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Podmienky na absolvovanie predmetu

Aktivna Ucast na hodinach (max. 1 ospravedinena absencia).

Student/ka méze ziskat spolu 100 bodov (100 %):

« 40 % hodnotenia tvori vypracovanie semestralneho projektu zameraného na

komunikacnu stratégiu konkrétnej digitalnej hry (40 bodov),

- 60 % hodnotenia predstavuje Uspesné absolvovanie zavereénej pisomnej skusky (60 bodov). Uspesné
absolvovanie pisomnej skusky znamena dosiahnutie minimalne 33 bodov (56 %).

Pre Uspesné absolvovanie predmetu musi Student/ka celkovo ziskat minimalne 56 % bodov (t. j. min. 56
bodov zo 100). Zavere¢na hodnotiaca stupnica: 100 - 92 =A; 91-83 =B; 82 - 74 =C; 73 - 65 =D; 64 - 56 =E;
55amenej =FX.

Vysledky vzdelavania

Student/ka po absolvovani predmetu ziska tieto vedomosti, schopnosti, zruénosti, kompetencie:

- Student/ka sa oboznami s problematikou marketingu a jeho Specifik v ramci digitalnoherného sektoru,
porozumie strategiam, nastrojom a technikam, ktoré sa v ramci marketingu digitalnych hier uplatriuju;

- vie pracovat so zakladnymi pojmami herného marketingu a herného marketingového mixu (5P): produkt
(product), cena (price), komunikacia (promotion), distribucia (place), participacia (participation);

- oboznami sa s marketingovou komunikaciou digitalnych hier ako najviditelnejSou su¢astou herného
marketingoveho mixu, od komplexnej marketingovej kampane po jednotlivé nadlinkove a podlinkove
nastroje, ktore sa pri propagacii digitalnych hier vyuzivaju;

- oboznami sa s participativnym marketingom, hra¢mi generovanom marketingu, ktory je vysledkom
vyrazneho vplyvu participativnej kultury v tejto oblasti;

- po absolvovani predmetu bude student/ka disponovat teoretickymi poznatkami z oblasti marketingu
digitalnych hier a povedomim o praktickej aplikacii marketingovo-komunika¢nych nastrojov v tomto
sektore.

Struéna osnova predmetu

1. Uvod do herného marketingu. Herny marketingovy mix 5P
2. Produktova politika digitalnoherného sektoru
3. Cenova politika digitalnoherného sektoru



4. Distribu¢na politika digitalnoherného sektoru

5. Komunikacna politika digitalnoherneho sektoru

5.1. Marketingova kampan digitalnych hier

5.2. Audiovizualna reklama, printova, outdoorova reklama

5.3. Podpora predaja, public relations, guerillovy marketing, vystavy a veltrhy, cross- promotion
6. Participativna politika digitalnoherneho sektoru
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky jazyk a anglicky jazyk



