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Prosimy, aby zapoznali si¢ Panstwo z przedstawionym studium przypadku przedsigbiorstwa
dziatajacego w polskim, a takze w swiatowym sektorze elektronicznej rozrywki — gier wideo. Wykorzystujac
podane informacje kazdy zespét ma za zadanie okresli¢ dotychczasowa dziatalnos¢ firmy i jej
uwarunkowana, jej pozycje konkurencyjnag i plany na przyszto$¢. Nalezy tez zdefiniowa¢ pojecie eksportu i
wyjasni¢, jak wygladaja dziatania eksportowe omawianego przedsigbiorstwa. Prosimy, aby ocenili Panstwo
dziatalno$¢ eksportowa tego podmiotu, korzysci czerpane dzigki wyborowi takiej strategii i wskazali
elementy godne nasladowania przez inne przedsigbiorstwa zarowno z tego, jak i innego sektora.

Wprowadzenie

Warto$¢ zagranicznej sprzedazy polskich towaréw w 2017 r. wyniosta 203,7 mld euro. To 0 10,2%
wiecej niz rok wezesniej®. Z danych GUS wynika, ze W tym czasie najwazniejszym rynkiem dla polskich
przedsigbiorstw byt rynek niemiecki, na ktory w 2017 r. wyeksportowano towary o wartosci 55,8 mld euro.
Eksport zwickszyt si¢ w ujeciu rocznym w stosunku do 2016 r. 0 10,3%. Udziat Niemiec w catosci polskiego
eksportu wyniost 27,5%, podobnie jak w 2016 r.2 W handlu z Niemcami utrzymywane bylo i nadal jest
wysokie dodatnie saldo, ktore w 2017 r. wyniosto 8,9 mld euro, w poréwnaniu do 8,4 mld euro w roku
poprzednim. Sprzedaz do Czech — to drugi dla Polski eksportowy rynek — wyniosta 13 mld euro i zwigckszyta
si¢ 0 7,4%, natomiast do Wielkiej Brytanii wzrosta o 5,5%, takze do 13 mld euro. Eksport do dwoch
kolejnych krajow, do ktorych trafiaja polskie produkty 1 ustugi — Francjii Wioch - wynidst odpowiednio 11,4
mid euro oraz 10 mld euro, rosnac analogicznie o0 12,5% oraz 13,3%. W sumie eksport do krajéw Unii
Europejskiej wart byt 162,4 mld euro (wzrost o 10%).

W pierwszej dziesiatce kluczowych odbiorcow najwyzsza dynamike wzrostu odnotowano w przypadku
Stanow Zjednoczonych (wzrost 0 26,6%), cho¢ eksport do tego kraju wciaz pozostaje stosunkowo niewielki.
W 2017 r. byt wyceniany na ok. 5,5 mld euro. Mocno zwickszyt si¢ takze eksport do krajow Europy
Srodkowo-Wschodniej (0 18,9%) do 12 mld euro, w tym do Rosji (0 18,5%) do wartosci 6,2 mld euro.

! Wozniak A. Polski eksport w 2017 r. Najwazniejszym rynkiem dla polskich firm pozostajag Niemcy. Parkiet,
https://www.parkiet.com/Gospodarka----Kraj/302129962-GUS-Polski-eksport-w-2017 (dd. 28.11.2018).
2 Rocznik Statystyczny Handlu Zagranicznego, GUS, Warszawa 2018.



Sukces polskich produktow na rynkach krajow europejskich nie ma przetozenia na wyniki eksportu na
rynki krajow rozwijajacych sie. W 2017 r. do krajow OECD (w tym naszych europejskich partnerow)
wyeksportowano 83,9% towaroéw (80,0% eksportu wystano na rynki UE), a do krajow rozwijajacych si¢
7,6%°. Wielkos¢ sprzedazy na te rynki wzrosta tylko o 3,3% w 2017 r. w stosunku do 2016 r., a jej warto$é
wyniosta 15,7 mld euro. Nie wida¢ zatem efektow realizowanych od kilku lat programow takich jak: Go
China czy Go Africa*, prowadzonych przez Polska Agencje Inwestycji i Handlu®.

Czy gry komputerowe to dobry pomyslt na biznes?°

Marcin Iwinski 1 Michat Kicinski — koledzy z licealnej tawki i jednoczes$nie pasjonaci gier
komputerowych - byli pewni, ze tak. To byly czasy transformacji — powoli zmieniata si¢ polska
rzeczywisto$¢. Handel przenidst si¢ na ulice, bazary i lokalne gietldy. Aby mie¢ dostep do nowych gier
komputerowych, Marcin i Michat zaczgli nawigzywac pierwsze kontakty z graczami za granica i $ciggac gry
do Polski. Handlowali tez grami na gieldzie komputerowej przy ul. Grzybowskiej w Warszawie. Michat
zajmowal si¢ sprzedaza, Marcin dbat o kontakty zagraniczne i zajmowat si¢ §cigganiem gier z zagranicy.

