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Die Corona-Pandemie 16ste eine Ara des Social
Distancing aus und veranderte auch die
Beziehung zwischen den Nutzern von
Mobilgeraten und ihren Apps.

Unsere Umfrage zeigt, dass deutsche App-Nutzer
jetzt noch haufiger auf Apps zurickgreifen, um
Produkte zu kaufen, mit Freunden und Familie in
Kontakt zu bleiben und um fUr Unterhaltung zu
sorgen. Aufgrund der Ausgangsbeschrdnkungen
und der SchlieBung nicht systemrelevanter
Unternehmen verbrachten die Deutschen noch
mehr Zeit mit inren Lieblings-Apps. AuBerdem
entdeckten sie neue Apps.

In dem halben Jahr vor der Corona-Pandemie gehdrten Retail, Gaming und
Finanzen zu den beliebtesten App-Kategorien. Die Funktionalitdt,
Empfehlungen sowie zielgerichtete Werbung waren die meistgenannten
Grunde fUr einen App-Download.

Insgesamt zeigt unsere Studie, dass dltere Generationen nach kostenlosen
Apps suchen, wahrend Angehdrige der Generation Z und Millennials dazu
neigen, mehr kostenpflichtige Apps herunterzuladen und mehr In-App-Kaufe
zu tatigen.

Unsere Umfrage zeigt auch, dass die meisten deutschen Nutzer mobiler Apps
kein Problem mit In-App-Werbung haben - solange sie im Gegenzug
kostenlosen Content erhalten.

AuBerdem gehen die User vorsichtig mit den Informationen um, die sie Apps
zur Verfugung stellen. Und sie wollen nicht, dass Apps zu aufdringlich sind, zum
Beispiel durch UbermdaBig viele E-Mails oder Push-Benachrichtigungen.
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Wahrend sie zu Hause
festsitzen, sehnen sich
die deutschen App-User:

nach Entertainment .. '




Jeder vierte deutsche Kaufer hat
eine Gaming-, Nachrichten-,
Videokonferenz- oder Social-
Media-App heruntergeladen.

Wdahrend der Corona-Pandemie sehnen sich die
deutschen App-User nach Entertainment. Ein
Drittel von ihnen hat in den vergangenen 15 bis
30 Tagen eine Gaming-App heruntergeladen.

Auch in Deutschland hat das Onlineshopping
zugenommen: 20 Prozent der Befragten gaben
an, in den vergangenen Wochen eine neue
App fur das Retail-Shopping heruntergeladen zu
haben.

Prozent der Befragten, die eine App
herunterladen, nach App-Typ

Gaming

Nachrichten 28 %

Apps fir Videokonferenzen 26 %
Soziale Netzwerke 25%
Video-Streaming 24 %
Essenslieferung 22 %
Retail-Shopping 20 %
Podcasts, Musik und Audio 19 %
Finanzen 18 %
Sport zu Hause 16 %
Produktivitét 16 %
Lieferung von Lebensmitteln/Alkohol 15%
Bildung fir Erwachsene 10 %
Bildung fir Kinder A
Stressabbau A

Nichts davon 20 %




App-Commerce erlebte in Deutschland einen historischen Durchbruch

O —+

aller deutschen Kauferinnen und
Kaufer haben wahrend der
Corona-Pandemie mindestens eine
Shopping-App (Retail, Essen oder
Lebensmittel/Alkohol)

heruntergeladen

_|_
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6 *Gesamizahl ohne Doppelzahlungen Crli tCO .



Generation Z & Millennials
bevorzugen Apps mehr als
altere Generationen

Gen Z & Millennials haben eine hohe Préaferenz for
die Nutzung von Apps — und zwar in allen
Produktkategorien. Sie sind auf der Suche nach
mehr Streaming-, Entertainment- und Gaming-Apps.

Angehdrige der Generation X haben ebenfalls ein
groBBes Interesse an Apps, insbesondere an denen,
die Informationen liefern, aber auch an Retail-
/Essens-/Lebensmittel- Shopping- und Entertainment-

ApPpsS.

