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Rynek gier mobilnych jest wyceniany na 77 miliardéw USD (13,7 tablety,
63,6 smartfony)*. To wiecej niz film i muzyka razem wziete.

Kazdego dnia do Google Play jest dodawane prawie 3500 aplikaciji i gier™*.
To wiele, ale jednoczesnie trudno znalezC naprawde swieze pomysty.
Wiekszosc to bardzo proste gry, opierajace sie o popularne i mato oryginalne

schematy.

Naszg misjg jest podnoszenie jakosci rozgrywki w grach maobile. Aby ja

zrealizowac zbieramy potrzebne dane, realizuj
analizujemy zachowanie graczy z catego swia

emy innowacyjne projekty gier,
a1 bez przerwy szukamy

* zrodto: Newzoo's 2020 Global Games Market Report

Sposobow, aby wzbudzic u nich jeszcze wiecej

pozytywnych emocji.

** zrodto: https://appinventiv.com/blog/google-play-store-statistics/ / https://www.statista.com/statistics/1020956/android-app-releases-worldwide/
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Wartos¢ Swiatowego rynku gier w 2020: 19,3 miliardéw S, z czego 49% to gry mobilne

Uzytkownicy spedzaja 437 catkowitego czasu ze smartfonem na graniu w gry

Dwie najczestsze drogi do sukcesu na rynku gier mobilnych:

tut szczescia - studio miato szczescie i gra w jaki$ sposob trafita w gusta graczy, lub
wpasowata sie w nurt popkulturowy, czy biezace wydarzenia na Swiecie

Statystyka - studio wyprodukowato wiele gier i udato mu sie trafic w tytut, ktory zdobyt

popula

Grupa

mnosc

Kapita

ktory L

owa Oxygen obserwujac dane o grach | zachowaniach graczy opracowuje proces,

Spraw

Nia strategie ,Statystyka” zwiekszajac prawdopodobienstwo osiggniecia sukcesu
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KATEGORIE

unktu widzenia biznesowego interesujg nas dwa podziaty:

Rynek gier mobilnych mozna podzielic na wiele kategorii, jednak z

wg modelu monetyzacji: Freemium (IAPy lub reklamy), Premium

(Pay to Play).

wg czasu poswieconego na dang gre: Hypercasual (bardzo krot
rozgrywka, sumarycznie bardzo mato czasu poswieconego na g

Ad
e)

Casual (krotka rozgrywka, sumarycznie mato czasu poswieconeqo
na gre), Midcore (rozbudowana rozgrywka wokot wiecej niz jednego
schematu, mozliwos¢ spedzenia sumarycznie duzo czasu w grze),
Hardcore (bardzo rozbudowana rozgrywka, czesto wokot wiecej niz

nagre)

dwoch schematow, bardzo duzo czasu sumarycznie poSwieconeqgo
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Dostep do duzej biblioteki tytutow (np. VooDoo)
Dostep do duzego znanego tytutu/brandu (np. SuperCell)

(

ydwa pun

C

o

raczy oraz

posiada sie

mozna szybko

Kazda przewage mozna zastapic odpowiednia iloscig kapitatu

startowego
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Kty przekJradaJa sie na dostep do duzej grupy

eq

prog dotarcia do duzej liczby graczy, to

0 sprawdzaé nowe tytuty. Gdy juz rynek
zvveryfikuje nowy tytut, to mozna do niego prznyozyc dzwn;me
finansowa. Tylko weryfikacja rynkowa daje pewnosc, ze z
Kazde] zainwestowane] kwoty bedzie zwrot

T

INANE PRZEWAGI RYNKOWE

0 progu dotarcia z nowym tytutem. Jesli




—

p

& Miarg niskiego -
. progu dota -
\izszy tym lepie 0 rcia do graczy jest CPI(Cost Per Installation), im