., Michata spotkatem w tawce szkolnej w liceum. Wszedlem do klasy, bylo wolne miejsce, wigc
usiadtem. Po zakonczeniu liceum mielismy wspolne nieobecnosci z powodu urywania sie, zeby pograc¢ w
gry. Zdecydowalismy si¢ na zatozenie firmy. To byt przefomowy moment, bo wtedy wchodzity pierwsze gry
na nosnikach CD. Sprowadzalismy po kilka sztuk, sprzedawalismy to na gieldzie” — wspomina Marcin
Iwinski, Wiceprezes i wspotzatozyciel CD Projekt S.A.

Ich przygoda z biznesem zaczgla si¢ w 1994 1., kiedy zalozyli pierwsza spotke z grupy kapitatlowe;j
CD Projekt, funkcjonujacg wtedy pod nazwag CD Projekt, ktora na poczatku zajmowata si¢ glownie
dostarczaniem na polski rynek oprogramowania na ptytach CD importowanego ze Standw Zjednoczonych.
Juz po dwoch latach od startu — ku radosci polskich graczy - CD Projekt, jako pierwsza w Polsce, zaczeta
wydawac gry z polskimi instrukcjami 1 w polskich pudetkach. To, co dzi$ wydaje si¢ oczywiste, bylo
nowoscig na polskim rynku 1 okazato si¢ strzalem w dziesiatke z komercyjnego punktu widzenia.

Kolejnym krokiem milowym dla firmy byto stworzenie W 1999 r. pierwszej petnej polskiej lokalizacji’
gry Baldur’s Gate®. Wsrdd aktorow uzyczajacych swojego glosu znalezli si m.in. Krzysztof Kowalewski,
Piotr Fronczewski, Wiktor Zborowski, Marian Opania i Jan Kobuszewski. Sprzedaz tytulu przekroczyta
rekordowe 100 tys. egzemplarzy. Tym samym CD Projekt udowodnit, ze Polacy chcg kupowac gry z
legalnego zrodta, jesli zaoferuje si¢ im produkt o dobrej jakosci. Ten sukces umozliwil w kolejnych latach
poszerzanie oferty o $wiatowe hity takie jak: Diablo Il czy Baldur’s Gate II, a sama firma stata si¢
dystrybutorem na Polske takich wydawcow jak: Atari, Cryo, Konami, Microsoft, Sega czy Ubisoft.

% Rocznik Statystyczny Handlu Zagranicznego, GUS, Warszawa 2018.
4 Go Africa, Go China oraz Go Asean, Go India, Go Iran — sg to programy ekspansji zagranicznej, dzieki ktérym
przedsigbiorstwa majg utatwione warunki zaistnienia na rynkach innych krajow.
5 Sofut A. Polski eksport bije rekordy. To juz ponad 200 mld euro. Wnp.pl — Portal gospodarczy: https://www.wnp.pl/rynki-
zagraniczne/polski-eksport-bije-rekordy-to-juz-ponad-200-mld-euro (dd. 28.11.2018).
® Informacje o przedsiebiorstwie zaczerpniete ze strony internetowe;j: http://www.cdprojekt.com/pl (dd. 28.11.2018).
7 Petna polska lokalizacja gry oznacza gre w polskiej wersji jezykowej — dotyczy zarowno tekstu, jak i kwestii méwionych
przez aktorow podktadajacych glos pod postacie.
8 Nazwa ta odnosi si¢ do fabularnej komputerowej gry w konwencji fantasy w $wiecie Zapominanych Krain, ktora miata
premiere 30.11.1998 1. i zapoczatkowata calg seri¢ gier pod tym tytutem, wydawanych jeszcze na poczatku drugiej dekady
XXI w.
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W 2002 r. rozpoczeta dziatalno$¢ kolejna spotka z dzisiejszej Grupy CD
Projekt — CD Projekt RED Studio Sp. z o.0., ktdra zabrata si¢ do pracy nad
pierwsza wilasng gra osadzong w realiach §wiata Andrzeja Sapkowskiego — CD PROJEKT
Wiedzminem. Projekt, przy budzecie blisko 20 min zt, byt najdrozsza rodzima
produkcja tamtych czasow. W jego stworzenie przez pie¢ lat zaangazowano blisko 100 osob. Przy
produkcji wspdtpracowali m.in. Tomasz Baginski (nominowany do Oskara za film ,Katedra”),
Przemystaw Truscinski (popularny autor komiksow), czy zespot Vader — jeden z najbardziej znanych na
$wiecie polskich zespotéw heavy metalowych. Premiera pierwszego Wiedzmina w pazdzierniku 2007 r.
okazata si¢ sukcesem komercyjnym. Tylko w Polsce, w ciggu trzech dni od premiery, gre kupito 35 tys.
0sob. ,,W 2012 r. Wiedzmin ukazat si¢ rowniez w wersji na komputery Apple i system Linux. Od momentu
swojego wydania gra zdobyla ponad 100 mig¢dzynarodowych nagrod, w tym tak prestizowych jak
wyréznienia od GameSpot, GameSpy i IGN-u dla najlepszej gry fabularnej”™.

