabras introducidas en un titulo de la app y su relacién con la valoracién media

Q\
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de las resefas. La conclusiéon de este ha resultado ser que: a mayor longitud o niumero de

keywords en el titulo, mayor ha sido la valoracion media de las resefias.

4.5

4.3

41 &
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w037 -
3.5 . =
33 @
3.1
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2.7
25

0 2 4 6 8 10 12
No of Words in Title

Ratin

Figura 20 - Relacion entre el numero de palabras en el titulo y la valoracion media
de resefias.

6.3. Preguntas de la investigacion

e ;COmo se han encontrado las keywords utilizadas para el estudio del
posicionamiento?

e ;Como se han recopilado los datos del posicionamiento de las keywords de la
aplicacion?

e ;Cual es laimportancia cuantitativa de cada uno de los factores en el posicionamiento

de las keywords?
6.4. Metodologia de la investigacion

Como se ha comentado durante todo el trabajo, el propdsito principal es evaluar el impacto
de los factores on-metadata con campo de texto en el posicionamiento. Para ello, se seguiran
una serie de procesos:

1. Se deberan extraer el maximo numero de keywords que realmente sean objeto de
busqueda por parte de los usuarios y que no estén muy explotadas por la
competencia. Para ello, se aplicara un algoritmo de cribado creado en este proyecto.
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A partir de este momento, a estas keywords se les llamara “keywords filtradas”.

2. Una vez se tenga una lista de keywords filtradas suficientes como muestra, se debera
buscar la manera de monitorizar el posicionamiento diario de todas ellas. Ademas, se
extraeran otra serie de datos, como la dificultad media de posicionamiento, que se
utilizaran para la valoracion de la importancia de cada factor on-metadata.

3. Para finalizar, y con la base de datos lista, se hara un andlisis estadistico calculando
la ganancia media de posiciones y la probabilidad de mejora del posicionamiento
anadiendo una keyword filtrada a un factor en concreto.

Finalmente, se comenta el porqué del analisis de keywords. Estas, vistas desde un punto de
vista mas analitico, son la minima expresion que permite definir mucha informacién sobre la
app en cuestion. Si se agrupan una gran cantidad de ellas y se extraen las variables
comentadas en la seccion 6.4.2, se podra concluir si los factores concretos afectan o no al
posicionamiento medio de una keyword junto con mas informacion que se sale del alcance

de este proyecto.
6.4.1. Obtencion de keywords filtradas

Para la obtencion de keywords filtradas se seguira el siguiente algoritmo, ya que, es una

manera muy sencilla de obtener una muestra lo suficientemente grande en poco tiempo:

1. Proceso de extraccion del maximo numero de keywords posibles sobre una familia de

aplicaciones. Para ello, se proponen diversos métodos de obtencion:

o App Metadata Keywords:
Son todas aquellas keywords que podemos extraer de la metadata de la aplicacion.
Se ha escogido una aplicacion lector de coédigos de barra y QR a modo ejemplificativo.
Del titulo y subtitulo se podrian extraer las keywords: Lector, cddigo, gr, barras,
escanear y codigos. Para ampliar mas la cantidad de keywords, se deberia realizar el
mismo analisis a las keywords de la descripcion y del resto de factores on-metadata

descritos previamente.

Lector cédigo QR
y barras

EERECCE LU igura 21 - Ejemplo de metadata de la
OBTENER aplicaciéon QR scanner
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Términos mas buscados:

Los términos mas buscados son todas aquellas keywords que son referentes por su
gran cantidad de visitas en una clasificacién por categorias. Por ejemplo, en la
categoria de finanzas las keywords mas buscadas son: trading, bolsa, bitcoin,
ethereumy cartera. Todas estas keywords también se deben afiadir a la base de datos

de analisis.

Keywords posicionadas:

Las keywords posicionadas son todas aquellas en las que una aplicacion en concreto
esta posicionada entre la posicion 1y 100. Estas keywords generan el gran volumen
de palabras clave a analizar, aunque hay que tener en cuenta, que muchas de ellas
no seran de la calidad deseada. Podemos repetir este proceso de extraccion para

todas las apps competidoras y asi obtener una muestra de keywords muy amplia.

ﬂ Aesthetic Fonts for iPhones Aa - All Ranks

Figura 22 - Keywords posicionadas de la aplicacion Fonts [3]

Reconocimiento de Search Ads:

Apple, al igual que otras empresas multinacionales como | Add Keywords
Google o Facebook, tienen su propio software de publicidad
[19] o comunmente conocido por su nombre en ingles ads.
Una de las funciones que posee su software de publicidad

es la recomendacion de keywords, para ayudar a todos los

anunciantes a escoger las mejores palabras clave posibles

para una aplicacién en concreto. Por lo que, todas estas

keywords que brinda Search Ads, también deben ser Figura 23 - |Interfaz
afnadidas a la base de datos de keywords. Search Ads
Q\
d‘_“x‘b\b
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Keywords autosugeridas por el motor de Apple:

Esta funcionalidad de keywords, al igual que el reconocimiento de Search Ads, esta
proporcionada por Apple. A diferencia de la anterior, ésta no esta vinculada a una
aplicacion en concreto, sino que, se introduce una palabra y Apple se encarga de

proporcionar una gran variedad de palabras que tienen relacion con la introducida.

E Aesthetic Fonts for iPhones Aa

Figura 24 - Keywords sugeridas por Apple [3]

Alternador de Keywords:

Una vez se han extraido todas las keywords, lo que se hace es combinarlas entre ellas
para sacar nuevas. No todas las combinaciones tendran sentido, de hecho, solo unas
un pequefo porcentaje de estas acabaran en la base de datos de keywords. En la

figura 25, se muestra una herramienta online que permite alternar dichas palabras

clave.
Alarm Clock Spotify| Generate keywords
Include : [ Single Word Double words [ Triple words
Analyze all keywords

Figura 25 - Herramienta alternadora de keywords [3].

Una vez se tiene una base de datos con una muestra suficiente de keywords, estas
deben ser filtradas para depurar y quedarse solo con las mas interesantes.

Para ello, se eliminan aquellas keywords que no tienen practicamente busquedas por
parte de los usuarios 0 que, estén demasiado explotadas por los competidores del

mismo mercado.
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Ejemplos de keywords sin volumen de busquedas: pared, chapa o espiral.
Ejemplos de keywords con mucho volumen de busquedas y explotadas: tiempo,

mapas o juegos.

3. Finalmente, y una vez se han eliminado las keywords poco interesantes, se obtiene

una base de datos con keywords filtradas listas para ser monitorizadas.

Finalmente, se adjunta la figura 26, donde se muestra a modo de resumen todo el

proceso de extraccion de las keywords filtradas.

Aplicacion del sector

. de Pacicionad.
K P

App Metadata Términos mas b

Reconocimiento de

Search Ads Apple Auto-Suggest Keyword Shuffle

Keywords

Keywords Filtradas

Figura 26 - Proceso de obtencion de keywords filtradas.

6.4.2. Método de monitorizacion del posicionamiento de las keywords

Una vez ya se tiene un listado de keywords filtradas se empieza a monitorizar el
posicionamiento de las mismas. Para ello inicialmente se utiliza un scrapper de cédigo abierto

llamado “app-store-scraper 0.3.4”. [20]

Con dicho cddigo se conseguia almacenar unas 5.000 lineas de informacion, pero a partir de

ahi, Apple con alguna proteccion anti-rascador no permitia poder seguir extrayendo datos.