Zwar gaben ein Drittel der Babyboomer und der
stillen Generation an, keine Apps heruntergeladen
haben. Doch ein weiteres Drittel hat in den
vergangenen 15 bis 30 Tagen eine Nachrichten-App
heruntergeladen, um informiert zu bleiben.

Angesicht der aktuellen, durch die Corona-Pandemie
bedingten Anderungen Deines Alltags: In welchen der
folgenden Kategorien hast Du in den letzten 15 bis 30 Tagen

neue Apps heruntergeladen?

Art Gill\i Ge Boée
Gaming 44 % 24 % 1%
Videokonferenzen 35 % 26 % 12 %
Video-Streaming 34 % 24 % 6%
Soziale Netzwerke 34 % 22 % 13 %
Essenslieferung 28 % 21 % 15 %
Podcasts, Musik, Audio 28 % 16% 9%
Nachrichten 26 % 30 % 28 %
Sport zu Hause 24 % 11 % 7%
Retail-Shopping 23 % 21 % 14 %
Produkftivitat 22 % 15% 6%
Finanzen 21% 17 % 15 %
Lebé;esﬁirﬁga;/:lzohol % Io% 97
Bildung fUr Erwachsene 15% 7% 4%
Stressabbau 1% 7% 2%
Bildung fUr Kinder 10 % A 2%
Nichts davon 10 % 21 % 36 7%



Mehr qls jeder driﬂ-e Ka Ufer In welcher dieser Kategorien hat Deine App-Nutzung
in Devutschland hat in den

aufgrund der Corona-Pandemie zugenommen?

letzten Wochen Social- S e
° ° Nachrichten A
Media- und Nachrichten- . ——ay
Apps verstarkt genutzi. N— 24%
Videokonferenzen 23 %
Von der Corona-Pandemie in die eigenen vier Al k27
Wé&nde verbannt, hat ein Viertel der deutschen vt udio 22 7%
Kaufer zudem haufiger auf Unterhaltung durch Essenslieferung 19 %
Streaming- und Gaming-Apps zurUckgegriffen. Finanzen 14 %
Lieferung von Lebensmitteln/Alkohol 14 %
Sport zu Hause 12 %

Produktivitét 12 %
Bildung fir Erwachsene |7 %
Bildung fir Kinder 7%
Stressabbauv |7 %

Nichts davon 16 %




Word - of_Mo Ui-h U nd gezie"-e Wie hast Du von den Apps erfahren, die Du aufgrund der durch

die Corona-Pandemie veranderten Lebensumstande

Werbung Sorgen ﬁjr mehr heruntergeladen hast?
DOWh|OCIdS Weiterempfehlung
(Freund/Familie/Kollege) 38 7%
Der Bereich ,,Neue Apps" im App Store 36 %

App-User folgen haufig den Vorschldgen

von Menschen, die sie kennen und denen
sie vertrauen. Uber 30 Prozent der Werbung auf einer mobilen Website 25%
deutschen Nutzer haben wdhrend der
Ausgangsbeschrankungen eine App Werbung in den Social Media 22 %
heruntergeladen, von der sie Uber Familie,

Freunde oder Kollegen erfahren haben. Werbung im Fernsehen 18%

Bei der Promotion einer App spielt
Werbung ebenfalls eine wichtige Rolle. Fast
die Halfte der deutschen User gab an,
wdhrend der Corona-Pandemie eine App Bewertungen und Benufzerrezensionen 18 %
heruntergeladen zu haben, nachdem sie
eine Werbung in sozialen Netzwerken, im
Fernsehen oder in einer anderen App
gesehen hatten.

FUr mich relevante Werbung

in einer anderen App 18%

Werbeaktion fir den Erstkauf M%

Anderes — 4%




Shopping-Apps werden von den meisten Usern mehrmals pro
Woche genvutzi

Wie haufig benutzt Du die Apps, die Du aufgrund der durch
die Corona-Pandemie veranderten Lebensumstande
heruntergeladen hast?

