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I. Dotychczasowe osiggniecia

W dotychczasowe] dziatalnosci Spétka koncentrowata sie na swiadczeniu kompleksowych ustug
marketingu internetowego (tzw. content marketingu) oraz tworzeniu nowatorskich rozwigzan
informatycznych, wykorzystywanych jako alternatywne platformy marketingowe i sprzedazowe (e-
commerce).

Poza typowymi ustugami swiadczonymi w modelu B2B, Spdtka wytwarza takze wtasne produkty,
ktore stuzg prowadzeniu masowej komunikacji. Zatozeniem byto stworzenie wokét tych wtasnych
produktow ekosystemow spotecznosciowych, wykorzystywanych do promowania okreslonych grup
produktow (influencer marketing) i pobierania prowizji od zysku, wypracowanego ze sprzedazy
danego produktu, ustalanej indywidualnie we wspétpracy z danym podmiotem. Przyktadem takich
rozwigzan sg platformy Eracoin oraz Brand Sabbath.

Strategia Spotki w perspektywie do 2021 roku zaktadata:

1. Podejmowanie dziatan w celu zwiekszenia rozpoznawalnosci marki Emitenta i dalszego
budowania przychoddéw poprzez:

* ulepszanie i rozwdj funkcjonujgcych platform: Brand Sabbath oraz EraCoin i rozwijanie
sieci podmiotow korzystajgcych z tych rozwigzan (rozwéj platform bedzie uzalezniony od
uwarunkowan rynkowych oraz oczekiwan uzytkownikow),

* budowe innowacyjnych narzedzi marketingowych i kanatéw sprzedazy (lata 2018-2019).

2. Pozyskanie nowych klientéw zagranicznych. Spdtka planuje nawigzanie wspétpracy z
miedzynarodowymi firmami, instytucjami, funduszami (Il potowa 2017 r. i 2018 . ).

3. Ekspansje zagraniczng ustug Emitenta.

4. Rozwijanie innowacji. Spotka nastawiona jest na poszerzanie swojej oferty ustug i zwiekszanie
ich wartosci dla klienta. Spdétka zamierza nawigzaé wspodtprace z uczelniami wyzszymi
nastawiong na rozwdj i wprowadzanie nowych rozwigzan innowacyjnych.

W opinii Zarzadu udato sie osiggnaé zatozone cele.

Ad. 1. Spdtka jest rozpoznawalnym podmiotem na rynku marketingu i e-commerce, z nowatorskim
i nieszablonowym podejsciem do marketingu internetowego.

Spotka rozwineta w ramach dostepnych srodkéw finansowych platforme Eracoin. Przede wszystkim
dzieki szerokim dziataniom programistycznym (wspartym przez zespét Code Addict), zostaty
wdrozone nowe funkcjonalnosci, m.in.: system kampanii marketingowych dla sprzedawcéw
(lokalizacyjne, click), posty sprzedawcow, stan konta wyswietlany w trybie live, statystyki zarabiania
, historia zakupow, nowa szata graficzna, poprawa zabezpieczen aplikacji, refaktoryzacja kodu
zrodtowego, przebudowa architektury projektu , optymalizacji dziatania aplikacji, poprawa
stabilnosci aplikacji, przepisanie kodu zrodtowego na jezyk Kotlin, nowa architektura projektu
oparta na MVVM, wykorzystanie biblioteki RxJava wprowadzajgcej elementy programowania
reaktywnego, integracja z systemem ptatnosci Stripe, testy jednostkowe). Premiera beta wers;ji
aplikacji Eracoin na platformie Google Play miata miejsce 17.10.2018 r.



Rozpoczeto realizacje dziatan zwigzanych z wykorzystaniem tokenu Eracoin w systemie
motywacyjnym partnera biznesowego Spoétki - One2Tribe sp. z 0.0. Testowej grupie uzytkownikow
platformy One2Tribe zostanie udostepniony token techniczny EraTest, jako forma nagrody za
wykonane zadania w ramach programu motywacyjnego.

W obszarze rozwoju funkcjonalnosci platformy Brand Sabbath, ujawnione zostaty problemy z
dotychczasowym modelem biznesowym. Badania wskazaly, iz monetyzacja, czyli zysk z
przeprowadzonych kampanii marketingowych byt za niski w stosunku do wktadu pracy. Badania
wykazaty rédwniez, ze proby oszustw i wytudzed budzetdw marketingowych byly plagg kazdej
kampanii. Prowadzenie projektu w takiej formie nie spetnia zatozonych oczekiwan.

Ad 2, 3 i 4. Spoétka nawigzata relacje z miedzynarodowymi firmami (w tym Microsoft Sp. z 0.0.). W
lipcu 2018 roku zakupiono marke Code Addict, operujgca na rynkach USA, i Europy Zachodniej. Pod
marka Code Addict swiadczone sg ustugi deweloperskie w branzy IT zaréwno dla systeméw
mobilnych takich jak Android, jak i iOS oraz platform webowych. Poza tym pod marka Code Addict
wprowadzono na rynek autorskie projekty: gry na urzagdzenia mobilne — dostepne w App Store oraz
w Google Play. Nabycie marki Code Addict pozwolito Spdtce na poszerzenie dotychczasowej
aktywnosci operacyjnej poprzez pozyskanie nowych obszaréw zbytu, gtdwnie rynkéw
zagranicznych, na ktdrych ten brand jest rozpoznawalny. Wraz z nabyciem marki Code Addict
wzmochiono znaczgco potencjat produkcyjny Spétki o wykwalifikowanych programistow. Stworzyto
to Spodfce mozliwos¢ wejscia z ustugami w obszar projektowania cyfrowego i ustug
programistycznych dla wykwalifikowanych dostawcdéw tych ustug na rynku amerykaniskim. Warto
podkresli¢, ze w lutym 2019 r. Spétka nawigzata relacje z zagraniczng firmg Fueled International
Limited w zakresie pozyskiwania klientow w ww. obszarze.