Kolejne lata rozwoju przedsigbiorstwa to nowe tytuly gier komputerowych (np. Wiedzmin 2: Zabdjcy
Krolow) oraz przemiany w strukturze organizacyjnej przedsigbiorstwa. W 2008 r. ze struktury
organizacyjnej wydzielono spotke holdingowag CDP Investment, podmiot dominujacy Grupy CD Projekt.
W jej sktad wchodzity m.in. spotki: CD Projekt, CD Projekt RED oraz GOG Ltd.

16 sierpnia 2018 r. powotano nowa spotke w ramach Grupy Kapitatowej CD Projekt, dziatajaca pod
firmg Spokko sp. z 0.0. CD Projket S.A. Otrzymata w nowo powstatym podmiocie wigkszo$ciowy pakiet
udziatow (75%), a pozostate udzialy objety kluczowe osoby odpowiedzialne za proces produkcji i
koncepcje projektu rozwijanego przez spolke. Grupa udostepnita nowej spoltce m.in. prawo do
wykorzystywania posiadanych praw wiasnos$ci intelektualnej (IP) oraz dostep do zaplecza tworczego i
biznesowego studia CD Projekt RED. Nowo utworzona spétka realizuje nieogloszony jeszcze projekt na
urzadzenia mobilne.

14 stycznia 2019 r. utworzono spotke catkowicie zalezng od CD Projekt S.A. Ma ona dziata¢ pod
nazwg CD Projekt RED Store sp. z 0.0. Celem dziatalnoéci nowego podmiotu jest kreacja oraz sprzedaz
online produktow zwigzanych z grami wideo wyprodukowanymi przez Grupe Kapitalowg CD Projekt.

Dziatalnos¢ catej Grupy Kapitatowej koncentruje sie¢ na dwoch obszarach biznesowych'®:

o produkcja i wydawanie najwyzszej klasy gier wideo realizowana przez studio CD Projekt RED, znane
przez fandw na catym swiecie dzigki WiedZzminowi,
« Cyfrowa sprzedaz gier do klientow na catym $wiecie w ramach serwisu GOG.com! i platformy GOG

Galaxy*?.

Grupa CD Projekt od 2010 r. jest notowana na Gieldzie Papieréw Warto$ciowych w Warszawie (logo
firmy na poprzedniej stronie po prawej). W ostatnim czasie akcje CD Projekt S.A. weszty do indeksu WIG20
skupiajgcego dwadzieScia najwiekszych i najbardziej ptynnych spotek warszawskiej gietdy. Obecnie kapitat
zaktadowy Grupy wynosi 96 120 000 z1, a struktura akcjonariatu tego przedsigbiorstwa wyglada nastepujaco:

° CD Projekt S.A. Historia i dokonania, https://www.cdprojekt.com/pl/grupa-kapitalowa/historia/ (dd. 7.04.2019).

10 CD Projekt S.A. Strategia, https://www.cdprojekt.com/pl/grupa-kapitalowa/strategia (dd.28.11.2018).

1GOG.com — anglojezyczny serwis Good Old Games, obecnie, platforma ta oferuje katalog ponad 2 000 tytulow, a wigkszos¢
jej klientow to uzytkownicy ze Standéw Zjednoczonych i Europy Zachodnie;.

2GOG Galaxy — platforma do zakupu i zarzadzania wlasng kolekcjg gier, a takze do rozgrywek sieciowych oraz korzystania
z ustug online.
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Marcin Iwinski 12,64%, Michatl Kicinski 10,91%, Piotr Nielubowicz 6,38%, Adam Kicinski 3,46%,
Nationale Nederlanden PTE (5,2%), akcje w wolnym obrocie (61,41%).

19 maja 2015 r. odbyta si¢ $wiatowa premiera gry Wiedzmin 3: Dziki Gon. Gra zadebiutowata w 15
wersjach jezykowych réwnoczesnie na komputery PC oraz konsole PlayStation 4 i Xbox One i spotkata
si¢ z ogromnym zainteresowaniem ze strony graczy oraz uznaniem $wiatowych mediow. W ciagu
pierwszych szesciu tygodni od premiery sprzedaz gry Wiedzmin 3: Dziki Gon na catym §wiecie wyniosta
ponad 6 min sztuk. Do konca 2015 r. gra zdobyta ponad 300 nagréd na catym §wiecie, w tym prestizowych
5 statuetek Golden Joysticks Awards 2015 1 dwie nagrody The Games Award 2015. Nagrod¢ otrzymato
tez studio CD Projekt RED, ktore zostalo uznane za Developera Roku 2015. W 2016 r. Grupa Kapitatowa
CD Projket S.A. otrzymata zaszczytny tytul Eksportera Roku w 5. edycji konkursu ,,Polska Firma —
Migdzynarodowy Czempion”, organizowanego przez PwC.