IIIIIIIIIH!%IIIIIIIIIIIIIIIIIIEHI%IIIIIIIIIIIIIIH%IIIII%!
Lieferung von
Essenslieferung 33 % 28 % 14 %

B Mehrmals pro Tag ®EnmalproTag ®Mehrmals pro Woche ®ENnmalpro Woche mNicht sehr oft

Shopping

10  Quelle: Criteo Global App Survey, Deutschland, April 2020, n=789



Deutsche Nutzer wollen mit anderen in Verbindung bleiben. Daher
nutzen sie Social-Media-Apps mehrmals taglich.

Wie haufig benutzt Du die Apps, die Du aufgrund der durch
die Corona-Pandemie veranderten Lebensumstande
heruntergeladen hast?

Soziale Netzwerke 59 % 21% I
Nachrichten 51%

Gaming 48 % 27 % I

Podcasts, Musik, Audio 40 %
Video-Streaming 32% 35 % 24% 7R
Bildung fr Erwachsene 20 % _10%

B Mehrmals pro Tag B Einmal pro Tag B Mehrmals pro Woche ® Einmal pro Woche ® Nicht sehr oft

11 Quelle: Criteo Global App Survey, Deutschland, April 2020, n=789



Bei der Arbeit im Homeoffice nutzte die Mehrheit der deutschen
User Apps fur die Produktivitat mindestens einmal am Tag.

B Mehrmals proTag B Einmal pro Tag B Mehrmals pro Woche  mEinmalpro Woche  mNicht sehr oft

Produktivitat

Videokonferenzen

Sport zu Hause

Stressabbau

Finanzen

12 Quelle: Criteo Global App Survey, Deutschland, April 2020, n=789



Es kommt entscheidend darauf an,
das Engagement der App-User
auch in Zukunft zu halten,
insbesondere unter den jungeren
Generationen.

Insgesamt ist es noch ungewiss, ob die
Deutschen die Apps, die sie wdhrend der
Ausgangsbeschrankungen
heruntergeladen haben, [6schen oder
behalten werden.

Wie wahrscheinlich ist es fur Dich in der Zukunft, dass Du
die Apps loscht, die Du aufgrund der durch die Corona-
Pandemie veranderten Lebensumstande
heruntergeladen hast?

coneeton e [N 577 SRS
Generation X 36 % 27 % 37 %
Boomer&Sile 0% 27 % 63 %
Gesamt 35% 27 % 38 %

AuBerst/etwas wahrscheinlich
Weder wahrscheinlich noch unwahrscheinlich
AuBerst/etwas unwahrscheinlich



40 Prozent der Generation Z, der Millennials und der Generation X planen, einen
Kauf Uber eine App zu tatigen, die sie in den letzten Wochen heruntergeladen
haben

Wie wahrscheinlich ist es, dass Du einen In-App-Kauf in einer
der Apps tatigt, die Du aufgrund der Corona-Pandemie
heruntergeladen hast?

Millennials
Generation X 42 % 28 % 30 %
Boomer & Stille 36 % 28 % 36 %
Generation
Gesamt 42 % 29 % 29 %

m AuBerst/etwas wahrscheinlich H Neufral m AuBerst/etwas unwahrscheinlich

14 Quelle: Criteo Global App Survey, Deutschland, April 2020, n=789



Wie sah es mit der
App-Nutzung vor der
Corona-Pandemie
aus?




In letzten sechs Monaten lud
ein Grofteil der Befragten
eine Retail-App (54 %), eine
Spiele-App (51 %) und/oder
eine Finanz-App (50 %)
herunter.

Retail-Apps gehdren nach wie vor zu den Apps,
die in den letzten sechs Monaten am
haufigsten heruntergeladen wurden.

Beim Herunterladen einer App suchen die
Benutzer auch nach Entertainment: Gaming-
(69 %) und Streaming-Apps (67 %) sind die
beliebtesten Kategorien bei der Generation Z
und bei den Millennials.

Hast Du in den letzten sechs Monaten Apps in den
folgenden Kategorien auf Dein personliches mobiles
Endgerat heruntergeladen?

