IIT Workshop de Matematica, Estatistica e Computacao Aplicadas a Industria

Predicado de churn de aplicativos de smartphones usando
técnica de analise de sobrevivéncia

Jodo Luiz Pacher! Adenilso Simio?
ICMC-USP

1 Introducao

Os apps, ou aplicativos de smarphones, constituem-se num canal de marketing definitivo [10,
11] e uma tética essencial para as companhias divulgarem os seus produtos e servigos [4, 10, 12].
Alguns atributos tornam os apps uma ferramenta recompensadora e potencializadora de engaja-
mento como a possibilidade de interagdo um-a-um e um-para-muitos [10, 11], sem restri¢des de
localizacdo e tempo [1, 10], carregada de novidade, intensidade e caracteristicas embarcadas [10].

Em 2023 foram realizados 257 bilhdes de downloads de apps [S5] e haviam disponiveis na
Google Play 2,3 milhdes de apps e na Apple Store outros 2,1 milhdes em agosto de 2024 [6]. O
nimero de usudrios ativos de internet mével no mundo todo atingiu 6,47 bilhdes em 2023, sendo
que metade do tempo online das pessoas é usando internet mével [7]. A expectativa em 2022
era de que a receita do mercado de apps globalmente fosse de 420 bilhdes de délares com uma
projecdo de crescimento de 8.83% por ano, chegando em 2027 a 673 bilhdes de ddlares [8].

Nesse contexto, € de vital importancia a atracdo de novos clientes para a adocdo dos apps
(baixar o aplicativo para o smartphone e experimenta-lo) assim como a manutengdo dos mesmos
como usudrios ativos (usar frequentemente os aplicativos). O churn, aqui restrito ao significado
de abandono do uso dos apps pode representar uma perda potencial e substancial de receita.

A taxa de churn para apps apresentada pela Fia é calculada sobre um periodo de tempo de
interesse, podendo ser mensal, anual ou outro, considerando-se a quantidade de usuarios existentes
no inicio do periodo e a quantidade de abandonos, conforme mostrado na férmula (1):

Usudrios que Cancelaram até o Fim do Periodo
Churn =

1 1
Usuarios Ativos no Inicio do Periodo x 100 M

A taxa média de churn de apps em geral € bastante elevada. Segundo o site Statista 57% dos
usudrios tinham abandonado o uso apds o 30° dia e 71% apds o 90° dia do download em termos
globais [9].
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Figura 1: Metodologia

A predi¢do do momento em que o cliente dard o churn pode ser modelado por um algoritmo de
survival analysis, que inicialmente foi aplicado na medicina para prever a andlise de sobrevivéncia
de pacientes mas que pode ser também utilizado em outras aplicacdes, entre elas o churn.

A Concordance Index (C-index) € a principal métrica usada para avaliar modelos de andlise
de sobrevivéncia. Ela mede a capacidade do modelo de prever corretamente a ordem dos tempos
de sobrevivéncia, sendo uma generalizacio da AUC (Area Sob a Curva) para cenarios de censura
de dados. Quanto mais préximo de 1, melhor o desempenho do modelo, enquanto um valor de 0,5
indica que o modelo ndo estd fazendo previsdes melhores que o acaso. [3]

2 Metodologia

Os principais passos da metodologia de abordagem sdo apresentados na Figura 1.

A descrigdo das etapas foi feita levando em consideracdo que os dados para esse projeto de
pesquisa ainda ndo estio disponiveis.

O problema de negécio a ser resolvido estd definido como o entendimento das principais cau-



sas de abandono bem como a predicio do momento mais provavel de churn de um usuério. Essas
informagdes serdo utilizadas pela equipe de marketing para o estabelecimento de estratégias de
abordagem diferenciadas.

Os dados serdo disponibilizados para o periodo de 1 ano. Os mesmos serdo pré-processados
para que estejam adequados a etapa de andlise exploratéria, na qual se espera a obtencdo de in-
sights sobre o comportamento univariado de cada informagao, a correlacdo entre varidveis e a
associag@o com a classe target (churn ou nao churn).

Na sequéncia, a etapa de modelagem fard o treino e validag¢ao do algoritmo de survival analy-
sis, usando como principal medida de desempenho a C-Index.

Entéo, os resultados obtidos serdo discutidos permitindo-se observar a diferenca de comporta-
mento dos grupos de pessoas, cujo perfil serd associado a uma persona e servird de base de acdo
da equipe de marketing.

Ao final, serdo apresentadas sugestdes de proximas etapas que contemplario possibilidades de
abordagens diferentes do que foi efetuado no presente trabalho.
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