Lata 2016-2018 to okres, w ktorym zaproponowano klientom gre karciang Gwint oraz rozpoczeto prace
nad megaprodukcjg Cyberpunk 2077. Gwint to sieciowa, darmowa gra, w ktorej dochodzi do star¢ poteznych
armii znanych ze $wiata Wiedzmina. W czerwcu 2018 r., podczas najwickszych targow branzy gier
komputerowych — Electronic Entertainment Expo (E3), CD Projekt RED pokazato zwiastun gry Cyberpunk
2077, ktory do konca lipca zostat wyswietlony ponad 20 mln razy we wszystkich kanatach, w ktorych jest
dostepny. Jest to gra opowiadajaca o wschodzacej gwiezdzie $wiata najemnikow, stawiajacej pierwsze kroki
w najniebezpieczniejszym miescie przysztosci — Night City.

Podejmowane dziatania biznesowe (w tym naklady ponoszone na B+R, przekazywanie zyskow na
inwestycje w rozwdj nowych produktow!?) i plany na przysztosé wskazuja, ze Studio CD Projket RED
rzeczywiscie realizuje ustalong misje firmy, tzn. tworzenie rewolucyjnych gier fabularnych, trafiajacych do
serc ludzi na calym $wiecie, a swoj cel, tzn. bycie w trdjce najbardziej uznanych producentow gier wideo na
swiecie oraz wprowadzenie marek CD Projekt do czotoéwki swiatowej popkultury, uznaje za bardzo wazne.
Wspiera te dziatania GOG.com — sklep sprzedajacy na catym $wiecie gry komputerowe w modelu
dystrybucji cyfrowej. Potwierdzajg to kolejne podejmowane wyzwania deklarowane do realizacji w
nastepnych okresach w strategii na lata 2016-2021, czyli®®:

o premiera gry Cyberpunk 2077,

« premiera kolejnej gry fabularnej (RPG®) kategorii AAA (Triple-A)Y,

e rozszerzanie marek wlasnych na obszarach innych mediow i produktow,

o stale wspieranie sprzedazy 1 aktywne zarzadzanie tytutami juz wydanymi,

e ponad dwukrotne powigkszenie zespotu CD Projekt RED,

« otworzenie kolejnych lokalnych przedstawicielstw CD Projekt RED w kluczowych terytoriach.

13 CD Projekt S.A. Akcjonariat, https://www.cdprojekt.com/pl/inwestorzy/akcjonariat/ (dd. 7.04.2019).

14'W 2017 r. naklady na dziatalno$é badawcza wyniosty 142,5 min zt. W 2018 roku CD Projekt planowal wyzsze niz w
2017 r. naktady na rozw6j nowych gier., o czym informuje artykut: CD Projekt ma smutng wiadomos¢ dla akcjonariuszy,
Business Insider Polska, https://businessinsider.com.pl/gielda/wiadomosci/cd-projekt-nie-chce-wyplacic-
dywidendy/mn71pmt (dd. 7.04.2019).

15 CD Projekt S.A. Strategia, https://www.cdprojekt.com/pl/grupa-kapitalowa/strategia (dd. 28.11.2018).

18 RPG (z ang. role-playing game) — gra towarzyska oparta na narracji, w ktorej gracze (od jednego do kilku) wcielaja sie
w role fikcyjnych postaci.

7 AAA (Triple-A) — termin, ktorym w przemysle gier komputerowych okresla sie gry o najwyzszych budzetach
przeznaczonych na produkcje i promocjg, od ktoérych oczekuje sie¢ wysokiej jakosci i dobrej sprzedazy.
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https://pl.wikipedia.org/wiki/J%C4%99zyk_angielski
https://pl.wikipedia.org/wiki/Posta%C4%87_gracza
https://pl.wikipedia.org/wiki/Przemys%C5%82_gier_komputerowych

Informacje ekonomiczno-finansowe przedsiebiorstwa

Na koniec 2017 r. Grupa Kapitatowa CD Projekt zatrudniata az 743 osoby,
tj. 0 24% wigcej niz rok wczesniej. Prawie 79% z nich skladato si¢ na zespot
segmentu CD Projekt RED, pozostate 21% GOG.com. Ze wzgledu na specyfike
branzy podana liczba zatrudnionych uwzgledniata zardbwno osoby zatrudnione

-
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FWIEDZMIN
na podstawie umowy o pracg, jak i na podstawie umow innych np. zlecenia. Jak ST ) S0

stwierdzaja wiasciciele ,, W Grupie Kapitatowej zatrudniamy ludzi z 32 krajow

4

— ich wspolng cechq jest pasja, z ktorq codziennie rano przekraczajg prog
swojego biura i ktora sprawia, ze dajg z siebie wszystko. JesteSmy mtodym zespotem — Srednia wieku
zatrudnionych pracownikow wynosi 31 lat 8. Srednia wieku 0s6b zatrudnionych w CD Projekt jest bardzo
niska, zreszta podobnie jak w catym sektorze produkcji gier na §wiecie. Ponad potowa cztonkow zespotu to
osoby w wieku od 30 do 39 lat. Druga najwigksza grupe wiekowa stanowig dwudziestolatkowie — ich udziat
wynosi 43% wszystkich zatrudnionych.