Miarg jakosciowa tytutu jest LTV (Life Time Value), im wyzszy tym lepie]
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dawignie finansows jest rentowny i mozna do niego przyktadac
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Coraz wiece| tytutOw opiera sie zarowno na
nodstawowe]j rozgrywce, jak rowniez na
'0zgrywkach uzupetniajacych tzw. Metagry.
Np. w grach typu RPG czesto wbudowywane sg
wewnetrzne systemy gier karcianych, ktore nie
Wptywaja na gtownga rozgrywke

Poszukiwanie Innowac|i: wprowadzanie zmian w
klasycznych mechanikach, poszukiwanie
potgczen mechanik, VR, AR, opieranie rozgrywki
na geolokalizacji - przenikanie sie Swiata
wirtualnego z rzeczywistym, innowacje w
rozgrywkach 1 mechanikach biznesowych
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STRATEGIA

Strategia b-letnia Oxygen SA, zaktada trzy etapy:

Etap 1: Pozyskiwanie danych i przeprowadzenie analiz

rok 2020: budowanie wewne

doswiadczenia w self-publishingu

rok 2021-2022: rozbudowanie wewnetrznego portfolio ty

Zewne

rzneqo portfolio tytutow oraz zdobywanie

‘utow oraz budowanie

rznego portfolio tytutow - zdobywanie doSwiadcze

Zewne

rznych

nia w publishingu dla firm

Etap 2 - 2023-2025: Wykorzystanie pozyskanej wiedzy w Etapie 1

rok 2023-2025: kontynuowanie dziatalno$ci z Etapu 1 oraz wydanie duzej gry (duze
LTV) bazujacej na danych i analizach przeprowadzonych w Etapie 1.
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ETAP | - ROK 2020

BUDOWANIE DOSWIADGZENIA W SELF-PUBLISHINGU, NETWORKU | NAUKA SOURGINGU
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me developmentem, szeroko pojeta sieC kontaktow
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STRATEGIA-ETAP |

Niskokosztowy sourcing tytutow typu Hyper-casual (Kota

kowe, organizacje skupiajace ludzi zafascynowanych

kowych)(mocno wspierane przez The Knigths of Unity)

N0tpraca przy c

cel

(mocno wspierane przez The Knigths of Unity)

KN

J sourcowania

ghts of Unity)

1y

Dozyskame 0d partnerow b
Jamingoweqo tytutow mob

ame Jamach oraz dragon's denach w

yer-casual z udziatem partnera

Iznesowych z rynku
ile (mocno wspierane przez The

[l
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THE KNIGHTS OF UNITY



T

STRATEGIA-ETAP |

/aktadamy wydanie na rynek minimum 15 (w tym Hyper-
casual, Casual, Midcore)

W procesie wydawniczym zakradamy, ze realizujemy CPl |

LTV

nie nizej niz 507 odchylenia od rynkowych

standardow, niezaleznie czy realizujemy to self-

pub

Ishingiem, czy przy udziale zasobow zewnetrznych

Efektem etapu jest posiadanie bazy minimum 15 tytutow

CP

nokazujace|, ze potrafimy robic publishing. KPI na ten etap
to pozytywny wzrost LTV wydawanych tytutow oraz spadek

per tytur.

12
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ETAP | - ROK 202-2022

BUDOWANIE ROZPOZNAWALNOSCI W PUBLISHINGU TYTULOW
[EWNETRZNYGH [ ZWIEKSZANIE LIGZBY WYDANYGH GIER.
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STRATEGIA-ETAP |

Dziatamy nadal we wszystkich kategoriach pod warunkiem sensu
ekonomicznego. Mamy doswiadczenie | moce publishingowe. Jestesmy
rozpoznawani w swiecie gamingu

/aczynamy wydawac tytury pozyska

A

Uczymy sie na podstawie dar
I5JI. Wyrozniamy sie ponadprzeciet

eI

ne od podmiotow zewnetrznych.

lekszamy predkoSc wydawniczg dzieki sourcowaniu

A

M

pu

olishing I umiejetnoscig obnizania

ych 1 analiz wybierac wrasciwe tytuty do

ym zaangazowaniem w

J

°| oraz podwyzszania LTV

14
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STRATEGIA-ETAP |

Miarg sukcesu etapu 1jest liczba wydanych tytutow: rok 2020: 15 gier, 2021: 17 gier, 2022: 20 gier.

