Informacny list predmetu

Akademicky rok 2026/2027

Vysoka Skola Univerzita sv. Cyrila a Metoda v Trnave
Fakulta FMKUCM

Kod predmetu KMARK/24beTEDIO02/24

Nazov predmetu marketing digitalnych hier

Rozsah 24sP

Pocet kreditov 5

Vyucéujuci doc. Mgr. Zdenko Mago, PhD. (prednasajuci)

Podmienky na absolvovanie predmetu

Zaverecne hodnotenie je udelené na zaklade suctu bodov ziskanych z vypracovania a prezentacie
semestralneho projektu a pisomnej skusky, v ramci ktorej Student/ka preukaze svoje nadobudnute
vedomosti z prebranych tematickych okruhov. Student/ka moze ziskat spolu 100 bodov (100 %):

« 40 % hodnotenia tvori vypracovanie semestralneho projektu (20 + 20 bodov),

- 60 % hodnotenia predstavuje Uspesné absolvovanie zavereénej pisomnej skusky (60 bodov). Uspesné
absolvovanie pisomnej skusky je podmienené ziskanim minimalne 56 % bodov (t. j. 36 zo 60 bodov pri 4
bodoch za kazdu spravne zodpovedanu otazku).

Zavere¢na hodnotiaca stupnica:

A 1,0 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 dobre, priemerne vysledky <74 - 82 % >;

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

E 3,0 dostatocne - vysledky vyhovuju minimalnym kritériam <56 - 64 % >;

FX 4,0 nedostatocne - absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit eSte znacneé Usilie a mnozstvo
prace zo strany Studenta <0 -55%>.

Zaverecne hodnotenie je udelené na zaklade suctu bodov ziskanych z vypracovania a prezentacie
semestralneho projektu a pisomnej skusky, v ramci ktorej Student/ka preukaze svoje nadobudnuté
vedomosti z prebranych tematickych okruhov. Student/ka moze ziskat spolu 100 bodov (100 %):

« 40 % hodnotenia tvori vypracovanie a prezentacia semestralineho projektu (20 + 20 bodov),

- 60 % hodnotenia predstavuje Uspesné absolvovanie zavereénej pisomnej skusky (60 bodov). Uspesné
absolvovanie pisomnej skusky je podmienené ziskanim minimalne 56 % bodov (t.j. 33 zo 60 bodov pri 3
bodoch za kazdu spravne zodpovedanu otazku).

Zavere¢na hodnotiaca stupnica:

A 1,0 vyborne - vynikajuce vysledky len s minimalnymi chybami <92 - 100 % >;

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

C 2,0 dobre - vcelku dobre, priemernée vysledky <74 - 82 % >;

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

E 3,0 dostatocCne - vysledky vyhovuju minimalnym kritériam <56 - 64 %>;

FX 4,0 nedostatocne - absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit eSte zna¢né Usilie a mnozstvo



prace zo strany Studenta <0 - 55 %>.

Uspe$né absolvovanie predmetu tiez podmienuje pravidelna U¢ast na vyuébe. Povolen je maximalne 1
ospravedinend absencia. V pripade individualneho harmonogramu studia je nutna minimalne 50 % ucast na
vyucbe, pricom posluchac absolvuje zaverecnu skusku v zmysle vyssie uvedenych pokynov. Absencie su
zdbvodnovane a ospravedihovane individualne, avSak do Uvahy sa beru len relevantne dévody a
nepredvidatelné zavazné okolnosti. Ospravedinenia sa predkladaju vyhradne v pisomnej forme (e-mailom).

Vysledky vzdelavania

Student/ka po absolvovani predmetu ziska tieto vedomosti, schopnosti, zrué¢nosti, 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 generovanym marketingom, 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.

Stru¢na 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 digitalnoherneho sektoru

5. Komunikac¢na politika digitalnoherného sektoru

5.1. Reklamna kampan

5.2. Audiovizualna reklama, printova, outdoorova reklama

5.3. Podpora predaja, public relations, guerillovy marketing, vystavy a veltrhy, cross-promotion
5.4. Marketing mobilnych hier

6. Participativna politika digitalnoherneho sektoru
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky jazyk a anglicky jazyk