Na koniec 2017 r. w CD Projekt 27% wszystkich zatrudnionych stanowity kobiety. To zdecydowanie
wigcej niz wynosi udzial kobiet w branzy gier na polskim rynku, ktory jak podaje spotka, szacowany jest
na 15%. Liczba kobiet w CD Projekt wzrosta 0 29% w poréwnaniu do 2016 r. Zwigkszyla si¢ rowniez
liczba kobiet zajmujacych stanowiska kierownicze. W 2017 r. kobiety stanowily 29% wszystkich
kierownikow i odsetek ten wzrdst na przestrzeni roku o 4 pkt proc.

Dynamiczny wzrost zatrudnienia na przestrzeni ostatnich lat zwigzany jest przede wszystkim ze
zwigkszaniem skali dziatalnosci i realizowanych projektow. Strategia CD Projekt zaktada, ze do 2021 r.
powstang dwa wigksze 1 dwa mniejsze zespoty deweloperskie pracujace rownolegle nad niezaleznymi
projektami. Obecnie zdecydowana wigkszos¢ zespotu zlokalizowana jest w warszawskim biurze. Blisko
60 0s6b stanowi zespot w Krakowie. Dodatkowo CD Projekt posiada biura w Los Angeles i w Szanghaju,
ktorych zadaniem jest koordynowanie dziatan marketingowych i sprzedazowych odpowiednio w Stanach
Zjednoczonych 1 w Chinach. Grupa zatrudnia rowniez lokalnych managerow ds. spotecznosci z siedmiu
krajow: Wtoch, Niemiec, Francji, Brazylii, Japonii, Korei 1 Tajwanu.

O sukcesie polskiego przedsiebiorstwa na wysoce konkurencyjnym 1 technologicznie
zaawansowanym rynku $wiadczg jego wyniki finansowe. W marcu 2019 r. firma poinformowata swoich
inwestorow, ze ,, Kolejny rok z rzedu wynik Grupy zbudowany byt na bardzo dobrej sprzedazy Wiedzmina
3: Dziki Gon. W segmencie GOG najlepszym przychodowo tytutem byt rowniez tytul z wiedzminskiego
uniwersum — GWINT "*°, Najwazniejsze dane finansowe Grupy Kapitatowej za lata 2013-2018 podano
w tab. 1.

Tabela 1. Wybrane dane finansowe (w tys. zt) CD Projekt

W Inien; Lata
yszezegoinienie 2013° 2014 2015 2016 2017 2018
Przychody ze sprzedazy 142172 96194 798014 583903 463184 363901
Zysk brutto 17190 9340 421585 311938 247405 123033
Zysk netto 14900 5212 342430 250514 200270 109334
Aktywa trwale 95047 93254 119187 170644 255535 388309

18 CD Projekt. Grupa Kapitatowa, https://www.cdprojekt.com/pl/grupa-kapitalowa/ (dd. 7.04.2019).
19 CD Projekt S.A. Centrum wynikéw. Wyniki za 2018 r., https://www.cdprojekt.com/pl/inwestorzy/centrum-wynikow/
(dd. 7.04.2019).
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Aktywa obrotowe 122588 155683 554759 707316 725978 738529
Zobowigzania dlugoterminowe 5276 2137 18414 8275 4130 6691
Zobowiazania krotkoterminowe 44991 78782 141857 89747 94484 117283
Kapitat wlasny 167368 168018 513675 776938 882899 1002864

Zrédlo: Podstawowe dane finansowe, https://www.cdProjekt.com/pl/inwestorzy/podstawowe-dane-finansowe/ (dd.

28.11.2018) oraz Skonsolidowane sprawozdanie finansowe Grupy Kapitalowej Cd Projekt za 2018 rok,
https://www.cdprojekt.com/pl/wp-content/uploads-pl/2019/03/skonsolidowane-sprawozdanie-finansowe-za-
2018-r.pdf (dd. 7.04.2019).

* dwa lata po wprowadzeniu na rynek Wiedzmina 2;
** wprowadzenie na rynek Wiedzmina 3.

W 2018 r. CD Projekt realizowat intensywne inwestycje w B+R. Jak powiedzial Piotr Nielubowicz,

wiceprezes zarzadu do spraw finansowych ,, Wydatki Grupy na produkcje gier i nowych technologii, wyniosty

blisko 100 min zt. To znaczy, ze skumulowane saldo naktadow na projekty, nad ktorymi pracowalismy w

minionym roku przekroczyto tqcznie éwierc miliarda zt. W procesie dewelopmentu zawsze przyswiecajg nam

nadrzedne cele — dostarczenia graczom bezkonkurencyjnej jakosci i wciggajqcej historii, dzieki czemu nasze

gry sprzedajq sie latami i pozytywnie dokladajg sie do wyniku Grupy”?°. Poza érodkami wlasnymi na

dziatalno$¢ innowacyjna przedsigbiorstwo kilkakrotnie korzystato z dofinansowania z funduszy europejskich

w ramach 3 obszardéw dziatalnoéci?®:

