SPORTIFY

Apresentacao da Empresa

| |
B ||||H|H|||H
® 4 I P

0



Inicio Da Empresa

*

J7

O Spotify foi fundado em 2006, em Estocolmo (Suécia), por Daniel Ek e
Martin Lorentzon. A plataforma nasceu com o objetivo claro de
combater a pirataria digital desenfreada da época (liderada por
plataformas como o The Pirate Bay), oferecendo uma alternativa legal
que fosse mais rapida, pratica e conveniente do que baixar musicas
ilegalmente
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prototipo funcional de alta fidelidade ﬁ 777

Um protétipo funcional de alta fidelidade € uma simulacao interativa

avancada de um produto que se parece e funciona quase como a versao

final, permitindo testar a experiéncia do usuario (UX) e validar o design

antes de escrever o codigo definitivo I




Entrada no Mercado e
Estrategia de Marketing

* Estratégia de Escassez e Convites (Beta Fechado): No
inicio, o Spotify adotou uma estrategia de marketing
de indicacao/exclusividade. O acesso era restrito. A
empresa distribuiu convites inicialmente para
blogueiros de tecnologia e formadores de opiniao
influentes do Reino Unido e da Suécia. Isso criou um
senso de urgéncia e desejo ("FOMQO" — Fear Of
Missing Out), fazendo com que as pessoas
implorassem por convites nas redes sociais.

* Crescimento Organico (Boca a Boca): A empresa nao
gastou grandes quantias em anuncios de TV ou
grandes midias. O foco foi no marketing boca a boca
proporcionado pela excelente usabilidade do produto.

* Parceria Estratégica com o Facebook (2011): Para a
entrada massiva no mercado dos Estados Unidos, o
Spotify integrou seu feed diretamente ao Facebook. Os
usuarios podiam ver o que seus amigos estavam
ouvindo em tempo real, gerando uma viralizacao sem




Publico-Alvo e
Cliente Ideal

Embora o Spotify atenda hoje a um mercado de
massa, existe uma diferenca clara na sua
segmentacao de usuarios:
 Publico-Alvo (Geral): Entusiastas de audio em
geral. Pessoas de 13 a 50+ anos que consomem
musica, podcasts ou audiolivros diariamente no
celular, computador ou dispositivos inteligentes.
* Cliente Ideal / ICP (Ideal Customer Profile): Jovens
e adultos conectados (18 a 34 anos), altamente
dependentes de tecnologia no cotidiano, que
valorizam conveniéncia, descobrem novas
musicas atraves de algoritmos, compartilham
playlists com amigos e estdo dispostos a pagar
uma assinatura mensal para eliminar anuncios e
poder ouvir faixas offline. ﬁ




Tamanho do Mercado e
Projecao Financeira

O mercado global de streaming de audio cresceu exponencialmente e o Spotify dita o ritmo do setor.
 Tamanho do Mercado (Market Size): O Spotify opera em 184 mercados globais. O total de usuarios ativos
na plataforma ultrapassa 770 milhdes de usuarios, dos quais mais de 300 milhdes sao assinantes
Premium (pagantes).

* Projecao Financeira e Modelo de Negodcio: Opera sob o modelo Freemium (servico gratuito com anuncios
sustentando a conversao de clientes para a assinatura premium). Historicamente, a empresa sempre
enfrentou dificuldades para gerar lucros liquidos expressivos devido ao modelo de pagamento de
royalties, que consome cerca de 70% de sua receita para os detentores dos direitos autorais. Nos ultimos
anos, a projecao financeira focou agressivamente em podcasts e audiolivros (onde as margens de lucro
Sa0 maiores que na musica tradicional) para atingir a rentabilidade sustentavel




Barreiras de
Mercado *

* Dependéncia das Grandes Gravadoras: O maior obstaculo econdmico. Empresas como Universal, Sony e Warner
controlam a maioria dos catalogos de musica mundiais. O Spotify fica refém de contratos de licenciamento
continuos e repasses bilionarios de royalties.

* Concorréncia de Gigantes de Tecnologia: Rivais como Apple Music, Amazon Music e YouTube Music possuem
ecossistemas gigantescos de hardware e capital infinito para queimar, podendo subsidiar seus servicos de
musica.

* Margens de Lucro Apertadas: Como o custo dos royalties aumenta proporcionalmente ao numero de
reproducdes, escalar o negocio no setor de musica nao reduz drasticamente os custos operacionais (falta de
ganho de escala tradicional em software).




Plataforma de Streaming

Spotify

Tencent Music (Forte na China)

Apple Music

Amazon Music

YouTube Music

Participacao de Mercado Global (~%)

31,7% a 32,9%

14,4%

12,6%

11,1%

9,7%
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