UmiejetnoSc oceny tytutu - czy nadaje sie

sudujemy network wsrod developerow, oc

notrzeby podejmowania ryzyka inwestycyj

Na tym etapie posiadamy wystarczajacy |
wybierania tytutow do wydania.

do wydawania przez nas czy nie - jest kluczowa w tym etapie

ktorych w przysztosci bedziemy zdobywac duze tytuty, bez
nego we wczesnych etapach rozwoju gry.

0SC danych, aby zwigkszaC wewnetrzng skutecznosc

15
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ETAP 2 - ROK 2023-2025

INNOWACJA POPRZEZ DANE | ANALIZY
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STRATEGIA - ETAP 2

W trakcie tego etapu kontynuujemy dziatania i filozofie z Etapu 1

W 2023 posiadamy baze tyturow oraz baze developerow dostarczajacych dobre tytuty

Dzieki

Jzieki

nosiadanym tytutom posiadamy baze wiernych uzytkownikow

Dazie tytutow, bazie uzytkownikow oraz systemowi do zbierani

oraz kanat dotarcia do nich
la danych posiadamy zbiory

ICZace, Ktore postuza do wytrenowania algorytmow potrafigcych od

obecnie podoba sie graczom?

17

nowiedziec na pytanie: co


Presenter
Presentation Notes
Dopisałam „kontynuujemy prace nad grami, „ bo brzmiało, że nic nowego nie publikujemy
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STRATEGIA - ETAP 2

T

Rok 2023 poswiecamy na rozwoj wypracowanych juz linii
biznesowych, ktore generuja nieujemny cashflow

Rok 2023 poswiecamy na rozwoj
oparciu o feedback rynkowy. Jest

J

Y €

(0C

wysokim LTV w
uzy projekt, wiec

wymaga rozwoju z udziatem prawdziwych graczy

Cele

m na 2023 jest rowniez wypracowanie metod

dzia-

18

ania, ktore wdrozymy w szerszym portfolio tytutow
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STRATEGIA - ETAP 2

W 2024 wiemy jak efektywnie generowac ruch
uzytkownikow na wybranym duzym tytule |
tuningujemy podstawowe statystyki (przy uzyciu
naszych systemow)

Szykujemy sie na wypuszczenie plerwsze| wersj|
duzego tytutu na 2025

19
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NOTA PRAWNA

Niniejszy materiat ("Prezentacja’) zostat przygotowany przez i zawiera informacje dotyczace spotki Oxygen S.A. (,.Spotka”) oraz jej Grupy Kapitatowej.. Zaprezentowane informacje nie sa wyczerpujace i zostaty przygotowane w celu przedstawienia Odbiorcy jedynie podstawowej wiedzy

0 Spotce. Prezentacja nie zawiera catej wiedzy, jakiej Odbiorca mogtby potrzebowac w celu rozwazenia mozliwosci inwestycji w instrumenty finansowe emitowane przez Spotke. W Prezentacji zostaty wykorzystane informacje pochodzace ze zrodet, ktore Spotka uznaje za wiarygodne

I doktadne, jednak nie daje gwarancji, ze sg one wyczerpujace i w petni odzwierciedlajg stan faktyczny. Informacje zawarte w Prezentacji nie byty poddane niezaleznej weryfikacji i w kazdym wypadku mogg podlegac zmianom lub byc nieaktualne lub btedne. Spotka nie przyjmuje

odpowiedzialnoSci za ewentualne btedy, pomytki i niekompletnoS¢ Prezentacji oraz za ewentualny uszczerbek doznany przez Odbiorce na skutek btedow, pomytek i niekompletnosci Prezentacji. Odbiorca nie powinien polegac na przedstawionych ocenach, planach, opisach zamierzen
I projekcjach bez poddania ich dalszej niezaleznej analizie.