Shopping

Gaming

Finanzen

Video-Streaming

Podcasts, Musik, Audio
Lieferung von Lebensmitteln
Lebensmitteleinkauf
Reisebuchungen
Fluggesellschaft

Dating

Services fur Mitffahrgelegenheiten

54 %
51%
50 %
47 %
47 7%
39 %
37 %
27 %
24 %
18 %
18 %



Jungere Generationen laden mit groBerer Wahrscheinlichkeit
eine kostenpflichtige App herunter oder tatigen einen In-App-
Kauf als die Angehorigen alterer Jahrgange

Shopping-Apps

Entertainment-Apps

Utility-Apps

Es war eine kostenlose App

B Generation Z & Millennials

m Generation X, Babyboomer und stille Generation

Quelle: Criteo Global App Survey, Deutschland, April 2020, n=989

Es war eine kostenlose App,
aber ich habe einen In-App-
Kauf getatigt (einschliellich
Upgrades, Spielbelohnungen
usw., falls zutreffend)

Es war eine bezahlte App



App-Funktionalitat, gezielte
Werbung und Mundpropa-
ganda sorgen fur App-
Downloads

Mundpropaganda ist eine Hauptquelle fUr das Entdecken
neuver Apps.

Allerdings ist Werbung in den Social Media, in einer
anderen App oder im Fernsehen ebenfalls ein wichtiger
Weg fur das Entdecken neuer Apps (29 %), insbesondere

unter den jungeren Generationen (37 %).

der deutschen User haben eine App
[ heruntergeladen, nachdem sie im Fernsehen,
‘2 9 ; in den Social Media oder in einer anderen
App eine Werbung dafir gesehen haben.

der Generation Z sowie der Millennials haben

, eine App heruntergeladen, nachdem sie im

3 7 7 Fernsehen, in den Social Media oder in einer

\ O anderen App eine Werbung dafur gesehen
haben.

Denk einmal an die Apps, die Du in den letzten sechs Monaten auf
Dein personliches mobiles Endgerat heruntergeladen hast: Was waren
die wichtigsten Griunde, die neuen Apps zu installieren?

App-Funktionalitat

Mundpropaganda
(Freund/Familie/Kollegen)

Der Bereich ,Neue Apps*
im App Store

Leichtigkeit der Bestellungsverfolgung
Bewertungen und Benutzerezensionen

Werbung auf einer mobilen Website

Fir michrelevante Werbung
in einer anderen App

’ Ich habe in den Social Media eine
Werbeanzeige gesehen

Werbung im Fernsehen
Anzahl der Downloads
Werbeaktion fir den Erstkauf

Anderes

35 %

28 7%



App-User verbringen die meiste Zeit mit ihren Lieblings-Apps

Zwar hat die Mehrheit der deutschen App-Nutzer auf inrem persdnlichen Mobilgerdt mehr als zehn Apps installiert. Doch 39
Prozent von ihnen sagen, dass sie nur sechs bis zehn Apps pro Tag nutzen.

Fast die Halfte der deutschen Befragten haben in den vergangenen drei Monaten zwischen einer und funf
kostenpflichtigen Apps heruntergeladen.

1-10 1-5 0
11-20 6-10 1-2
21-30 11-15 3-5
31-40 16-20 6-8
41-50 21-25 9-10
51+ VA 26+ 11+
Anzahl der Apps auf Anzahl der genutzten Apps Anzahl der in den vergangenen
deinem Mobilgerdat (Tagliche Basis) drei Monaten heruntergeladenen

kostenpflichtigen Apps

19 Quelle: Criteo Global App Survey, Deutschland, April 2020, n=989



Ein Viertel der deutschen App-Nuizer haben in den

vergangenen Monaten auf eine In-App-Ad geklicki
Ja: 39 %

Hast Du in den letzten
sechs Monaten mal
einen Kauf getatigt,
nachdem Du in einer

Nein: 61 %

App auf eine Anzeige
geklickt hast?

