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Ustalanie cen - Model 5C



Prognozowane przychody branży gamingowej

Źródło: Newzoo „The Global Market Report 2022”

Liczba graczy na całym świecie w 2022 roku wyniosła ok. 3,2 mld.



Ceny gier komputerowych

Jedynie 20% konsumentów deklaruje nabywanie gier w pełnej cenie. 

Zdecydowana większość (60%) dokonuje zakupów na promocjach i 
wyprzedażach, czyli po zaniżonej cenie. 

Blisko 80% nabywców gier jest zdania, że już samo nabycie produktu w 
cenie promocyjnej jest dla nich niezwykle satysfakcjonujące

Źródło: Kotaku, We’re Buying More PC Games Than We Can Play, 2014.



Najpopularniejsze gry według przychodu brutto

https://store.steampowered.com/charts/bestofyear/BestOf2023



https://store.steampowered.com/charts/mostplayed

Najpopularniejsze gry komputerowe



Zespół Space Fox Games S.A.

Źródło: Dokument Informacyjny Space Fox Games S.A., 2023.



Źródło: Dokument Informacyjny Space Fox Games S.A., 2023.

Space Fox Games S.A. nowa gra „Rin: The Last Child” 



Harmonogram procesu produkcji „Rin: The Last Child”

Źródło: Dokument Informacyjny Space Fox Games S.A., 2023.



Przeprowadzenie trzech kampanii marketingowych dotyczących 
kolejno:
(1) ogłoszenia daty premiery na PC i konsole, 
(2) wydanie nowej wersji demo gry na komputery osobiste oraz 

konsole Xbox, 
(3) premierę gry.

Prezentację gry w sierpniu 2023 roku na międzynarodowych targach 
Gamescom w Kolonii oraz w październiku na komputerowych targach 
gier Poznań Game Arena.
Opisywane działania promocyjne wykorzystywać są elektroniczne 
środki przekazu tj. social media, strony internetowe etc., marketing 
SEO i SEM oraz media tradycyjne.

Źródło: Dokument Informacyjny Space Fox Games S.A., 2023.

Space Fox Games S.A. działania promocyjne



Spółka udostępniła w serwisie YouTube dwa zwiastuny tytułu. Pierwszy 
zwiastun – ujawniający grę (tzw. reveal trailer) został opublikowany 15 
kwietnia 2022 roku na kanale Youtube Emitenta. Na dzień 30 czerwca 2023 
roku obejrzało go ponad 27 tys. osób. 

Drugi zwiastun dotyczący ogólnego zarysu rozgrywki w wersji 
demonstracyjnej również został opublikowany na kanale Youtube Emitenta 
18 sierpnia 2022 roku, 41 sekundowy film obejrzało ponad 11 tys. widzów 
(na dzień 30 czerwca 2023 roku). 

W 2 kwartale 2022 roku na platformie Steam opublikowana została karta gry. 
Na dzień 30 czerwca 2023 roku grę do Wishlisty (lista życzeń tworzona przez 
użytkowników Steam, gdy zapisują oni gry, które chcieliby zakupić) dodało 
ponad 12,1 tys. osób.

Space Fox Games S.A. działania promocyjne

Źródło: Dokument Informacyjny Space Fox Games S.A., 2023.



Źródło: www.bankier.pl/inwestowanie/profile/quote.html?symbol=SPACEFOX



Źródło: Dokument Informacyjny Demolish Games, 2022.

Koszt gry z gatunku symulatorów, Demolish Games (1)

Nakłady na produkcję: 500 tys. – 1,5 mln PLN 
(z uwzględnieniem kosztów marketingowych).

Etap 1.
Preprodukcja - 20 - 100 tys. PLN budżetu
Rozpoczęcie prac uzależnione jest od akceptacji przez Zarząd Spółki 
dokumentacji gry - GDD (ang. Game Design Dokument – opis planu gry).

W ramach tego etapu przygotowywany jest trailer, czyli krótki film 
promujący grę, obrazujący jej motyw przewodni, fabułę i rolę gracza. 
Dodatkowy tworzona jest strona gry na platformie STEAM oraz szacowane 
jest zainteresowanie graczy proponowaną tematyką poprzez budowanie 
Wishlisty STEAM.



Źródło: Dokument Informacyjny Demolish Games, 2022.

