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Podmienky na absolvovanie predmetu

Pre úspešné absolvovanie predmetu musí študent získať minimálne 56 % bodov (celkovo 56 bodov zo 
100). 
Záverečná hodnotiaca stupnica: 100 – 92 =A; 91 - 83 =B; 82 – 74 =C; 73 – 65 =D; 64 - 56 =E; 55 a menej = 
FX.

Výsledky vzdelávania

Študent po absolvovaní predmetu nadobudne tieto vedomosti, zručnosti a kompetencie:
- ovláda teóriu marketingu a marketingovej komunikácie,
- chápe rozdiely medzi jednotlivými nástrojmi marketingového mixu,
- vie definovať cieľovú skupinu marketingovej kampane, 
- kriticky hodnotí vplyv marketingu a marketingovej komunikácie na cieľové publikum,
- pozná psychologické, etické aspekty marketingovej komunikácie,
- orientuje sa v nových trendoch digitálnej marketingovej komunikácie,
- vie navrhnúť marketingovú a komunikačnú kampaň pre digitálnu hru,
- posúdi efektívnosť a účinnosť svojich návrhov,
- dokáže sledovať aktuálny stav hry a ingame ekonomiky, 
- pozná proces spracovanie herných dát.

Stručná osnova predmetu

1. Herný marketing. 
2. Marketingová komunikácia digitálno-herného priemyslu. 
3. Cenová politika herného marketingu. 
4. Komunikačná politika herného marketingu. Komunikácia herných titulov, vývojárov, vydavateľov, 
distribútorov, herných periférií. 
5. Reklama v televízii v digitálno-hernom priemysle. Printová a outdoorová reklama v digitálno-hernom 
priemysle. 
6. Guerilla marketing a digitálne hry. 
7. Public relations v digitálno-hernom priemysle. 
8. Príprava Press Kitu, traileru, screenshotov a iných assetov.
9. Výstavy a veľtrhy digitálno-herného priemyslu. Marketingová komunikácia v rámci výstav a veľtrhov. 
10. Marketingová komunikácia digitálnych hier na mobilných a webových platformách. 
11. Herná a marketingová analytika. Nástroje na sledovanie aktuálneho stavu hry a ingame ekonomiky. 
Spracovanie herných dát. ARM funnel. AB testovanie. 
12. Participatívny marketing. Marketingová komunikácia ganerovaná hráčmi a fanúšikmi digitálnych hier. 
Nástroje participatívneho marketingu – recenzie, streaming (speedrun, let’s play, walkthrough), word-of-



mouth. Cosplay
13. Game-based marketing. Virtuálne a reklamné svety. 
14. In-game advertising. 
15. Gamifikácia v marketingovej komunikácii. Self- a cross-promotion a digitálne hry
16. Digitálne hry a reklamné agentúry. 
17. Game Marketing Awards – kategórie.
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Jazyk, ktorého znalosť je potrebná na absolvovanie predmetu

slovenský