dofinansowanie rozwoju infrastruktury informatycznej, technologicznej oraz zarzadzania
przedsiebiorstwem systemem klasy ERP?2,
dofinansowanie dziatalno$ci marketingowej i promocyjnej,
dofinansowanie produkcji gier w czesci artystycznej 1 kreatywne;.
Najwazniejsze z nich to:
Projekt wspotfinansowany przez UE ze srodkéw EFRR oraz z budzetu Wojewodztwa Mazowieckiego
w ramach RPO Wojewodztwa Mazowieckiego 2007-2013: ,, Modernizacja infrastruktury technicznej
i technologicznej Grupy CD Projekt ”,
Projekt wspotfinansowany przez UE ze srodkéw EFRR oraz z budzetu Wojewoddztwa Mazowieckiego
w ramach RPO Wojewodztwa Mazowieckiego 2007-2013: ,, Udzial w miedzynarodowych targach
szansq rozwoju eksportu CD Projekt RED Sp. z o.0. oraz mozliwoscig promocji nowych technologii i
produktow z Mazowsza”,
Projekt wspotfinansowany przez UE ze $rodkow EFRR w ramach Programu Operacyjnego
Innowacyjna Gospodarka 2007-2013: ,,Promocja produktow CD PROJEKT S.A. na targach E3 2013 w
Los Angeles mozliwoscig rozwoju eksportu”.

W kolejnych latach gtownym priorytetem bedzie pozyskanie dofinansowania na wsparcie 1 rozwoj

dzialu badawczo-rozwojowego ukierunkowanego na rozwijanie i podnoszenie innowacyjnosci poziomu
technologicznego produkcji gier, dofinansowanie dziatan promocyjnych prowadzonych na rynkach

zagranicznych oraz udzialu w najwiekszych swiatowych wydarzeniach i imprezach.

20 CD Projekt S.A. CD Projekt podsumowuje 2018 rok, https://www.cdprojekt.com/pl/media/aktualnosci/cd-projekt-
podsumowuje-2018-rok/ (dd. 7.04.2019).

21 Fundusze europejskie w CD Projekt S.A.,
http://mazowia.eu/g2/oryginal/2014_12/057e479c84467de0216877f163580eef.pdf (dd.04.12.2018).

22 ERP czyli Enterprice Resource Planning - to narzedzia do zarzadzania zasobami i procesami biznesowymi
przedsiebiorstwa takimi jak: sprzedaz (ksiggowanie, fakturowanie), produkcja, magazynowanie, zasoby ludzkie, obieg
dokumentoéw, analityka i controlling.
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O dziatalnosci eksportowej badanego przedsigbiorstwa moga $wiadczy¢ dane dotyczace struktury
geograficznej przychodow ze sprzedazy w latach 2013-2018, ktore zawarto w tabeli 2.

Tab. 2. Struktura geograficzna przychodéw ze sprzedazy CD Projekt S.A. w latach 2013-2018

e Przychody ze sprzedazy w latach (tys. z})
WyszczegGlnienie 2013 2014 2015 2016 2017 2018
Kraj 62072 4155 37338 26456 24443 16077
Eksport, w tym: 80100 92039 760676 557447 438741 346824
UE/Europa” 25188 33154 199048 155184 110534 105541
Kraje bylego 828 588 10108 6016 7476 -
ZSRR/Rosja”
USA 43135 46045 453508 323773 250025 -
Ameryka - - - - - 199587
Po6tnocna
Ameryka - - - - - 2712
Poludniowa
Azja 2093 2058 52594 45294 41838 30942
Australia - - - - - 7186
Afryka - - - - - 856
Pozostate 8856 10194 45418 27180 28868 -
Razem 142172 96194 798014 583903 463184 362901

* w sprawozdaniu rocznym za 2018 r. firma zamiast UE zaczeta uzywac okreslenia Europa.

** w sprawozdaniach rocznych od 2015 r. firma podawata Rosj¢ jako rynek docelowy.

Zrodto: opracowanie whasne na podstawie: Skonsolidowane sprawozdanie finansowe Grupy Kapitatowej CD Projekt
za lata 2013-2018, https://www.cdprojekt.com/pl/inwestorzy/raporty-gieldowe/?typ-
raportu=periodical&rok-obrotowy (dd. 7.04.2019).

Otoczenie rynkowe??

Wedhug prognoz firmy badawczej Newzoo z listopada 2017 r., wartos¢ globalnego rynku gier w 2017
r. wyniosta 116 mld USD 1 byta o 10,7% wyzZsza niz rok wcze$niej. Analitycy podniesli tym samym swoje
pierwotne zatozenia z poczatku 2017 r., kiedy to wartos¢ globalnego rynku gier w 2017 r. szacowano na
108,9 mld USD. Jako powod wzrostu prognoz z poczatku roku wskazano glownie szybsza, niz pierwotnie
zaktadano, dynamike wzrostu rynku mobilnego 1 rynku gier na komputery PC.

