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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:

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

# Navrhnut marketingoveé a fundraisingoveé kampane s obchodnym zameranim.

# Prezentovat herné napady a/alebo MVP s presvedcivym obchodnym planom pre vydavatelov.

# Pracovat v time.

# Prezentovat svoje napady a plany.

Struéna osnova predmetu

Pokrac¢ovanie predmetu bude stavat na poznatkoch zo zimného semestra. Studenti budu pracovat v
timoch a po¢as semestra budu navrhovat kreativne riesenia pre marketingovu komunikaciu ich produktu.
Predmet bude prebiehat formou pravidelnych tyzdnovych konzultacii a prezentovania pred pedagdégom a
ostatnymi timami. Tvorba marketingovej kampane bude nadvazovat na hry, ktoré v timoch vyvijaju na
predmete procesy produkcie a postprodukcie hier I. all.
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu
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