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Podmienky na absolvovanie predmetu

Pre Uspesné absolvovanie predmetu musi $tudent ziskat minimalne 56 % bodov zo semestralnej prace a
jej prezentacie, ktora pozostava z marketingového navrhu propagacie digitalnej hry. (celkovo 56 bodov zo
100).

Zaverecna hodnotiaca stupnica:

A1,0 vyborne - vynikajuce vysledky len s minimalnymi chybami <92-100 % >

B 1,5 velmi dobre - nadpriemerneé vysledky s mensimi chybami <83-91 % >

C 2,0 dobre - vcelku dobré, priemerné vysledky <74-82 % >

D 2,5 uspokojivo - dobré vysledky, ale vyskytuju sa vyznamne chyby <65-73 %>

E 3,0 dostatoc¢ne - vysledky vyhovuju minimalnym kritériam <56-64 % >

FX 4,0 nedostatoc¢ne - absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit este znacné Usilie a mnozstvo prace
zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania

Studenti budu schopni:

# Charakterizovat suc¢asny stav herného priemyslu v suvislosti s jeho minulostou a prognézami do
buducnosti.

# Analyzovat a diskutovat o su¢asnych obchodnych pristupoch a krokoch spenazovania hier réznych
platforiem pre modely B2C aj B2B.

# Navrhnut vhodné monetizacné kroky na zaklade analyzy trendov a cielovych cielového publika réznych
platforiem.

# Vysvetlit principy nastrojov hernej analyzy a pracovat na jednom z nich na stredne pokrocilej urovni.
arovni.

# Navrhnut marketingoveé a fundraisingové kampane s obchodnym zameranim.

# Prezentovat herné napady a/alebo MVP s presvedc¢ivym obchodnym planom pre vydavatelov.

Struéna osnova predmetu

1. Vtedy a teraz: Ramcovanie herného biznisu. Prednaska sa zacina definiciou vydavatel'stva v hernom
biznise a podrobnym Strukturou vydavania hier (vyvoj, financovanie, distribucia, podporné sluzby, a
komunikacia). Poskytnu sa zakladné zlozky hernej marketingovej stratégie. Prepojenie medzi zivotnymi
cyklami hry/produktu a marketingovymi stratégiami.

2. Sucasné modely v oblasti podnikania a monetizacie hier. Podrobny prehl'ad najrozsirenejsich
pouzivanych obchodnych a monetizaénych modelov na PC, konzolovych a mobilnych trhoch, ako su



napriklad hry typu Free-2-Play, online hry, online hry, online hry, online hry, online hry, online hry, online hry,
online hry, online hry, obchody, pouzivanie reklamy atd’.

3. Ramcova monetizacia: Fazy, nastroje a koncepcie. Tato prednaska priblizuje priemyselne pojmy a
metriky monetizacie. Populacia hra¢ov a meranie monetizacie sa bude diskutovat. Pouzivanie metrik v
hernom dizajne bude poskytnute s pripadovou Studiou. Taktiez sa predstavia procesy ziskavania hracov,
ako si udrzat pouzivatelov a sledovanie retencie. Analyzované budu aj rézne plany monetizacie s
osobitnym dérazom na to, ktore plan najlepsie hodi pre ten ktory typ hry.

4. Slovnik hernejanalyzy. V tejto prednaske sa uvadza a definuje Sirokéa Skala pojmov, ktoré zohravaju
dblezitu ulohu v hernej analytike, a teda v spravnom riadeni monetizacného procesu. DAU, WAU, MAU,
ARPU, Churn Rate, Conversion Rate, CPI, Session Length, Average Number Sessions per day a mnoho
dalsich pojmov.

5. Reklama a PR. Tato prednaska poskytuje Studentom prehlad najvyznamnejsich obchodov s aplikaciami a
oboznamiich s osved¢enymi postupmi a metddami pouzivanymi pri optimalizacii obchodu s aplikaciami pre
ich hru a produkt. Zdoérazni sa dolezitost vizualov, ndzvu a popisu. Bude sa preberat planovanie kl'ti¢ovych
slov, akvizi¢né spravy a pouzivatel'ské recenzie. Budu sa analyzovat techniky bezplatného marketingu a
platené marketingové techniky v porovnanie. PR sa bude zaoberat tlacovymi spravami, press kitom,
sluzbami distribucie tlace, recenziami a pod.

6. Pravne a obchodné otazky: Reklama, hazardné hry a hodnotenia. Tato prednaska sa zacina kl'uc¢ovymi
pravidlami reklamy, zakonmi a definiciou hazardnych hier. Mikrotransakcie, lotérie a sutaze budu
analyzované aj z hladiska pravnych predpisov a obchodnych otézok. Budu sa diskutovat Statne
obmedzenia a federalne obmedzenia. Prednaska bude pokracovat témami Sanca, vyhra a odmena.

7. Financovanie projektu a zalozenie hernej spolocnosti. Tato prednaska upozorhuje Studentov na mnohe
moznosti, ktoré mézu vyskusat pri hladani finanénych prostriedkov na svoj prvy projekt a zaloZenie hernej
spolo¢nosti. Studenti sa dozvedia o moznostiach, ako je podpora Kickstarteru, crowdfunding, technoparky
ainkubacneé centra, verejné fondy a sukromni investori. Naucia sa, ako kontaktovat a vytvorit dohody s
vydavatelmi. Po¢as tohto kurzu sa budu venovat aj typom a metédam prezentacie.

8. Tvorba marketingovej kampane a kalendara. Tato prednaska zahffia nasledujuce marketingove temy:
Pisanie vytahu, position statement vs. slogan, jedine¢na predajna ponuka (USP), identifikacia cielového
publika, nac¢asovanie vydania, financie: rozpocet a prijmy, vydavatel vs. samovydavatel'stvo, personalne
zabezpecenie marketingu.
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