Es por eso, que se busca una alternativa para poder seguir con el ritmo de monitorizacion de
datos. La pagina web https://apptweak.com [3] ofrecia la posibilidad de obtener dichos datos

mediante su API o su visualizador web.
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Keyword Table

Use the keyword table to review keyword performance and use metrics like Volume, Difficulty & Chance to select the most relevant

keywords for your app.

D Keywords Vol. All Inst. Results Diff. Chance KEI Rank @ Growth

g cool fonts Q 37 2 4531 587 31 31 33 35 2 Ab
O font keyboard Q 33 2 3538 1009 48 17 21 33 2 A5
O keybord Q 33 Iz 3245 7938 56 13 18 46 12 Al
O keyboard fonts for iphones Q 16 12 1115 888 33 29 17 42 1= Al
O keyboard fonts for iphone Q 13 2 744 3290 38 25 13 36 = Al
O fonts free Q 33 Iz 3307 1877 24 37 35 24 =2 A4
O keybord fonts Q 33 Iz 3393 3296 58 12 17 43 12 A3
O keyboard fonts Q 62 12 41.261 1840 57 12 29 48 12 A3
O fonts keyboard Q 36 12 4334 1007 49 17 22 36 =2 A3
O typewriter Q 27 12 2444 615 14 a7 36 13 =2 A2
O tipos de letras para iphone Q 34 12 3776 45 33 29 30 11 =2 A2
O text symbols Q 21 12 1692 1835 19 42 27 17 =2 A2
g only fans free Q 23 I 1863 64 21 40 28 44 12 A2
O letter writing Q 24 12 2036 1708 11 50 34 24 = A2

Figura 27 - Dashboard de keywords filtradas [3].

Como se puede observar en la figura numero 27, en la parte derecha se muestra el ranquin
de dicha keyword filtrada para el momento instantaneo de la busqueda. Se programa
mediante su panel de control la extraccion de dichos datos para cada keyword filtrada una vez
por dia, asi pues, se empieza a gestar la base de datos de posicionamiento diario de las

keywords filtradas.

En la figura 28, se muestra como se han estructurado finalmente los datos extraidos y la

posterior explicacion de cada una de las columnas o variables de las keywords filtradas.

g =\
S5y
\"A' ".'l'r
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Keywords Volume
fonts

fonts for iphones for free
font

aesthetic

aesthetic keyboard
keyboard fonts

fontsfor ipad
iphonefonts

fontsfor free

aesthetic emojis

font keyboard

keyboard

teclado paraiphone
free fonts for iphone
fronts

aa

teclado

teclado paraiphone gratis
keyboard themes

front

fancy keyboard

fontsfor iphones
freefonts

font installer

text fonts

free fonts for iphonefree
letrasy simbolos

stylish text

cool keyboards free

free fonts for iphones for free
founts

emoji keyboard
aesthetic fonts

Difficulty  No. of results App Name

73 62
56 55
58 57
53 49
19 2
58 59
47 57
42 46
40 42
10 5
48 54
64 57
38 66
43 46
45 62
54 25
35 61
29 41
27 29
40 51
35 48
60 58
46 50
28 23
35 50
32 41
26 9
41 38
25 20
29 28
32 59
44 34
31 45

3270 Aesthetic Fonts for iPhones
218 Aesthetic Fonts for iPhones
3316 Aesthetic Fonts for iPhones
1100 Aesthetic Fonts for iPhones
23 Aesthetic Fonts for iPhones
1808 Aesthetic Fonts for iPhones
3222 Aesthetic Fonts for iPhones
3234 Aesthetic Fonts for iPhones
1849 Aesthetic Fonts for iPhones
32 Aesthetic Fonts for iPhones
984 Aesthetic Fonts for iPhones
7992 Aesthetic Fonts for iPhones
336 Aesthetic Fonts for iPhones
1849 Aesthetic Fontsfor iPhones
4613 Aesthetic Fonts for iPhones
2775 Aesthetic Fonts for iPhones
912 Aesthetic Fonts for iPhones
179 Aesthetic Fonts for iPhones
1608 Aesthetic Fonts for iPhones
4622 Aesthetic Fonts for iPhones
372 Aesthetic Fonts for iPhones
3234 Aesthetic Fonts for iPhones
1848 Aesthetic Fonts for iPhones
99 Aesthetic Fonts for iPhones
1433 Aesthetic Fonts for iPhones
1848 Aesthetic Fontsfor iPhones
279 Aesthetic Fonts for iPhones
352 Aesthetic Fonts for iPhones
555 Aesthetic Fonts for iPhones
218 Aesthetic Fonts for iPhones
3371 Aesthetic Fonts for iPhones
6050 Aesthetic Fonts for iPhones
3237 Aesthetic Fonts for iPhones

Date
1504427213 2021-01-15
1504427213 2021-01-15
1504427213 2021-01-15
1504427213 2021-01-15
1504427213 2021-01-15
1504427213 2021-01-15
1504427213 2021-01-15
1504427213 2021-01-15
1504427213 2021-01-15
1504427213 2021-01-15
1504427213 2021-01-15
1504427213 2021-01-15
1504427213 2021-01-15
1504427213 2021-01-15
1504427213 2021-01-15
1504427213 2021-01-15
1504427213 2021-01-15
1504427213 2021-01-15
1504427213 2021-01-15
1504427213 2021-01-15
1504427213 2021-01-15
1504427213 2021-01-15
1504427213 2021-01-15
1504427213 2021-01-15
1504427213 20210115
1504427213 2021-01-15
1504427213 2021-01-15
1504427213 2021-01-15
1504427213 2021-01-15
1504427213 2021-01-15
1504427213 2021-01-15
1504427213 2021-01-15
1504427213 2021-01-15

163

500 ranked
500 ranked
500 ranked
500 ranked
500 ranked
500 ranked
500 ranked
500 ranked
500 ranked
500 unranked
500 ranked
500 ranked
500 unranked
500 ranked
500 ranked
500 ranked
500 ranked
500 unranked
500 ranked
500 ranked
500 ranked
500 ranked
500 ranked
500 ranked
500 ranked
500 ranked
500 unranked
500 ranked
500 ranked
500 ranked
500 ranked
500 ranked
500 ranked

Max Fetche Rank Status Country

us
us
us
us
us
us
us
us
us
us
us

Language Chance

App Daily li Total Mont Branded

57 5,66801:

18 1,63073;

0
0
0
0
8
0

0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
3

151832 false
22062 false
27842 false
18297 true

1538 false
28241 false
10508 false

6742 false

5878 false

323 false
12181 false
52828 false

5123 false

7475 false

9236 true
20579 true

3945 false

2740 false

2371 false

5952 false

3804 false
32237 false

9554 false

2474 false

3849 false

3101 false

2276 false

6528 true

2129 false

2611 false

3221 true

8005 false

2939 false

Figura 28 - Datos extraidos de las keywords filtradas

e Keywords: Nombre de la keyword filtrada objeto de analisis

e Volume: Numero de busquedas diarias valorado entre un intervalo de 0 a 100. Siendo

