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Opgave 1. Games niet aan te slepen 

Op 21 september 2012 introduceerde Apple de iPhone 5. Deze nieuwe iPhone was 

de definitieve doorbraak van de smartphone. De introductie en de snelle verkoop 

leidden onmiddellijk tot een explosieve groei van aanverwante industrieën zoals de 

app en games industrie. Onderstaande grafiek laat de vraag naar apps uit de app 

store zien voor en na de introductie van de iPhone 5. 

 

De markt voor apps uit de app store kan als volgt worden beschreven: 

Qv = Qa 
Qv = -3,6P + 12 voor introductie van de iPhone 5 
Qv = -3,6P + 15 na introductie van de iPhone 5 

Qa = 3P – 1,53 
P = prijs in $ 

Q = afzet in miljoenen stuks 

 

1. Geef kritiek op het voorstellen van de app markt, als een markt van volledige 

mededinging. 

2. Bereken vanaf welke prijs aanbieders bereid waren games aan te bieden in de 

app store, voor de introductie van de iPhone  5. 

3. Bereken de jaarlijks verkochte hoeveelheid games in de app store voor de 

introductie van de iPhone 5. 

4. Bereken de hoogte van het consumentensurplus van de klant met de hoogste 

betalingsbereidheid, voor introductie van de iPhone 5. 

5. Bereken de omvang van het consumentensurplus in de uitgangssituatie. 
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6. Arceer in de grafiek de verandering van het producentensurplus van de 

gameontwikkelaars na introductie van de iPhone 5. 

7. Arceer in de grafiek het nieuwe consumentensurplus, na introductie van de 

iPhone 5. 

8. Bereken de procentuele prijsstijging van de gemiddelde app als gevolg van de 

introductie van iPhone 5. 