Hast Du in den letzten

sechs Monaten auf Nein: 76 % Grund, warum ein Kauf nicht getatigt wurde
eine Anzeige in einer

App geklickt? Preis oder Produktinformationen waren auf der App anders 36 %
Negative Bewertungen 28 %

Teurer Versand 26 %

Lange Lieferzeit 22 %

Produkt war vergriffen 18 %

Quelle: Criteo Global App Survey, Deutschland, April 2020, n=989
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Benutzer sind vorsichtig,
welche Informationen
sie ihren Apps zur
Verfugung stellen (und
erwarten, dass diese
diskret sind).

‘ '




Die Mehrhe"- der Befrqgten is-l- Wie wahrscheinlich ist es, dass Du einer App den Zugriff auf

Deine personlichen Daten oder Funktionen

bere“-' ihre Kontakt- und erlaubst/aktivierst? V(\;it;gseézfe\/’};)c;iigrs’)c:heinlich und etwas
Standortinformationen

anzugeben, um E-Mail-Benachrichtigungen 55 %
Benachrichtigungen via E-Mail

und Gber andere Kanéle zu Benachrichtigungen oder Warnungen 52%
erhalten. Standort 46 %
Wenn jedoch zu viele persdnliche Informationen - o

angefordert werden, zégern einige User beim
Herunterladen der App.

Biometrischer Fingerabdruck (Touch-

D) 42 7
Kamera/Mikrofon 38 %
Informationen zur Gesundheit 35 %
Gesichtserkennung 32%

Gespeicherte Bankdaten 27 %




Jungere Generationen
vertrauen Apps mehr als
Websites. Angehorige alterer
Generationen mussen noch
Uberzeugt werden.

39 Prozent der Generation Z und der Millennials
sind Uberzeugt, dass ihre persdnlichen
Informationen und Bankdaten in einer Retail- und
Shopping-App sicherer gespeichert sind als beim
Kauf Uber eine mobile Website.

Ich bin Uberzeugt, dass meine personlichen
Informationen und Bankdaten in einer Retail- und
Shopping-App sicherer gespeichert sind als beim Kauf
Uber eine mobile Website.

(stimme vollig zu + stimme etwas zu)

Generation Z & Millennials 39 %
Generation X 33 %
Boomer & Stille Generation 19 %

Definition der Altersgruppen: Gen Z: geboren vor 1994 (unter 25 Jahren); Millennials:
geboren zwischen 1981 und 1994 (25-38 Jahre alt); Gen X: geboren zwischen 1965
und 1980 (39-54 Jahre alt); Babyboomer: geboren zwischen 1946 und 1964 (55-73
Jahre alt), Stille Generation: geboren vor 1946 (74+).



User wunschen sich, dass ihre Apps
ihnen nicht so viele Benachrich-
tigungen schicken. Dies ist der
Hauptgrund dafur, dass 17 Prozent
von ihnen Push-Nachrichten auf
ihrem mobilen Endgerat nicht
nutzen.

Was sind Deine aktuellen
Benachrichtigungseinstellungen fur Deine
Apps?

Ich aktiviere
Benachrichtigungen
fur alle meine Apps

Ich aktiviere
Benachrichtigungen
nur fir wichtige
Anwendungen

Ich verwende keine
Benachrichtigungen

Zu viele Benachrichtigungen

Irrelevante Benachrichtigungen

Inhalt nicht hilfreich

Benachrichtigungen zu
ungunsfigen Zeiten

Ich kann meine wichtigen
Nachrichten nicht finden

Anderes

Warum?

21 %

-
N
N

A

34 %

33 %

49 7%
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Die fragile Beziehung
zwischen App-Usern und

Apps.




Warum hast Du Apps deinstalliert oder geloscht?