100 el numero de busquedas relativo a la aplicacién Instagram, ya que, es la aplicacion

con mas busquedas a nivel mundial.

o Difficulty o dificultad de posicionamiento: Cantidad de competencia valorado entre

un intervalo de 0 a 100. Siendo 100 la dificultad maxima de posicionamiento de una

keyword filtrada.

e N° of results: Numero de aplicaciones que se intentan posicionar por una keyword

filtrada en concreto.

e App Name: Nombre de la aplicacion.

e App ID: |dentificador Unico de Apple para cada aplicacion.

e Date: Fecha del raspado.

e Rank o posicionamiento final: Posicionamiento instantaneo de la keyword filtrada,

en la fecha indicada.

e Max Fetched: Tolerancia maxima de busqueda de posicionamiento. Es decir, el

scrapper llega hasta la posicion 500 de alcance.

e Rank Status: Parametro booleano: frue o Ranked si la aplicacion se encuentra dentro

de la tolerancia marcada por el “Max Fetched”. En cambio, false si se encuentra por

debajo de este limite.

e Country: Pais de donde se hace el raspado web. En este estudio, siempre Estados

Unidos de América.
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e Language: Lenguaje al que pertenece la keyword analizada.
e Branded: Parametro booleano, frue o Branded si la keyword en cuestion esta
patentada por una empresa. Por lo que, estas empresas tienen el derecho de quejarse

a Apple y de retirarte dichas keywords.
6.4.3. Analisis estadistico de la importancia de los factores

Una vez se obtienen todas las keywords filtradas junto a su posicionamiento en funcién del
tiempo de estudio, se determinara si los factores on-metadata estudiados tienen importancia

en el posicionamiento.

Para ello se calcula la variacion media de posiciones, para determinar si se ha obtenido una
ganancia o una pérdida de ranquin global. Posteriormente, se calcula la probabilidad de que
una keyword, al ser introducida en el factor on-metadata correspondiente, mejore como
minimo una posicion. Y finalmente, junto al calculo de dificultad media de las keywords, se

podra evaluar la importancia de cada una de ellas.

Se discriminan los factores uno por uno y se evalia su importancia'®.

6.4.3.1. Nombre de la aplicacion

Se obtiene una muestra de 337 keywords y se agrupan los siguientes datos: dificultad de
posicionamiento, posicionamiento inicial, posicionamiento final, fecha de inicio y fecha de
finalizacion. Se muestra a modo ejemplificativo las primeras 16 keywords de la base de datos

en la figura 29.

Idioma Dificultad Posicion Inicial Posicién Final & Posicionamiento _Fecha Inicial Fecha Final ADias
3 35 1 24 21-ago-21 7-sept-21 17
13 £ %0 9 21-ag0-21 7-sept-21 17
en 2 2 1 21-ago-21 7-sept-21 17
14 5 4 212021 7-sept-21 17
21-ag0-21 7-sept-21 17
21-ago-21 7-sept-21 Y
21-ago-21 7-sept-21 17
21-ag0-21 7-sept-21 17
21-ago-21 7-sept-21 Y
21-ago-21 7-sept-21 17
21-ag0-21 7-sept-21 17
21-ago-21 7-sept-21 Y
21-ago-21 T-sept-21 17
21-ago-21 7-sept-21 17
21-ago-21 7-sept-21 Y
21-ago-21 T-sept-21 17
21-ag0-21 7-sept-21 17

Aplicacién

7 H 4
en 5 9 s
6 450 450
2 450 450
en 14 10 6
13 8 s
2 1 1
en 10 3 2
2 4 1
EY 146 79
a8 450 450

Abhofbbobioohhbn

15 144 136
28 163 116

Figura 29 - Datos extraidos y filtrados para el analisis del nombre

Para poder extraer las primeras conclusiones de la recopilacion de datos del experimento, se

15 En el supuesto caso que en este apartado se determinara que alguno de los factores potencialmente influyentes,
no afectase al algoritmo de posicionamiento, ya no tendria sentido estudiar la cuantia de tal influencia para ese
factor en concreto.
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grafica la diferencia de posiciones de las keywords analizadas respecto a la dificultad de
posicionamiento de cada una de ellas en la figura 30. Esta figura se grafica para poder ver de

una manera global la dificultad del grupo y si hay mas valores debajo del eje de abscisas.

A Posicionamiento respecto la dificultad
50
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°
) @ ® )
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Dificultad de posicionamiento

Figura 30 - Posicionamiento de las keywords respecto a la dificultad en el nombre

A simple vista, observando la figura 30, ya se puede llegar a la conclusion de que hay mas
valores en la parte negativa del eje de abscisas, y que, por lo tanto, se ha mejorado el
posicionamiento de las keywords del titulo. Mediante el uso de los calculos de las
distribuciones normales, se calcula la probabilidad de que una keyword de la muestra mejore
su posicionamiento, sea cual sea su dificultad.

_ Y APosicionamiento _ —2759

Variacién Media de posiciones: X = = = —8,19 posiciones
n® muestras 337

3y
\'l‘_" “.'\'1
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o . . L(posicién; — X)?
Desviacién estandar de posiciones: S = =21,41

ne muestras — 1

_X-X_ 0-(-819)

z s 2141

= 0,328 — Tablas distribucién normal - P(X < 0) = 0,649

30 40 50

Figura 31 - Campana normal ejemplificativa de la probabilidad de mejorar el ranquin
medio de las keywords filtradas

Seguidamente se ha calculado mediante el estudio normal, la probabilidad de que una
keyword mejorara su posicionamiento después de colocarla en el titulo. En este caso fue del
64,90%. Es por ello que, la campana de distribucion normal esta desviada hacia la mejora de
posiciones, y por tanto afirmamos la influencia de las keywords del titulo en el

posicionamiento.

Finalmente, en la figura 30 se observa que la mayoria de las muestras se encuentran entre la
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dificultad de posicionamiento 0 y 40. Por lo que, las keywords escogidas pertenecen al rango
de poca competencia en el mercado. Por ello, se calcula el valor de dificultad media:
Y. dificultad de posicionamiento _ 5852

lflCu ad meata posicironamiento n® muestras 337 !

El resultado de dificultad media ha sido de 17,36, valor razonable para dar por valida la
campana de distribucién normal graficada en la figura 31. Si el resultado hubiese sido mas
bajo hubiésemos tenido que volver a realizar la busqueda de keywords filtradas, ya que,
habria significado que las keywords escogidas estaban situadas en un mercado de

competencia nula.

6.4.3.2. Subtitulo

Se repite el mismo analisis realizado en el punto anterior, pero con keywords filtradas
afnadidas al subtitulo. Esta vez, del algoritmo de extraccién han resultado una muestra de 242

keywords filtradas. Se muestran a modo ejemplificativo en la figura 32.