Il. Cele strategiczne na lata 2019 - 2021

Bit Evil S.A. w kolejnych trzech latach zamierza kontynuowac¢ rozwdj zgodnie z wczesniej
zdefiniowanymi zatozeniami, w oparciu o przewagi konkurencyjne, do ktérych Spétka zalicza przede
wszystkim bardzo dobrg znajomo$é rynku i technologii IT, zespét profesjonalistéw z doswiadczeniem
w wyszukiwaniu i realizacji wysokomarzowych projektéw technologicznych.

Spotka zamierza utrzymac stabilng pozycje na rynku w jej gtdwnych obszarach specjalizacji,
koncentrujac sie jednak w przewazajgcym stopniu na ustugach programistycznych, gtdwnie na
rynkach zagranicznych, dalej rozwija¢ innowacje technologiczne oraz wykorzystaé potencjat w
nowych obszarach, komplementarnych z dotychczasowym charakterem dziatalnosci.

Kluczowe cele strategiczne:

1. Dazenie do zwiekszenia wartosci Spotki, rozumianej w szczegdlnosci jako wzrost przychodoéw,
poprawienie wskaznikdw rentownosci i zysku netto.

W tym celu Spédtka:

e wzmocni dziatania w obszarze swiadczenia ustug programistycznych, cechujacych sie wyzszg
marzowoscig;

e bedzie kontynuowaé ekspansje miedzynarodowg, co znacznie wptynie na rozmiar
prowadzonego biznesu oraz zwiekszy jego rentownos¢.



wprowadzi system motywacyjny dla kluczowych wspotpracownikow oparty o akcje Spotki.
Celem programu bedzie wzmacnianie poziomu identyfikacji wspoétpracownikéw budujgcych i
realizujgcych portfel zamédwien, w szczegdlnosci programistow, ze Spotka, jej celami i wynikami
oraz budowanie wspoétodpowiedzialnosci za wyniki.

bedzie aktywnie zarzadza¢ kosztami i przychodami w sposéb umozliwiajgcy zapewnienie
rentownosci na podstawowej dziatalnosci operacyjne;j.

. Zmiana modelu biznesowego rozwoju platform Eracoin i Brand Sabbath
W tym celu Spétka:

przeprowadzi proces STO (Security Token Offering) tokendw Eracoin w ramach SPV na jednym z
zagranicznych rynkow;

oprze portal Brand Sabbath o stargetowany marketing w srodowisku inwestorsko - biznesowym.
Spotka zawezi grupe odbiorcéw oraz okresli nowe modele monetyzacji. Spétka chce stworzy¢
jeden uniwersalny kanat do kontaktu spétek z inwestorami za pomocg platformy opartej na
modelu SaaS. Platforma ma utatwic¢ dostep do informacji na temat spétek i pozwoli¢ im w jasny
i przejrzysty sposéb komunikowa¢ kierunki rozwoju oraz osiggane cele. Brand Sabbath ma by¢
precyzyjnym narzedziem o wyklarowanym profilu odbiorcy dzieki czemu publikowany kontent
bedzie wysokiej jakosci i z tatwoscig trafi do docelowego odbiorcy. Spétka nie wyklucza
poszukiwania inwestora do dalszej realizacji projektu w formule SPV.

Nowe obszary aktywnosci

Spoétka planuje wykorzysta¢ swdéj potencjat poprzez aktywne uczestnictwo w obszarach
zwigzanych z:

1) rozwojem kompetencji przysztosci, potgczonym z praktyczng nauka zawodu, poprzez
zbudowanie platformy, ktéra w nowatorski sposdb pomoze rozwija¢ indywidualne talenty
mtodych ludzi, pomoze im poszerza¢ swojg wiedze w kierunku zgodnym z
zapotrzebowaniem aktualnego oraz prognozowanego rynku pracy IT. Kursy w formie szkolen
online bedg mozliwe do realizowania w trakcie zaje¢ lekcyjnych w Technikach
Informatycznych lub w formie zajeé pozalekcyjnych we wszystkich typach szkét srednich lub
do pracy samodzielnej w domu. Kolejnym krokiem bedzie uruchomienie szkolen
stacjonarnych na wifasnym kampusie. Celem projektu jest budowa bazy przysztych
pracownikéw branzy IT,

2) budowa innowacyjnych rozwigzan informatycznych, wykorzystujacych technologie
blockchain jako narzedzia do zarzadzania, planowania energetycznego oraz sprzedazowego
w obszarach takich jak: energetyka, trading energig, OZE, blockchain, magazyny energii,
klastry energii oraz wirtualne elektrownie. Zainteresowanie technologia blockchain wsrod
firm energetycznych, ale réwniez tych, ktdre zajmujg sie zarzadzaniem zuzyciem energii i
efektywnoscig energetyczng, prywatnych przedsiebiorcéw oraz podmiotéw z branzy
sprzedazy, obrotu i zuzywania pradu jest coraz wieksze. Obserwacja obecnych trenddéw
rynkowych w tej branzy daje podstawy do zwiekszenia zaangazowania Spotki w tym
obszarze.



Gtownym elementem projektu jest stworzenie produktu/platformy ogdlnodostepnej w celu
obstugi transakcji oraz regulacji z zakresu energetyki.

W celu realizacji ww. projektéw Spétka bedzie wspdtpracowaé z dotychczasowymi i nowymi
partnerami, nie wyklucza sie realizacji projektow w formule SPV.