Eine App wird oft genutzt -
oder gar nicht

61 Prozent der Befragten, die eine App geldscht Ich habe die App nicht benutzt 61 %
haben, taten dies, weil sie diese nicht nutzten. Ich wollte Speicherplatz I
auf meinem Telefon freigeben i
Aufdringlich/zu viel
O Werbung U
| Technische Probleme (Absturz, Bugs) 17 %

6 2 7 Zu viele Push-Benachrichtigungen 12 %
o Schlechte Benutzeroberflache 11 %

haben in den vergangenen
drei Monaten eine App Datenschutz-Bedenken [10%

deinstalliert oder geldscht.
Zu viele E-Mail-Benachrichtigungen %

Schlechte Bewertungen von anderen s
Usem 3

Login/Zugangsdaten vergessen B %

Anderes |-1%




A"erdings werden Warum hast Du die App erneut installiert?
Apps nicht unbedingt

[ ] [ ] LAd . .
auf alle Ewigkeit geloscht ich brauchte die App wieder 52%
Ausreichend Speicherplatz 19 %
Einer von funf Befragten hat in den vergangenen auf meinem Smartphone i
drei Monaten eine zuvor bereits geldschte Mail
erneut installiert, vor allem, weil diese wieder Bessere Updates/Benutzerfreundlichkeit 19%
bendtigt wurde. O
Empfehlung von 17%

Freunden oder Familie

Rabatt/Gutschein per

2 ‘I 7 E-Mail 16 %
O Ich habe auf der mobilen

Website gesurft und bin dann 12 %

haben in den vergangenen ISy e ecbeett

drei Monaten zuvor geldschte
App erneut installiert. Ich habe eine Anzeige gesehen [F11 %

Anderes KA




App-Benutzer méchten E- N einem Smartphone sammen, st DUt
Mails erhalten, von denen
sie direkt profitieren, wie
Werbeakiionen oder

Werbeaktionen - ,,15 %
Rabatt fur die nachste 54 %

Woche*

Sicherheitshinweise ...

Reengagement-E-Mails fUhren jedoch nicht
dazu, dass Nutzer eine App erneut
herunterladen wollen.
Sicherheitsbenachrichtigungen -
~Wir glauben, dass Dein Konto Ly A
gefahrdet ist”

Mails, die Dich
zurickgewinnen wollen -
~Wir haben bemerkt, dass Du 19%
unsere App geloscht hast. Wir
mochten gerne, dass Du sie
erneut herunterladst.“




Warum meldest Du Dich von E-Mails von Deiner App ab?

... aber zu viele E-Mails
sind schadlich!

App-Benutzer melden sich meist von E-Mails ab, Rk ats g
welil sie zu viele davon erhalten.
E-Mail-Personalisierung, Haufigkeit und Content Irrelevante Benachrichfigungen N %
sind entscheidende Kriterien, wenn eine App per
E-Mail mit ihren Usern kommunizieren will.
Inhalt nicht hilfreich 37 %

Benachrichtigungen zu unginsfigen

Zeiten 12%

Ich kann meine wichtigen Nachrichten

nicht finden 1%

Anderes 1%




Deutsche App-User - vor allem
die jungeren Generationen -
storen sich nicht an Werbung,
wenn sie im Gegenzug
kostenlose Inhalte erhalten.

Insgesamt akzeptieren etwa 40 Prozent der
deutschen App-User, dass ihnen in einer App, die
ihnen kostenlosen Content bietet, Werbung
angezeigt wird.

Es macht mir nichts aus, Anzeigen in einer App zu sehen
oder zu erhalten, die mir kostenlose Inhalte (Musik, Spiele,
Videos usw.) anbietet. (stimme vollig zu + stimme etwas zu)

Generation Z & Millennials 48 %
Generation X 40 %
Boomer & Stille Generation 27 %
Gesamt 40 %

Definition der Altersgruppen: Gen Z: geboren vor 1994 (unter 25 Jahren); Millennials:
geboren zwischen 1981 und 1994 (25-38 Jahre alt); Gen X: geboren zwischen 1965 und
1980 (39-54 Jahre alt); Babyboomer: geboren zwischen 1946 und 1964 (55-73 Jahre
alt), Stille Generation: geboren vor 1946 (74+).



34 Prozent der deutschen Kaufer

Warum?

haben bereits eine Shopping-
App genvutizt, wahrend sie sich
gerade in einem Geschaft im Zum Preisvergleich 49 %
stationaren Handel befinden.
Hdupfgrund war dCIS Um Gutscheine einzulésen 30%
Vergleichen von Preisen (49 %).