3 Aplicacién Keywords Idioma Dificultad Posicién Inicial Posici6n Final A Posicionamiento Fecha Inicial Fecha Final
Aesthetic Fonts & Cute Symbols emoji keyboard - animated smiley me adult icc en 0 35 1 -24 21-ago-21 7-sept-21 17
Aesthetic Fonts & Cute Symbols aac keyboard with friends en 0 99 20 9 21-ago-21 7-sept-21 17
Aesthetic Fonts & Cute Symbols aestetic keyboard en 5 2 1 -1 21-ago-21 7-sept-21 17
Aesthetic Fonts & Cute Symbols aesthetic fronts for keyboard en 6 5 4 -1 21-ago-21 7-sept-21 17
[Aesthetic Fonts & Cute Symbols aesthetic keyboard en 5 5 4 1 21-ago-21 7-sept-21 17
Aesthetic Fonts & Cute Symbols aesthetic keyboard for free en 6 9 5 -4 21-ago-21 7-sept-21 17
Aesthetic Fonts & Cute Symbols aesthetic keyboard for ipad en 5 450 450 0 21-ago-21 7-sept-21 17
Aesthetic Fonts & Cute Symbols aesthetic keyboards en 1 450 450 0 21-ago-21 7-sept-21 17
Aesthetic Fonts & Cute Symbols aesthetic symbol keyboard en 0 10 6 -4 21-ago-21 7-sept-21 17
Aesthetic Fonts & Cute Symbols aesthetic symbols keyboard en 0 8 5 -3 21-ago-21 7-sept-21 17
Aesthetic Fonts & Cute Symbols aesthetic symbols keyboards en 0 1 1 0 21-ago-21 7-sept-21 17
Aesthetic Fonts & Cute Symbols all symbol keyboard fonts en 1 3 2 -1 21-ago-21 7-sept-21 17
Aesthetic Fonts & Cute Symbols ascii art keyboard en 4 4 1 -3 21-ago-21 7-sept-21 17
Aesthetic Fonts & Cute Symbols assamese keyboard - write in assamese en 0 146 79 -67 21-ago-21 7-sept-21 17
Aesthetic Fonts & Cute Symbols asthetic keyboard en 22 450 450 0 21-ago-21 7-sept-21 17
Aesthetic Fonts & Cute Symbols asthetic keyboards en 5 144 136 -8 21-ago-21 7-sept-21 17
[Aesthetic Fonts & Cute Symbols autosnap - keyboard app en 29 163 116 -47 21-ago-21 7-sept-21 17
[Aesthetic Fonts & Cute Symbols bold fonts for iphones keyboards en 0 7 2 5 21-ago-21 7-sept-21 17
Figura 32 - Datos extraidos y filtrados para el analisis del subtitulo
ain
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APosicionamiento respecto la dificultad
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Figura 33 - Posicionamiento de las keywords respecto a la dificultad en el subtitulo

Al igual que ocurria en el titulo, parece ser que en la figura 33 hay mas valores en la parte
negativa del eje de abscisas. Lo que significaria que ha mejorado el posicionamiento de las
keywords del subtitulo. Comprobamos esta hipétesis cualitativa con valores quantitativos:

_ Y APosicionamiento _ —1655

Variacion Media de posiciones: X = = = —6,84 posiciones
p n? muestras 242 p

o . . Y.(posicion; — X)?
Desviacién estandar de posiciones: S = =17,62
ne muestras — 1

X-X 0-(—684)

7 = = = 0,388 — Tablas distribuciéon normal - P(X < 0) = 0,651
S 17,62
Yooy
‘6‘: j}’
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20 30 40

Figura 34 - Campana normal ejemplificativa de la probabilidad de mejorar el ranquin
medio del subtitulo

Los resultados del analisis del subtitulo han resultado ser muy parecidos a los del titulo. La
probabilidad de que una keyword mejorara su ranquin es del 65,10%. Por contrapartida, la
media de mejora en el subtitulo es de 6,84 posiciones respecto a las 8,19 posiciones de media

del titulo.

Finalmente comentar, que en la figura 33 se observa que la mayoria de las muestras se

encuentran entre la dificultad de posicionamiento 0 y 60.

Y. dificultad de posicionamiento 5802

= 23,98
ne muestras 242

Dificultad media posicionamiento: d =

Se calcula de nuevo, la dificultad media de posicionamiento, para validar la campana extraida
en la figura 34. Esta vez, se obtiene un valor medio de dificultad de 23,98. Por lo que, las
keywords filtradas de esta muestra pertenecen a un grupo donde hay mas competencia que
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las del titulo. De todas formas, se puede validar sin problemas los resultados del analisis

normal obtenidos al encontrarse en un rango de dificultad moderada.

6.4.3.3. Keywords

Como se ha comentado en el apartado 5.3.1.3, las keywords son un factor on-metadata donde
se permiten introducir 100 caracteres en cada version de una aplicacion. Su Unico propdsito

es el de ayudar a posicionar la aplicacién respecto a las palabras clave que se afiadan.

Para este factor, resultan del algoritmo de extraccion de keywords filtradas una muestra de
407 keywords. Al igual que se realizd con el titulo y subtitulo, se grafica en la figura 35 la

diferencia de posicionamiento de las keywords filtradas respecto a la dificultad.

APosicionamiento respecto la dificultad

100

50 ® (]

i

ae = e 460 80 100

APosicionamiento
U
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-150

-200
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Figura 35 - Posicionamiento de las keywords respecto a la dificultad en las keywords

En este analisis parece ser que todos los valores se sitian muy proximos al eje horizontal. Se
comprueba dicha hipétesis cualitativa con datos cuantitativos:
_ Y APosicionamiento _ —1235

Variacion Media de posiciones: X = = = —3,03 posiciones
p n? muestras 407 p
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Y (posicion; — X)?2
ne muestras — 1

Desviacion estandar de posiciones: S = \/ =12,75

_X—X _ 0—(=3,03)

s 12.75 = 0,238 - Tablas distribucién normal - P(X < 0) = 0,5939

A

P(X<0)

Figura 36 - Campana normal ejemplificativa de la probabilidad de mejorar el ranquin
medio de las keywords filtradas

Los resultados del andlisis de las keywords han resultado ser también de media negativa, es
decir, si que encontramos una clara incidencia en la mejora del posicionamiento. Por
contrapartida, muy inferior al del titulo y subtitulo de la aplicacion, ya que, de media se mejora
unicamente 3,03 posiciones por keyword filtrada y un 59,39% de probabilidades de mejorar

en una keyword cualquiera.

Como el valor absoluto de la ganancia de posicionamiento ha resultado ser bastante pobre,

m 8%
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se intuye que la dificultad de posicionamiento medio por keyword filtrada ha sido superior. Asi
que se calcula:
Y. dificultad de posicionamiento 11830

Dificultad ici jento: d = = = 29,06
ificultad posicionamiento Y p—— 207 ,

Como se habia pronosticado, el valor de la dificultad media ha resultado ser mayor que en los
dos casos anteriores. Situandose en un rango de dificultad media de posicionamiento alta.
Este resultado indica que la volatilidad de la ganancia de posicionamiento medio es muy baja,

y que, por lo tanto, ganar posiciones con estas keywords filtradas es complicado.

6.4.3.4. Texto Promocional

Se realiza un estudio de las keywords introducidas en el apartado de texto promocional para
comprobar su influencia en el posicionamiento. Para ello, y a modo ejemplificativo, se

selecciona el texto promocional de la aplicacion “CustomKit” mostrado en la figura 37.

DOWNLOAD BEFORE IT BECOMES TO PAID

kkkkhhkkhkkhkrhkhk

Fantastic idea! 5 stars
by Sarahh2 — 12 Jan. 2021

Finally, | can change my boring Icons!