Koszt gry z gatunku symulatorów, Demolish Games (2)

Etap 2. Produkcja gry – ok. 300 - 900 tys. PLN

Produkcja zawiera rzeczywiste prace zespołu deweloperskiego nad tytułem. 
Etap 2 podzielony jest na tzw. milestone'y (kamienie milowe produkcji) - 
każdy milestone jest sprawdzany pod względem poprawności wykonania, a 
terminowość jego realizacji jest weryfikowana poprzez porównywanie daty 
realizacji z przyjętym, na początku produkcji, harmonogramem. Na tym 
etapie wykonywane są liczne testy i wprowadzane są ulepszenia oraz 
poprawki tytułu. Efektem końcowym produkcji jest gotowy do wydania 
produkt. Przejście wszystkich testów i akceptacja ostatniego milestone'a 
jest równoznaczna akceptacji całego projektu.



Źródło: Dokument Informacyjny Demolish Games, 2022.

Koszt gry z gatunku symulatorów, Demolish Games (3)

Etap 3. Premiera gry

Finalizacją pracy nad grą jest jej premiera. Jeżeli tytuł zostanie sprzedany z 
sukcesem, Zarząd Emitenta podejmie pod rozwagę możliwość wydania 
portów gry na konsole oraz dodatkowych jej rozszerzeń.

Etap ciągły

Marketing – ok. 150 – 500 tys. PLN

Podjęte działania marketingów są procesem ciągłym. Ich początek 
związany jest ze stworzeniem strony, na portalu STEAM, dla tytułu. 
Wzmożenie działań marketingowych następuje pod koniec produkcji 
właściwej gry, podczas premiery i po premierze. Szacowane koszty 
marketingu to ok. 50% nakładów na produkcję (Etap 2).



Źródło: Dokument Informacyjny Demolish Games, 2022.

Wyniki finansowe Demolish Games, 2021-2023



Źródło: Dokument Informacyjny Demolish Games, 2022.

Wyniki finansowe Demolish & Build 2018



Źródło: Dokument Informacyjny Demolish Games, 2022.

Wyniki finansowe Demolish Games, 2020-2022



Źródło: www.bankier.pl/inwestowanie/profile/quote.html?symbol=DEMGAMES





Czy ekologiczne marki odzieżowe charakteryzują się 
wysokimi cenami?

Źródło: Mikulska (2024).



O ile więcej respondenci są w stanie zapłacić 
za ekologiczną odzież

Źródło: Mikulska (2024).



Korzyści płynące z zakupu ekologicznej odzieży

Źródło: Mikulska (2024).



FOMO - oznacza strach przed przegapieniem okazji.

Obawa, że inni mogą mieć bardziej satysfakcjonujące doświadczenia.

Zjawisko psychologiczne charakteryzujące się strachem lub niepokojem 
przed opuszczeniem ekscytujących lub satysfakcjonujących doświadczeń. 
Wynika to z wrodzonej chęci uczestniczenia w działaniach, wydarzeniach 
społecznych lub możliwościach, z których korzystają inni.

FOMO - Fear Of Missing Out

Źródło: https://optinmonster.com/fomo-marketing-examples-to-boost-sales/



Ograniczenia czasowe



Pokazywanie stanów magazynowych (na wyczerpaniu)



Pobudzanie ducha rywalizacji



Limitowana oferta



Nagroda za szybką decyzję



W 2023 r. Booking Holdings osiągnął łączne przychody w wysokości 21,4 mld 

USD. Dochód netto za 2023 r. osiągnął 4,3 mld USD.

Booking Holdings Inc. 



Źródło: Kondratienko (2024)

Malejąca dostępność ofert
a decyzje zakupowe



Źródło: Kondratienko (2024)

Ograniczenia czasowe
a decyzje zakupowe



Źródło: Kondratienko (2024)

Śledzenie informacji o 
wyjazdach znajomych



Źródło: Kondratienko (2024)

Wpisywanie się na listy oczekujących



Źródło: Kondratienko (2024)

Limitowane kolekcje


	Slajd 1
	Slajd 2
	Slajd 3
	Slajd 4
	Slajd 5
	Slajd 6
	Slajd 7
	Slajd 8
	Slajd 9
	Slajd 10
	Slajd 11
	Slajd 12
	Slajd 13
	Slajd 14
	Slajd 15
	Slajd 16
	Slajd 17
	Slajd 18
	Slajd 19
	Slajd 20
	Slajd 21
	Slajd 22
	Slajd 23
	Slajd 24
	Slajd 25
	Slajd 26
	Slajd 27
	Slajd 28
	Slajd 29
	Slajd 30
	Slajd 31
	Slajd 32
	Slajd 33
	Slajd 34
	Slajd 35

