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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 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 - 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%>.

Uspe$né absolvovanie predmetu tieZ podmienuje pravidelna U¢ast na vyuébe. Povolené su maximalne 2
absencie (t. j. max. 4 vyuc¢ovacie hodiny) bez udania dévodu. V pripade individuadlneho harmonogramu
Studia je nutna minimalne 50 % Uc¢ast na vyucbe, pricom posluchac absolvuje zaverecnu skusku v zmysle
vyssie uvedenych pokynov. Absencie nad ramec povoleného mnozstva su zddévodriovane a
ospravedlnovane individualne, avsak do Uvahy sa beru len relevantne dévody a nepredvidatelne zavazne
okolnosti. Ospravedinenia sa predkladaju vyhradne v pisomnej forme (e-mailom).

Vysledky vzdelavania

Student/ka po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie:

- Student/ka sa oboznami s problematikou marketingu zalozeného na digitalnych hrach (game-based
marketing);

- orientuje sa v Sirokom spektre strategii a nastrojov vyuzivanych v ramci marketingovej komunikacie
zalozenej na digitalnych hrach;

- dokaZze aktivne hladat prepojenia a suvislosti medzi teoretickymi poznatkami a ich praktickou aplikaciou,



identifikovat, analyzovat a kriticky vyhodnocovat v praxi uplatfované postupy a implementované
komunikacné nastroje v oblasti marketingovej komunikacie zalozenej na digitalnych hrach;

- je schopny/& navrhnut vlastné rieSenia pre konkrétne pripady a zdévodnitich relevantnost,

orientuje sa v oblasti marketingu zalozenom na digitalnych hrach a gamifikacie v digitalnohernom sektore;
- rozvija si analyticke a kriticke myslenie aplikovatelne v marketingovej teorii, vyskume aj praxi,
komunika¢né a prezenta¢né schopnosti v ramci simulovaného pracovného prostredia a tiez schopnost
pracovat v time;

- 0svojuje si schopnost aktivneho ziskavania novych vedomosti a zruénosti potrebnych pre samostatné
rieSenie problémov a zadani;

- po absolvovani predmetu bude Student/ka disponovat teoretickymi poznatkami z oblasti marketingu
zalozeného na digitalnych hrach a povedomim o praktickej aplikacii marketingovo-komunikacnych
nastrojov v tomto sektore.

Struéna osnova predmetu

1. Marketing zalozeny na digitalnych hrach (game-based marketing)
2. Advergaming

3. Reklamné hry

4.In-game advertising

5. Virtualne reklamne svety

6. Reklama okolo digitalnych hier

7. Hry pre zamestnancov.

8. Hry v alternativnej realite (ARGs)

9. Gamifikacia v marketingovej komunikacii

10. Digitalne hry ako medialny format - reklama inSpirovana hrami
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky jazyk a anglicky jazyk