Figura 37 - Texto promocional de la aplicacion "CustomKit"

Una vez analizadas y sin la necesidad de realizar ningun estudio estadistico se puede afirmar
sin duda alguna que el texto promocional no afecta nada en el posicionamiento de dichas

keywords. Para llegar a esa conclusion se han observado dos situaciones:

La primera es que solamente el 8,18% de las keywords estaban posicionadas entre las
primeras 450 posiciones. Se adjunta la tabla 2, donde se hace una comparativa con los

valores de los tres anteriores factores que si han resultado ser influyentes.
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Tabla 2 - Comparativa de factores (l) segtin nimero y posicionamiento de keywords

337 261 77,44%
242 191 78,93%
407 407 100%
110 9 8,18%

Por lo que, Unicamente con este dato, se podria asegurar que el texto promocional no afecta

al posicionamiento.

Aun asi, se intenta confirmar dicha hipétesis mediante un segundo método. Primeramente, se
debe encontrar una keyword en la que no haya posicionada ni una sola aplicacion. Es decir,

gue buscandola en la App Store no aparezca ni una sola app.

La keyword seleccionada es: “Sarahh2”, que como se puede ver en la figura 37, si la tenemos
introducida en el texto promocional. Y ademas, en la figura 38, se cumple el requisito de no
haber posicionada ni una sola aplicacion.

12:57 9

Q sarahh2

Ningun resultado

Figura 38 - Busqueda de la keyword (sarahh2) en la App Store

Se deja el mismo texto promocional durante 4 meses con el objetivo de observar si el algoritmo
posiciona la keyword “sarahh2”. Pero como se esperaba, nada se ha visto modificado durante

el analisis.
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6.4.3.5. Descripcion

Para hacer un analisis de la descripcién, seguimos con la misma aplicacion que se ha utilizado

en el factor anterior. La descripcién de esta aplicacion la podemos ver en la figura 39.

Iconos y fondos de pantalla de alta calidad, originales y estilosos para tu iPhone. Obtendra

nuevos temas Unicos, gratuitos y tematicos para su dispositivo todas las semanas.

Descérguelo una vez y obtenga nuevos temas elegantes para su iPhone/iPad con

actualizaciones gratuitas.

Paquetes de iconos y fondos de pantalla:

m Minimalistas m Nedn m Anime m Navidad m jMuchos mas!
Caracteristicas:

m Paquetes de iconos geniales m Fondos de pantalla estéticos m Soporte completo para iOS

14 m Temas asombrosos

Convierta sus aburridos iconos y fondos normales en una INCREIBLE pantalla de iPhone.

* Se agregan nuevos iconos regularmente

* Pruebe nuestra version de prueba con todas las funcionalidades COMPLETAS disponibles.

Todos los datos personales estan protegidos de acuerdo con los Términos de uso y la Politica

de privacidad:

Figura 39 - Descripcion de la aplicacion "CustomKit"

Para el analisis de dicho apartado, se utilizan las keywords que estan incluidas en la
descripcién pero que, no hayan aparecido previamente en la metadata de la aplicacién. Asi,

se ahorran possibles interferencias de posicionamiento entre ellas.

Al igual que ocurria en el apartado del texto promocional, el posicionamiento de estas
keywords es practicamente nulo. Es decir, ni siquiera han llegado a estar posicionadas en los

450 primeros puestos. De todas formas, vamos a realizar las mismas comprobaciones para
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poder confirmarlo sin ningun tipo de dudas.

Tabla 3 - Comparativa de factores (ll) segun nimero y posicionamiento de keywords

337 261 77,44%
242 191 78,93%
407 407 100,00%
110 9 8,18%

113 14 12,39%

Extrayendo informacion de la tabla 3 adjuntada, en la descripcién se observa un 12,39% de
keywords filtradas posicionadas en las primeras 450 posiciones. Cifra que se aleja de los tres

factores que han resultado si influir en el logaritmo de posicionamiento.

15:30 4

Q_ gratuitos y tematicos (<}

TikTok: Videos & Musica
es mira y ex enta
d D * *x kK

Figura 40 - Busqueda de una keyword (gratuitos y tematicos) en la App Store

Para corroborar este resultado, se vuelve a escoger una keyword que no esté posicionada

por la aplicacién seleccionada ni por ninguna otra.

Finalmente, se ha escogido la keyword: “gratuitos y tematicos” donde solo aparece un

resultado y es un anuncio. Por lo que, no hay ninguna aplicacién posicionada.
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-
Ranking history for gratuitos y tematicos @ Ranks (O Installs &) 06/13/2021-09/11/2021

This graph displays the ranking history for the keyword « gratuitos y tematicos » in United States, from 13 June 2021 to 11 September
2021.

<

90'L
Lot

® CustomKit: Icon Widget Changer

Figura 41 - Ejemplificacion de que no hay ninguna keyword filtrada posicionada [3]

El resultado ha sido el mismo, en los 4 meses de analisis no se ha posicionado entre las 450
primeras aplicaciones como podemos ver en la figura 41. Asi que, la conclusion que se puede

extraer es que el texto que se introduce en la descripcidon no afecta al posicionamiento.

6.4.3.6. Categorias

La categoria en la que se incluye una aplicacion si que afecta a la manera en que los usuarios
pueden llegar a ella. Ya que, muchos de ellos, navegan por una categoria en concreto

buscando aplicaciones de su agrado.

Pero se realiza la siguiente pregunta a modo de hipétesis: ¢ Si se introduce una aplicacion en

una categoria determinada, se posiciona la keyword de esa categoria?

g =\
S5y
\'Id' 'bb

ETSEIB



Estudio de los factores influyentes en el algoritmo de posicionamiento de las aplicaciones méviles de Apple Pag. 55

Para evaluar dicha premisa, se han evaluado las categorias de 15 aplicaciones en la tabla 4.

Tabla 4 - Evaluacion y analisis de las categorias

Aplicaciones Categoria Posicionamiento Descargas
mensuales

Graphics & Design 323 10.000
Music - 30.000
Lifestyle 22 300.000
Health & Fitness 54 500.000
| Wikiloc | Navigation 116 80.000
Shopping 34 2.000.000
Music 2 6.000.000
[ Fonts | Utilities 3 1.000.000
News 18 2.000.000
Entertainment - 40.000
Finance 135 1.000.000
Health & Fitness 15 600.000
Social Networking 91 60.000
Musi : 5000
Finance 7 300.000

con un volumen alto de descargas han resultado posicionarse. Por ejemplo, si buscamos la

keyword “Finance”, obtendremos como séptimo resultado la aplicacion de Robinhood.

Por lo que, como conclusion se observa que hay una relacion clara entre la categoria y el

posicionamiento del texto de la categoria.

mundo. En el caso de empresas, el hombre escogido es la razon social de la empresa.

Se ha hecho un andlisis del posicionamiento de la keyword: “Vitalis Apps LLC”.
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Aesthetic Fonts & Cute Symbols +
Keyboard: Change Text Messages

1 5 n-App Purchases  Free
App Power 4

DEVELOPER
Vitalis Apps LLC

Morning™ Alarm for Spotify
App Power 32

CustomKit: Icon Widget Changer +
Aesthetic Icons Themes: Themer

App Power 5

Birthday Reminder” +
#1 Calendar - Happy Gift Card
ol | )

App Power 0

Figura 42 - Busqueda de una keyword (Vitalis Apps) en la App Store

Como se puede observar en la figura 42, todas las aplicaciones de la empresa aparecen
posicionadas como las primeras. Asi que, se puede confirmar que nombre de desarrollador

posiciona las keywords contenidas en él.