Prezentacja moze zawieraC stwierdzenia dotyczace przysztosci, w szczegolnoSci oceny, plany, zamierzenia, projekcje, ktore sg obcigzone ryzykiem i moga istotnie roznic sie od faktycznych rezultatow. Spotka nie deklaruje, ze przedstawione plany, zamierzenia i projekcje zostang w
rzeczywistoSci zrealizowane lub osiggniete.

Spotka jest uprawniona do uzupetnienia Prezentacji w catosci lub czesci w dowolnym czasie, lecz nie ma obowigzku przekazywania aktualizacji i zmian informacji, danych oraz oswiadczen znajdujacych sie w Prezentacji w przypadku zmiany strategii albo zamiarow Spotki lub
wystapienia nieprzewidzianych faktow lub okolicznosci, ktore beda miaty wptyw na te strategie lub zamiary Spotki, chyba ze obowigzek taki wynika z przepisow prawa bezwzglednie obowigzujgceqgo.

Prezentacja nie stanowi oferty w rozumieniu art. 66 ustawy z dnia 23 kwietnia 1964 r. - Kodeks cywilny (t,j. Dz.U. z 2019 r. poz. 1145 ze zm.)(,Kodeks cywilny”) ani oferty elektronicznej w rozumieniu art. 661 Kodeksu cywilnego. Prezentacja nie moze by¢ traktowana w szczegalnosci jako:

proponowanie nabycia instrumentow finansowych Spotki, zaproszenie do negocjacji, zaproszenie czy zacheta do ztozenia oferty nabycia, dokonania inwestycji lub przeprowadzenia transakcji dotyczacych innych instrumentow finansowych Spotki lub rekomendacja do zawierania

jakichkolwiek transakcji.

Prezentacja, ani zaden jej zapis nie stanowi rekomendacji w rozumieniu Rozporzadzenia Ministra Finanséw z dnia 19 pazdziernika 2005 r. w sprawie informacji stanowigcych rekomendacje dotyczace instrumentéw finansowych, ich emitentéw lub wystawcéw (Dz. U. Nr 206, poz. 1715),
porady inwestycyjnej, porady prawnej ani podatkowej, ani tez nie jest wskazaniem, iz jakakolwiek inwestycja lub strategia jest odpowiednia i adekwatna do poziomu wiedzy o inwestowaniu w zakresie instrumentow finansowych oraz doSwiadczenia inwestycyjnego Odbiorcy.
Prezentacja nie stanowi ustugi doradztwa inwestycyjnego w rozumieniu ustawy z dnia 29 lipca 2005 r. o obrocie instrumentami finansowymi (t,j. Dz.U. z 2020 r. poz. 89 ze zm.).

Spotka ani osoby dziatajgce w jej imieniu nie ponosi odpowiedzialnosci za efekty i skutki decyzji podjetych na podstawie Prezentacji lub jakiejkolwiek informacji w niej zawartej. OdpowiedzialnoSc za decyzje podjete na podstawie Prezentacji ponoszg wytgcznie osoby lub podmioty z

niej korzystajace. 0soby lub podmioty korzystajace z Prezentacji nie powinny rezygnowac z przeprowadzenia niezaleznej oceny, z uwzglednieniem réznych czynnikow ryzyka oraz innych okolicznosci, niz wskazane w Prezentacji. Spotka nie bedzie ponosic jakichkolwiek kosztow, jakie

Odbiorca moze ponies¢ w zwigzku z analizg lub oceng niniejszej Prezentacji lub mozliwosci inwestycyjnej w niej przedstawione;.

Prezentacja nie jest przeznaczona do dystrybucji w Stanach Zjednoczonych Ameryki, Australii, Kanadzie, Republice Potudniowej Afryki ani Japonii.

20
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