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Introducao

» Comeércio eletronico de aplicativos mobile;
» Oportunidade para as empresas desenvolvedoras de software mobile;

» Analise de funcionamento e requisitos de alguns modelos de comercializacao
para aplicativos mobile acompanhado das suas principais categorias;

» Sera proposto o modelo de comercializagao que se adequa melhor para o
aplicativo de acordo com a sua categoria;



Referencial teorico

» Nao ha apenas uma maneira de ganhar dinheiro com seu aplicativo. Cada
aplicativo funciona de forma diferente e descobrir qual modelo de monetizacao
funciona melhor € a chave. (NEWLANDS, 2015)

» Modelos de comercializagao
» Pagamento unico (Paid)
» Gratis com anuncios (Free with ads)
» Gratis com compras internas (Freemium)

» Pago com compras internas (Paymium)



Referencial teorico
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Objetivo geral

» O presente trabalho teve como obijetivo analisar os modelos de comercializagao
e as categorias de aplicativos mobile mais populares atualmente com o intuito de
propor um modelos de comercializagao mais viavel para uma determinada
categoria de acordo com os resultados obtidos.



Metodologia

Definicao da estrutura conceitual

Elaboracao do caso

Pesquisa quantitativa

Definicao dos entrevistados
Desenvolvimento do formulario (7 Segoes)
Validagao do formulario e ajustes necessarios

Coleta dos dados
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Analise dos dados



Analise de resultados

Qual a relagao dos entrevistados em relagao aos aplicativos mobile

m Usuario Fornecedor



Analise de resultados
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Jogos
B Nao utiliza a categoria

® Algumas vezes

Experiéncia dos entrevistados ao modelo gratis com anuncios

Negocios Educacao
B Nao importa com anuncios

Varias vezes

Estilo de Vida Entretenimento

® Nao importa se houver beneficios



Analise de resultados

Indice de vendas em relacdo as categorias de aplicativos mobile

Jogos Negocios Educacao Estilo de Vida Entretenimento

B Gratis com Compras Internas B Pagamento Unico Pago com Compras Internas
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Analise de resultados

Indice de vendas em relagdo aos modelos de comercializacdo

Gratis com Compras Internas Pagamento Unico Pago com Compras Internas

M Jogos ® Negocios Educagao m Estilo de Vida ®m Entretenimento



Analise de resultados

As categorias que os fornecedores mais trabalham no dia a dia

m Jogos ™ Negodcios Entretenimento



Analise de resultados

As categorias que os fornecedores acham ser mais viaveis para serem desenvolvidas

m Jogos ™ Negodcios Entretenimento
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Analise de resultados

Modelos de comercializagao mais viaveis para as categorias segundo os fornecedores

Jogos Negocios Educacao Estilo de vida Entretenimento

B Gratis com Anuncios B Gratis com Compras Internas

Pagamento Unico B Pago com Compras Internas



Conclusao

O objetivo foi identificar quais modelos de comercializacao se adequam melhor para os aplicativos de
acordo com a sua categoria;

Foi identificado que o modelo gratis com compras internas obteve o melhor resultado em relagao as
vendas ao mesmo tempo em que apresentou o menor indice de rejei¢ao;

O modelo que apresentou o pior resultado em relagao as vendas foi o pago com compras internas, e
também obteve o maior indice de rejeicao entre os usuarios entrevistados;

Através desta pesquisa as empresas desenvolvedoras de aplicativos mobile poderao utilizar como
base para escolha do modelo de comercializagao que melhor se adéqua ao seu aplicativo;

As informacgoes aqui apresentadas poderao ser utilizadas para possiveis alteragoes ou execugoes de
novos projetos que de certa forma poderao agradar aos usuarios ;



Trabalhos futuros

» Realizar novos questionarios utilizando mais categorias e mais modelos de
comercializagao com publicos diferentes afim de confrontar os dados adquiridos

na presente monografia;

» Realizagcao de testes praticos com aplicativos mobile reais nas diferentes
plataformas;
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