Parece algo logico, pero desde que el algoritmo empezé a trabajar de esta manera, las
empresas han empezado a cambiar sus nombres para ganar mas fuerza en las keywords con
mucha competencia. Un ejemplo de empresa que ha realizado esta practica es Fonts ApS,

como se puede visualizar en la figura 43.

Fonts®

Aa @& iPhone | By Fonts ApS | Utilities, Social Networking | |
v Followed [J iPhone - =

BE United States

Figura 43 - Metadata de Fonts App

Esta cambio su razén social a Fonts ApS, para posicionar mejor la keyword “Fonts”.

6.4.3.8. Resumen

Una vez se han analizado todos los parametros modificables por los desarrolladores y que se
ha confirmado que afectan al posicionamiento, se procede a realizar una tabla resumen
ordenando de mas influyente a menos. También se incluiran todos aquellos parametros que

afectan, pero no se pueden cuantificar.
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Tabla 5 - Resumen de los resultados de los factores

Ganancia media de Dificultad media de % keywords
posiciones las keywords posicionadas

819 17,36 77,44
| suniio | 684 23,98 78,93

Nombre del _
desarrollador No aplica 17,03 100
ol No aplica No aplica

Factores

m 8%
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7. Manual de buenas practicas para el
posicionamiento de las aplicaciones en la App

Store

La visibilidad es una de las claves del éxito de una app. Por eso, es importante disefiar una
estrategia de App Marketing donde el ASO juegue un papel muy importante. Pero cuando se
habla de ASO no se tiene en cuenta todo el conjunto de estrategias de marketing, que hacen
que se mejore los factores off-metadata, y que por ende, se incrementes las descargas. Fuera
del mundo del ASO, hay mas agentes que afectan a las descargas de la aplicacion, y que

como ya hemos visto durante todo el estudio, actuan sobre el posicionamiento.

Primero de todo en la figura 44, se muestra el proceso completo de creacién de una aplicacion.

Proceso de creacion de aplicaciones

DEA

)
Andlisis de Mercado
(Competencia +

volumen de mercado) y |

User experience design |,
(UX)

v Textos
Sketch Disefio (Ul) !
Traducciones
(Localizable)

Y
Disefio del Icono Desarrollo de la
. n-apps + Suscriptions + ADS
aplicacion

Test

'
Metadata + ASO e

Capturas + videos

s ' Subir Build .IPA
Traducciones Traducciones
(Localizable) (Localizable)

— %
Lanzar Beta #—— Apple Revision

- « L -
ADS RRSS Support/Feedback Analytics AppStore

Actualizaciones

Figura 44 - Proceso de Creacion de Aplicaciones
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Si se observa detalladamente, se llega a la conclusion que el procedimiento ASO es solo un
paso mas de todo un flujo de creacion y procesos mucho mas complejo. Esta seccion se tiene
como objetivo hablar de todas aquellas buenas practicas que hacen que una aplicacion llegue

a triunfar en posicionamiento.

Este ultimo punto pretende ser una pequefia guia para pequefios desarrolladores aplicando

los conocimientos aprendidos fuera del ASO durante este trabajo.

7.1. Laidea

Todo el mundo tiene ideas, buenas, malas o regulares. Pero no hay peor idea que la que no
se lleva a cabo. La historia reciente de las apps ha mostrado que hay ideas disparatadas o
incluso sencillas que acaban siendo un negocio millonario. Nos fijamos en el cartel de “Flappy
Bird”, figura 45. Este juego de disefio tan simple, fue creado por un desarrollador individual en
menos de 72 horas y llegé a dar un beneficio de mas de 50.000$ cada dia [21].

1] U

[AELLOLHA] &

[Staer | W[ core | ﬂ

Figura 45 - Cartel del juego "Flappy Bird"

Existen tres tipos de ideas en funcion de la dificultad de posicionamiento:

e Las innovadoras: que buscan la creacién de un producto revolucionario. Suelen ser
las ideas mas faciles de posicionar, ya que, normalmente el mercado es un blue
ocean.

e Las de mejora: que como su nombre indica, pretenden ofrecer una mejora sobre una
aplicacion ya existente. Como este tipo de ideas ya existian previamente antes de que

se entrara en el mercado, ya habra muchas otras aplicaciones luchando por el
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posicionamiento de las keywords. Eso si, es posible que lo diferencial de la nueva idea
haga que se pueda posicionar en otras keywords por delante de la competencia.

e Las copias son aquellas ideas que pretenden robar un trozo de mercado a
aplicaciones ya asentadas. Finalmente, éstas son las mas dificil de posicionar ya que
hay muchas aplicaciones en el mercado y la nueva idea no aporta nada nuevo. Se
recomienda este tipo de ideas cuando se tiene una inversion inicial muy potente,

porque mediante anuncios se puede conseguir superar a la competencia.

Todas ellas pueden ser una buena inversién de recursos y tiempo, pero lo mas importante
que se debe hacer antes de nada es realizar un analisis de mercado. Y asi constatar la

validez y viabilidad de dichas ideas.

7.2. Analisis de mercado

El analisis de mercado referente al posicionamiento de las aplicaciones pretende saber el nivel
de competencia que tienen las futuras keywords de un mercado en concreto. Perder el tiempo

es dejarse llevar por una idea donde no se va a poder competir.

Por ejemplo, ahora mismo es dificultoso competir en mercados como el de las aplicaciones
del tiempo, de juegos de coches, aplicaciones de edicion de fotografias y muchos otros
sectores saturados de competidores. Se necesitaria una inversion inicial muy elevada para

poder empezar a posicionar dichas keywords.

Para realizar este analisis, es imprescindible tener un software de analisis de keywords como

el ofrecido por AppTweak [3].

7.3. Monetizacion

La monetizacion es uno de los apartados mas criticos y donde mas fallan los profesionales
de la programacion’®. Se trata de la estrategia que va a seguir la aplicacion para acabar

convenciendo al usuario de que se gaste unos dolares en la aplicacién.

Existen muchos tipos de monetizacion, y aqui se exponen los mas comunes. [23]

'6 Explicado en el podcast del portal launchdarkly.com [22].
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e Freemium: Esta palabra procede de las palabras inglesas free que significa gratis, con
la palabra Premium que significa que tiene alguna funcionalidad de pago. Esta
estrategia es la mas extendida en el mercado de Apple.

Estas aplicaciones son totalmente gratuitas para descargar, aunque si se desean

utilizar todas las funcionalidades de la aplicacion se debe pagar por ello.

Un ejemplo son los juegos. Muchos de ellos son gratuitos, pero después cuando se

quiere desbloquear nuevos niveles o ciertas monedas se debe pagar por ello.

Candy Crush Saga

ﬁ &
ﬂfeg‘r:n.binu_

‘caramelos!

e

Figura 46 - Metadata de Candy Crush Saga

o De pago por descarga: como el nombre indica, para poder descargarse este tipo de
aplicaciones, hay que pagar previamente. Por eso, muchas veces se genera

desconfianza, porque el usuario nos avanza el dinero antes de probarla y usarla.

