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Podmienky na absolvovanie predmetu

Aktivna Ucast na vyucbe (maximalne 2 absencie); absencia nad povoleny ramec musi byt podloZzena
lekarskym potvrdenim. Priebezné hodnotenie: aktivity a prakticke ulohy riesené na seminaroch - max. 40
bodov. Zavere¢ne hodnotenie: prezentacia a odovzdanie kompletneho celosemestralneho zadania
(vlastny napad, jeho prezentacna platforma a vyhodnotenie) - max. 60 bodov; odovzdanie zadania je
podmienkou absolvovania predmetu. Ak Student v riadnom termine neuspeje, zadanie dopracuje a
opatovne odovzda a oprezentuje v opravnom termine. Celkove hodnotenie je su¢tom bodov z priebezneho
a zavere¢ného hodnotenia (max. 100 bodov). Na Uspesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat
spolu minimalne 56 bodov (56 %). V pripade povoleného individudlineho harmonogramu $tudia je
predpisana vyucovacia povinnost minimalne 50 % vyucby predmetu (§ 13 ods. 4 Studijného poriadku UCM
vTrnave).

Klasifikacny stupen bude ur¢eny na zaklade stupnice (v %): A (100 - 92), B (91-83),C (82-74),D (73 -
65), E (64 - 56), Fx (55 amenej).

Vysledky vzdelavania

« vysvetli principy kreativity, kreativheho procesu a kreativneho marketingu;

- aplikuje kreativne techniky pri generovani a vybere marketingového napadu;

- vytvori a nastavi prezentac¢nu platformu (profil na socialnej sieti alebo webovu stranku) pre viastny
projekt;

« navrhne vizualnu komunikaciu a tlacoviny v sulade so zasadami grafickeho dizajnu;

« spracuje obsahovy plan a pripravi obsah pre digitalne komunika¢né kanaly;

« navrhne koncept podujatia alebo netradi¢nej (guerilla) kampane;

- vyhodnoti vysledky marketingovych aktivit pomocou zakladnych ukazovatelov vykonnosti;

- pracuje v kreativnom time, planuje svoj ¢as a presvedcivo prezentuje vysledky svojej prace.

Stru¢na osnova predmetu

1. Kreativny proces a kreativne zadanie

Prakticka ¢ast: rozbor kreativneho zadania (briefu) a vymedzenie ciel’a, cielovej skupiny a posolstva
vlastneho projektu.

2. Kreativne techniky a vlastny napad

Prakticka cast: generovanie ndpadov (brainstorming, SCAMPER, myslienkova mapa) a vyber viastného
podnikatel'skeho alebo verejnoprospesneho napadu.

3. Vyber marketingovych nastrojov a platforiem



Prakticka cast: porovnanie socialnych sieti, obchodnych platforiem a aplikacii naich spravu a vyber
vhodnych kanalov pre vlastny napad.

4. Tvorba prezentacnej platformy

Prakticka Cast: zaloZenie a zakladné nastavenie funkénej platformy (profil, stranka) pre prezentaciu
vlastného napadu.

5.Vizualnaidentita

Prakticka ¢ast: navrh vizualnej identity projektu - farby, typografia, kompozicia a logo.

6. Grafika a tlaCoviny v praxi

Prakticka ¢ast: navrh kl'u¢ového vizualu a tlacoviny (letak, plagat) pre vlastny napad.

7.Obsahova strategia a storytelling

Prakticka ¢ast: formulovanie pribehu znacky a obsahovej stratégie vlastného projektu.

8. Rozvoj platformy

Prakticka ¢ast: tvorba obsahového planu a prvych prispevkov pre vlastnu platformu.

9. Netradi¢ny a guerilla marketing

Prakticka ¢ast: rozbor prikladov eventového a guerilla marketingu a hladanie netradi¢nych foriem pre
vlastny napad.

10. Navrh podujatia alebo kampane

Prakticka ¢ast: navrh konceptu podujatia alebo guerilla kampane pre vliastny napad.

11. Digitalna kampar a meranie

Prakticka ¢ast: nastavenie jednoduchej online kampane a cielenia, vyber ukazovatelov vykonnosti a
organizacia prace v time.

12. Realizacia a vyhodnotenie

Prakticka Cast: realizacia prvych informac¢nych tokov voci cielovej skupine, vyhodnotenie vysledkov a
prezentacia projektu.

Druh, rozsah, metody a pracovna zataz Studenta

Typ predmetu (P, PV, V): P - povinny

Odporucany rozsah vyucby (v hodinach): 0/2 (prednaska/seminar)
Metoda Studia: prezencna

Forma sStudia: externa
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky, anglicky