Um Artikel im Sonderangebot zu finden 28 %

20 elnem Produkd 24 ethatien 27 %

Um die Bewertungen und Rezensionen

eines Produkts anzusehen 24%
Um Belohnungspunkte 21 %
o auf meiner App-Card zu sammeln °
haben schon einmal eine Um einen nicht vorratigen Artikel 15 %
online zu bestellen S

Shopping-App genutzt,
wdahrend sie in einem Geschaft
eingekauft haben.

Um den Barcode eines Artikels ein zu scannen 13 %
und den Bezahlvorgang zu beschleunigen 3

Quelle: Criteo Global App Survey, Deutschland, April 2020, n=989




r nachhaltige
1denbindung musst
hochste Prioritat auf

Nutzererfahrung in
rer App legen.

Wir raten dazu, App-Retargeting-Kampagnen fur besonders gefragte
Produkte und/oder Features in eurer App durchzufUhren. Wenn ihr in eurer
App aktuell stark gefragte Produkte anbietet, empfiehlt es sich, eine App-
Retargeting-Kampagne durchzufUhren, die sich auf potenzielle Kunden
fokussiert, die gerade aktivim Web nach genau diesen Produkten suchen.
Das ist eine groBartige Méglichkeit, die Conversions fur euer Unternehmen

zu steigern und eine gerdteubergreifende Always-on-Experience fur eure

Brand zu schaffen — besonders, wenn ihr die gleiche Retargeting-

Kampagne auch im Web durchfuhrt.




etet euren
jagiertesten Usern
ueprogramme und
1Icentives

Stellt sicher, dass eure besten Kunden mit eurer App zufrieden sind und
daher weiter bei euch kaufen — und nicht bei einem Mitbewerber.
Treueprogramme und Rabatte sind gute Moglichkeiten, die
Kundenbindung zu starken. AuBerdem haben 38 Prozent der von uns

befragten App-User angegeben, dass sie wahrend der Corona-Pandemie

eine App heruntergeladen haben, well ihnen diese durch Kollegen, Familie

oder Freunde empfohlen worden ist. Daher solltet ihr darUber
nachdenken, ein App-Empfehlungs-Programm zu starten. So kdnnen eure

treuesten User aktiv zum Wachstum eurer App beitragen.




iviert inaktive User
r Push- Benachrich-
Jngen, E-Mails oder
App-Werbung.

Zudem solltet ihr die User daran erinnern, dass sie eure App auf ihrem
Smartphone installiert haben. Unsere Umfrage hat gezeigt, dass zwar 33
Prozent der User zwischen elf und 20 Apps installiert haben, davon jedoch

nur eine bis zehn taglich nutzen.

Steigert die Nutzung eurer App, indem ihr fUr neue Produkte oder andere

Aktionen (z.B. Rabatte, kostenlosen Versand, lokale AnkUndigungen und

Sicherheitsupdates) werbt.




Anhang
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Global App Survey: Aufschlusselung der Stichprobe (Deutschland)

Nach Altersgruppe (Generati

Generation Z N=143 (14 %)
Millennials N=290 (29 %)
Generation X N=292 (30 %)
Babyboomer N=247 (25 %)
Stille Generation N=17 (2 %)

Gesamt

Nach Altersgruppe (Bere

N=989 (100 %)

18-24 N=126 (13 %)
25-34 N=198 (20 %)
35-49 N=295 (30 %)
50-64 N=231 (23 %)
>65 N=139 (14 %)
Gesamt N=989 (100 %)

Nach Geschle

Weiblich N=493 (50 %)
Mdannlich N=486 (50 %)
Nach Haushaltseinkom
Unter 18.000 € N=96 (11 %)
18.000-31.999 € N=204 (23 %)
32.000-44.999 € N=200 (22 %)
45.000-69.999 € N=191 (21 %)
70.000-89.999 € N=95 (10 %)
90.000-119.999 € N=56 (6 %)
120.000-180.000 € N=39 (4 %)
Uber 180.000 € N=24 (3 %)