TouchRetouch

L8 8.8 8

Figura 47 - Metadata de TouchRetouch

e Publicidad: Otro de los métodos de monetizacion mas usados cuando el volumen de

descargas es muy alto, es el de la publicidad. Anunciantes gestionados por empresas
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externas como Google AdMob o Facebook, pagan cada vez que un usuario visualiza
un anuncio de la aplicacion. Suele ser la monetizacion principal en paises donde no
hay mucha cultura de la compra de aplicaciones y la preferida generalmente por
desarrolladores.

Figura 48 - Ejemplificacion de ads

7.4. Optimizacion de la experiencia de usuario (UX)

UX es un acrénimo del término ingles “User Experience” que en espafiol es experiencia de
usuario [24]. El objetivo principal de la persona encargada de la experiencia de usuario es que
la persona perciba una buena sensacion al utilizar la aplicacion, sobretodo de sencillez al
interactuar con ella. Para llegar a ello, se debe poner el foco y todos los recursos disponibles
en disefar la aplicacion para y por los usuarios, siendo conscientes de las limitaciones

técnicas y de los objetivos de negocio.

Objetivos
del Negocio

Figura 49 - Factores que conforman la UX
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Desde fuera parece muy facil crear una buena experiencia de usuario', pero cuando se
observa el trabajo y las horas dedicadas por los desarrolladores y empresas a este apartado,
se cambia totalmente de perspectiva. Sobretodo cuando se trata de aplicaciones muy

complejas y de muchas funcionalidades.

Se pone un ejemplo de mala experiencia de usuario. Imagina que, en una aplicacion de
compra de productos, cada vez se pidiese el nombre, direccion de envio, datos de la tarjeta
de crédito y toda la informacion necesaria para su compra. Los usuarios desestimarian utilizar
esta aplicacion por el esfuerzo que supone hacer cada compra, por lo que, se debe buscar la

minimizacion del esfuerzo para el usuario.

7 Se adjunta recurso donde se habla que una simple experiencia de usuario no significa una buena
experiencia de usuario. [25]
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7.5. Analisis del diseio visual (Ul)

Por otro lado, se tiene a la Ul, acrénimo de “User Interface” o Interfaz de usuario. La funcion
del Ul es guiar a los usuarios por la aplicacion mientras estos la usan. Es la suma de
elementos visuales como ilustraciones y por otro lado patrones de interaccion tales como

botones.

Se expone, en la figura 50, un ejemplo de como evoluciona afio tras afio el disefio de

pantallas. En este caso, la pantalla de introducir el cédigo de desbloqueo de Apple.

Enter Passcode 8

Enter Passcode

© © © © ©@© ©

Emergenc
Emergency gency

Call

Figura 50 - Diferencias de Ul en la pantalla de desbloqueo de Apple

La Ul no afecta directamente a ningun parametro ASO, pero es evidente que, teniendo una
buena Ul, el tiempo que los usuarios pasaran utilizando la aplicacion y la retencién a lo largo

del tiempo sera muy superior.
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7.6. Traducciones de los textos de la aplicacion

Uno de los parametros mas importantes a la hora de conseguir nuevas keywords
posicionadas es el proceso llamado localizacién. La localizacion consiste en afiadir nuevos
idiomas a una aplicacion de los 38 permitidos por la empresa Apple. Cuanto mayor sea el
numero de idiomas que se introducen, mayores seran las posibilidades de que los segmentos
de poblacién de cada idioma encuentren la app objetivo. Es por ello, que la localizacion de
aplicaciones tiene una repercusion directa sobre el posicionamiento, no para mejorarlo, pero

si para afiadir nuevas keywords y ampliar asi el mercado potencial.

Por otro lado, no siempre mas es mejor, ya que, si la calidad de las traducciones no es la que
se espera, podria generar el descontento de los usuarios repercutida en malas resefas. Asi
que, se debe evitar utilizar un traductor web vy, si en cambio, utilizar portales como Fiverr [26]

para realizar las traducciones por parte de profesionales.
7.7. Subir metadata a la App Store Connect

Una de las tareas mas tediosas de la creacion de aplicaciones es subir toda la informacion a
la App Store Connect. Para cada uno de los idiomas hay mas de 40 campos de obligada
cumplimentacion, como la descripcion o el texto de copyright. Ademas, para cada modelo de
dispositivo de iPhone, iPad, iPod, Mac o Apple TV se deben crear capturas de pantalla
diferentes. El resultado total de ello supone tener que subir mas de 200 capturas de pantalla

por idioma.
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Figura 51 - Logotipo de Fastlane
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Es por ello, que se ha creado una herramienta de cddigo abierto llamada Fastlane [27]. Esta
permite realizar estas subidas de manera automatizada a partir de una estructura de archivos

determinada. Por lo que, Fastlane se recomienda para la subida y control de toda la metadata.

7.8. Soporte y resenas

Uno de los mantenimientos mas tediosos de una aplicacién colgada en la red es contestar la
abultada cantidad de mensajes de soporte que llegan diariamente. Aun asi, es algo muy
necesario y que sera muy fructifero para el futuro de la aplicacién. Saber los problemas que
tienen los usuarios e intentar solucionarlos, permite mejorar la UX y errores en la

programacion.
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8. Planificacién temporal y estudio econémico

Para el desarrollo de todo el proyecto se separaran dos fases muy diferenciadas:

1. Organizacion del proyecto y recopilacion de datos necesarios
2. Realizacién de la memoria escrita

Tareas Dias Horas Mes % Horas Total
Organizacion Proyecto 5 12 Febrero 3%
Definicién Proyecto 2 5 Febrero 1%
Estudio de mercado y estudios parecidos 2 10 Marzo 3%
Implementacién del rascador de cddigo abierto 30 60 Marzo - Mayo 15%
Intento de creacion de rascador propio 30 60 Abril - Junio 15%
Cambios de metadata y actualizaciones 100 70 Marzo - Septiembre 18%
Proyecto v -
Adaptacion de los datos de AppTweak 5 30 Junio - Agosto 8%
174 247 7 meses
Introduccion del proyecto 2 10 Marzo 3%
Desarrollo tedrico 6 35 Mayo - Junio 9%
Desarrollo préctico 30 80 Julio - Septiembre 20%
Contenido adicional / Retoques finales 10 20 Septiembre 5%
TOTAL 222 392 8 meses

Figura 52 - Célculo de horas totales invertidas en el proyecto

Se dedican un total de 392 horas de trabajo a la realizacion del proyecto organizado de la
siguiente manera.

Tareas
Organizacion Proyecto
Definicién Proyecto
Estudio de mercado y estudios parecidos
Implementacién del rascador de cédigo abierto

Intento de creacién de rascador propio
Cambios de metadata y actualizaciones

Adaptacion de los datos de AppTweak

Introduccién del proyecto
Desarrollo tedrico
Desarrollo préactico
Contenido adicional / Retoques finales

Figura 53 - Ejemplificacion de la distribucion temporal del proyecto

Para realizar el estudio econémico, la partida mas costosa que se ha contabilizado es el
sueldo de un ingeniero durante el total de horas de trabajo. En la siguiente figura se detallan
todas las partidas. También se debe destacar la partida del portal AppTweak siendo este de
un 22% del presupuesto total.
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Partidas de proyecto Precio/hora| Horas TOTAL % Precio Total
Sueldo Trabajador 21,25 392 8330 74%
T Portal Apptweak 2500 22%
Apple Developer Program 100 1%
Consultor Técnico 42,5 8 340 3%
11270

TOTAL

Figura 54 - Calculo del coste total del proyecto

Observando la figura 54, se concluye un resultado de 11270€ como coste total del proyecto.
Sin embargo, si se hubiese tenido que tener en cuenta la creacién de las tres aplicaciones
utilizadas para el posicionamiento, se estaria hablando de valores mucho mas altos.