Prognozy dotyczace rozwoju globalnego rynku gier w dlugim okresie pozostajg bardzo optymistyczne.
W raporcie Media & Entertainment Outlook wymienia si¢ rynek gier jako jedng z sit napedowych rozwoju
tego sektora na §wiecie, obok tresci wideo w Internecie, reklamy internetowej 1 ustug dostgpu do Internetu.
Analitycy Newzoo przewidujg, ze jego $rednioroczny wzrost w latach 2016-2020 wyniesie 8,2%. W
konsekwencji, w 2019 r. warto$¢ globalnego rynku gier ma osiaggna¢ 134,5 mld USD (wzrost o 15,9 mld
USD), aw 2020 r. — 143,5 mld USD.

Najwigkszy, rekordowy udzial w rynku pod wzgledem terytorialnym w 2017 r. miaty kraje Azji i
Pacyfiku (rys. 1). Rejon ten, ktorego warto$¢ szacowana jest na 57,8 mld USD, odpowiadat w 2017 r. juz
za 50% globalnego rynku gier. Oznacza to wzrost w ujeciu rok do roku o 14,6%. Najwickszym graczem
w rejonie Azji 1 Pacyfiku pozostaja Chiny z rynkiem o szacowanej wartosci 32,5 mld USD. Drugie

miejsce pod wzgledem wielkosci rynku gier zajmuje obszar Ameryki Potnocne;j, ktory zanotowat wzrost

2 Ta cze$¢ case study powstala na podstawie informacji: CD Projekt S.A. Otoczenie rynkowe,
https://www.cdprojekt.com/pl/grupa-kapitalowa/otoczenie-rynkowe/ (dd. 27.11.2018).



0 5,1% rok do roku do 27,4 mld USD. W tym rejonie dominujg Stany Zjednoczone z rynkiem o warto$ci
25,4 mld USD (co daje USA drugie miejsce na $wiecie pod wzglgdem szacowanej wielkosci). Rynki
Europy, Bliskiego Wschodu i Afryki maja tacznie wartos¢ zblizong do Ameryki Pétnocnej i odpowiadaja
za blisko jedng czwartg (23%) globalnego rynku gier. Jego warto§¢ w 2017 r. byla szacowana na 26,4
mid USD.

Ameryka
Lacinska; 4%
© Azjai Pacyfik; Europa, Bliski
50% Wschod i Afryka;
23%

Rvs. 1. Udziat poszczegodlnych rejonow Swiata w globalnym rynku gier (w %) w 2017 r.
Zrédio: opracowanie na podstawie: CD Projekt S.A. Otoczenie rynkowe, https://www.cdprojekt.com/pl/grupa-
kapitalowa/otoczenie-rynkowe/ (dd. 27.11.2018).

Pozycja Polski w rankingu nie zmienita si¢ w ostatnim okresie. Wcigz zajmujemy 23 miejsce z
rynkiem szacowanym na 504 min USD, ale rodzime studia i producenci gier coraz mocniej zaznaczaja
swojg pozycj¢ na globalnym rynku. Ta warto$¢ naszego rynku oznacza wzrost w porownaniu do 2016
r. 0 17%. Wartos¢ polskiego rynku gier pozostaje jednak wciaz relatywnie mata i stanowi jedynie 0,1%
polskiego PKB. Dla poréwnania, dla Stanéw Zjednoczonych wskaznik ten wynosi 0,13% PKB, dla
Chin 0,23% PKB, a dla Japonii i Korei Potudniowej 0,26% PKB. Obecnie na §wiatowym rynku gier
najwiekszymi ‘graczami sg cztery Swiatowe spotki notowane na NASDAQ, takie jak: Activision
Blizzard, Electronic Arts, Take Two oraz Ubisoft.

,Polski rynek gier komputerowych jest dosy¢ mocno zdywersyfikowany. Na pierwszym miejscu jest
znany i rozpoznawalny na catym §wiecie CD Projekt —najwigksza spotka pod wzgledem wartosci czy liczby
sprzedanych gier. Jej ,,Wiedzmin” jest dzi$ jednym z gtéwnych polskich hitéw eksportowych. Dalej plasuja
sie 11 bit studios, ktorego ,,Frostpunk’ dlugo okupowat czotowki list bestsellerow 1 Grupa PlayWay, trzecia
tak duza spotka notowana na polskiej gietdzie, w sktad ktorej wehodzi m.in. Ultimate Games, debiutujacy na
NewConnect w zesztym roku. Obok nich na rynku istnieje rzesza mniejszych podmiotéw 1 studiow
deweloperskich. Tutaj brak oficjalnych zestawien, ale jest ich od 250 do nawet 400724,

Pod wzgledem urzadzen, na ktore gry sa dostepne, najwigkszy udziat w globalnym rynku gier stanowia
obecnie gry na smartfony (34%). Na drugim miejscu znajdujg si¢ gry konsolowe (29%) i gry na PC —
zard6wno w pudelkach, jak i dostgpne cyfrowo (23%). W sumie, wedhug szacunkéw analitykow Newzoo
gry na urzadzenia mobilne (na telefony komorkowe i tablety) stanowig juz 44% catego rynku gier, co
wartosciowo odpowiada 50,4 mld USD. Od kilku lat rynek gier mobilnych ro$nie najszybciej (wzrost o
23,3% rok do roku), pozostawiajac w tyle gry na konsole (wzrost 0 3,7% rok do roku) i komputery PC
(1,4% rok do roku). Wedlug szacunkow w 2020 r. udziat gier mobilnych stanowi¢ bedzie wigcej niz 50%

warto$ci $wiatowego rynku gier.

