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Podmienky na absolvovanie predmetu

Pre úspešné absolvovanie predmetu musí študent získať minimálne 56 % bodov zo semestrálnej práce a 
jej prezentácie, ktorá pozostáva z marketingového návrhu propagácie digitálnej hry. (celkovo 56 bodov zo 
100). 
Záverečná hodnotiaca stupnica: 
A 1,0 výborne – vynikajúce výsledky len s minimálnymi chybami <92-100 %>
B 1,5 veľmi dobre – nadpriemerné výsledky s menšími chybami <83-91 %>
C 2,0 dobre – vcelku dobré, priemerné výsledky <74-82 %>
D 2,5 uspokojivo – dobré výsledky, ale vyskytujú sa významné chyby <65-73 %>
E 3,0 dostatočne – výsledky vyhovujú minimálnym kritériám <56-64 %>
FX 4,0 nedostatočne – absolvovanie predmetu si vyžaduje vynaložiť ešte značné úsilie a množstvo práce 
zo strany študenta <0-55 %>

Výsledky vzdelávania

Študenti budú schopní: 
# Navrhnúť vhodné monetizačné kroky na základe analýzy trendov a cieľových cieľového publika rôznych 
platforiem.
# Navrhnúť marketingové a fundraisingové kampane s obchodným zameraním.
# Prezentovať herné nápady a/alebo MVP s presvedčivým obchodným plánom pre vydavateľov.
# Pracovať v tíme. 
# Prezentovať svoje nápady a plány.

Stručná osnova predmetu

Pokračovanie predmetu bude stavať na poznatkoch zo zimného semestra. Študenti budú pracovať v 
tímoch a počas semestra budú navrhovať kreatívne riešenia pre marketingovú komunikáciu ich produktu. 
Predmet bude prebiehať formou pravidelných týždňových konzultácií a prezentovania pred pedagógom a 
ostatnými tímami. Tvorba marketingovej kampane bude nadväzovať na hry, ktoré v tímoch vyvíjajú na 
predmete procesy produkcie a postprodukcie hier I. a II.
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Jazyk, ktorého znalosť je potrebná na absolvovanie predmetu

slovenský, anglický