Partidas de proyecto Precio/hora Horas TOTAL % Precio Total
Sueldo Trabajador 21,25 392 8330 13%
Portal Apptweak 2500 4%
Proyecto Apple Developer Program 100 0%
Consultor Técnico 42,5 8 340 1%
Desarrollo de 3 aplicaciones a posicionar 51 1000 51000 82%
62270

TOTAL

aplicaciones

Figura 55 - Céalculo del coste total del proyecto en el caso de desarrollar 3

Por lo que, al pedir prestadas las 3 aplicaciones utilizadas en el analisis, se ha podido ahorrar

un total de 51.000€ al eliminar esta partida presupuestaria.
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9. Impacto medioambiental

La realizacion de este proyecto no ha representado un impacto ambiental importante. El Unico
aspecto a tener en cuenta ha sido el consumo eléctrico empleado para el abastecimiento de
los servidores encargados de monitorizar las keywords durante 8 meses. Como finalmente se
han utilizado los servidores del portal AppTweak no sabemos concretamente que servidor
tenian ni el consumo eléctrico que empleaban para su funcionamiento. Es por eso, que se ha
escogido un modelo comun del mercado para su calculo orientativo.

Un servidor medio gasta aproximadamente 200 vatios hora (Wh), siendo el consumo anual
del servidor trabajando las 24 horas — 365 dias al afio de 1752 KWh. Y cuantas emisiones
de CO2 corresponde a esta cantidad de energia?

Segun el portal de energia del estado espafiol [28], la media se situa alrededor de los 0,40 kg
C0,/KWh de electricidad. Por lo que faciimente extraemos que el servidor, habiendo trabajado
8 meses ha emitido:

8meses 0,40 kg CO,

1752KWh x 12 meses X KWh 700,8 kg CO,

Por lo que, se observa que es un resultado bastante abultado. Por otro lado, es obvio, que
no solo nosotros hemos acaparado la carga del servidor durante el periodo estudiado. Por lo
que, este resultado se deberia dividir entre el total de usuarios activos en AppTweak para
extraer las emisiones por persona.
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Conclusiones

La primera parte de las conclusiones la dedicaremos a revisar si los objetivos marcados tanto
personales como del estudio han sido cumplidos dentro del alcance marcado.

La parte de estado del arte del proyecto no ha sido muy costosa de evaluar, ya que, son
numerosas las empresas que se dedican a la recopilacion y su posterior publicacion de las
tendencias mundiales de las aplicaciones. Asi que, podemos dar por hecho que se ha podido
entender y reflejar en el documento la situacion actual y la progresion de estos ultimos afios
del mercado de las aplicaciones.

Como parte de estado del arte también debemos incluir la explicacion de todos los factores
del mundo ASO, que al ser una tematica tan concreta y a la que tan poca gente se dedica, es
dificil encontrar fuentes fiables sin que tengan intenciones de marquetin de trasfondo.

Se ha conseguido monitorizar mas de 10 variables rascadas de la tienda de aplicaciones de
Apple. Este objetivo, sin duda alguna, ha sido el mas costoso a nivel de horas y de dificultad.
Se empez0 realizando la captacion de datos mediante un rascador de codigo abierto, que al
pasar unas semanas funcionando me fue imposible mantenerlo. Probablemente debido al
bloqueo, por parte de Apple, al darse cuenta que no era un usuario normal en busca de
aplicaciones.

Seguidamente me lancé al desarrollo de mi propia API, la cual, fuera capaz de realizarlo sin
que Apple se diese cuenta, aunque una vez mas, sin éxito alguno. Asi que, finalmente, y para
poder llegar a almacenar la cantidad de datos que necesitaba, tuve que pagar la suscripcion
del portal apptweak.com. Asi pues, y muy a mi pesar, acabé utilizando una herramienta de
pago externa que me permitid recopilar en tablas todos los datos necesarios.

Aunque parezca que todo este proceso fue en vano ya que, acabé yendo a la opciéon mas
facil, no fue asi. Durante este proceso me sumergi en el lenguaje de programacion Swift, que
aunque con mucho esfuerzo invertido, me permitié aprender nociones que no tenia marcadas
al inicio de los objetivos del proyecto.

Durante todo el proceso de recopilacion surgieron muchos problemas para no entrelazar
pruebas, es decir, para que los experimentos aislados que se realizaban no se influenciasen
unos a otros. Para ello, se tuvieron que pedir permisos para modificar metadata de tres
aplicaciones y mas de 15 actualizaciones en ellas durante 8 meses.

Otra problematica que me fue muy complicada de dirigir fue la gran cantidad de datos que
habia que gestionar. Se han almacenado mas de 10 campos, de 4000 keywords durante 8
meses. Por lo que, estamos hablando de casi 10 millones de valores a analizar y filtrar.
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Una vez, ya se tenian los datos necesarios, ya podiamos abordar el objetivo principal del
proyecto. Evaluar la influencia de los posibles factores influyentes en el algoritmo.

Se fue analizando uno a uno y confiando que los datos no se habian influenciado unos a otros.
Fue increible ver como se habia podido dar un valor cuantitativo a la influencia de cada uno
de los factores, y ademas, coincidiendo con el orden de la hipétesis de partida.

He aqui los resultados finales de los factores influyentes:

Tabla 6 - Resumen de los resultados de los factores (ll)

-8,19 17,36 77,44

-6,84 23,98 78,93

-3,03 29,03 100
No aplica 17,03 100
No aplica No aplica No aplica

Asi que, podemos dar por realizado con creces la comprobacion de la correlacién de estos
factores con el resultado de salida, el posicionamiento.

Cumpliendo con el objetivo motivacional del trabajo, se ha podido crear un manual de buenas
practicas de ASO para pequefias empresas o desarrolladores individuales.

La segunda parte de las conclusiones las he querido dedicar a destacar las acciones futuras
gue son necesarias por parte de Apple. La empresa multinacional americana necesita
actualizarse como lo esta haciendo su competidor Google. Si que es verdad que Google le
lleva afos de ventaja ya que, su mercado desde que nacio, ha sido el analisis de datos y el
posicionamiento de webs usando su metadata. Lo que no puede ocurrir en la App Store es
que, mediante el uso de los factores influyentes en este algoritmo, aplicaciones que no tienen
calidad o funcionalidad alguna puedan llegar a posicionarse en la tienda de Apple. Ademas,
mediante el uso fraudulento de factores on-metadata, es muy facil sobrepasar a pequefos
desarrolladores sin capacidad de disputarles legalmente el posicionamiento. Por lo que se le
recomienda a Apple para un futuro mas controles de actividades fraudulentas como la compra

de descargas o resefias falsas.
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