24 Ro$nie pozycja Polski na rynku gier. Pomagajg niskie koszty pracy i dobrzy programisci,
https://www.pulshr.pl/po-godzinach/rosnie-pozycja-polski-na-rynku-gier-pomagaja-niskie-koszty-pracy-i-dobrzy-
programisci,61919.html (dd. 7.04.2019).



Rynek cyfrowej dystrybucji gier z roku na rok ro$nie, zdobywa rzesze nowych zwolennikow i ma w
konsekwencji coraz wigkszy udzial w catkowitej sprzedazy gier. Wedlug danych Entertainment Software
Association (ESA), w Stanach Zjednoczonych w 2010 r. sprzedawano 69% fizycznych kopii gier, podczas
gdy w 2016 r. juz tylko 26%. Raport PwC ,,Global Entertainment and Media Outlook 2014-2019”
informuje, ze obecnie trwa proces migracji konsumentéw w kierunku cyfrowej dystrybucji i ten trend
bedzie si¢ utrzymywal.

Szybko rosngca galezig rynku gier jest sport elektroniczny (tzw. e-sport). Jest to forma rywalizacji, w
ktorej przedmiotem dziatan zawodnikéw sa gry komputerowe. Rywalizacja miedzy zawodnikami
(graczami) odbywa si¢ zarowno w formie rekreacyjnej, jak i na turniejach gier komputerowych. Analitycy
SuperData przewidywali, ze rynek ten bedzie wart w 2017 r. 1,5 mld USD, a do 2022 r. ma osiagnaé
warto$¢ 2,3 mld USD. Wzrostowi rynku e-sportu towarzyszy rozwdj rynku internetowych platform i
kanatow streamujacych 2 m.in. e-sportowe rozgrywki. Najwicksza i najbardziej popularng obecnie
platforma streamujaca materiaty z gier jest Twitch, do ktérego nalezy 54% rynku tresci wideo zwigzanego
z grami. Drugi pod wzgledem wielkosci serwis — YouTube - odpowiada za 22% rynku streamingu gier.
Jednocze$nie widzowie Twitcha sg wedtug analitykow bardziej zaangazowani i co za tym idzie, wydaja

wiecej, niz ogladajacy tresci wideo zwigzane z grami na YouTube.
Zakonczenie

Studium przypadku, z ktorym si¢ Panstwo zapoznali, pokazuje dynamiczny rozwdj wizji i cigzkiej pracy
pasjonatow gier komputerowych. Sukces ten byt mozliwy dzigki komputeryzacji i rozwojowi technologii
informatycznej. Gry komputerowe w ostatnich latach staty si¢ niezwykle popularng rozrywka. Przemyst ten
poréwnuje si¢ z produkcja filmow 1 ptyt muzycznych, jednak to poréwnanie wypada zdecydowanie na
korzys¢ gier komputerowych. W gry grajg zar6wno osoby w wieku kilkunastu lat, jak i po pigcdziesiatce;
graja mezczyzni 1 kobiety. Nowe produkcje stajg si¢ coraz bardziej przystepne dla duzego grona odbiorcow.
Gry sg coraz tatwiejsze w obstudze i coraz bardziej nastawione na btyskawiczng rozrywke bez koniecznosci
doglebnego poznawania zasad wirtualnego $wiata®®. Zainteresowanie ta forma rozrywki laczy ludzi z
roznych krajow, kultur, religii, ptci, wieku. Obecnie producenci gier sprzedawanych przede wszystkim w
globalnej dystrybucji cyfrowej, moga dzieki swej ofercie, atrakcyjnej dla uzytkownikéw z wielu krajow,
uzyskiwac korzysci z ekspans;ji zagranicznej w formie eksportu. Potwierdza to dziatalno$¢ przedsigbiorstwa
opisywanego w niniejszym studium przypadkul.

#Streaming - to wszelkie ustugi pozwalajace na stuchanie muzyki, ogladanie telewizji albo filméw online. W tym
przypadku nie trzeba $ciagac plikow na swoj komputer, a dostawca np. muzyki wysyta ja w postaci transmisji online.
%6 Nalezy jednak pamietaé, ze pomimo tak duzego zainteresowania, gry komputerowe maja swoje negatywne strony i mogg nies¢
ze soba pewne niebezpieczenstwo. Najbardziej narazong grupa sg tutaj przede wszystkim dzieci i mtodziez, gdyz nie posiadaja
jeszcze dostatecznie uksztaltowanej dojrzatosci emocjonalnej i odpornosci na proby manipulacji. Moga mie¢ takze problem z
odroznieniem $wiata realnego od fikcji. Dlatego producenci gier, rodzice i sami uzytkownicy powinni bra¢ pod uwagg zar6wno
pozytywne, jak i negatywne aspekty tej rozrywki.
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