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Mgr. Zdenko Mago, PhD. predloZil habilitadni praci, kterd se origindlnim zpidsobem
zabyvi novou sférou marketingové komunikace — uplatnénim tradiénich a také z nich
odvozenych fiktivnich produktovych znacek, jako nedilného obsahu digitilnich her.
Nepochybné jde o pévoedni autorské uchopeni tematiky, kterd se v marketingové
komunikaci Sifeji a intenzivngji objevuje predeviim v poslednich patndcti letech a

reprezentuje kaZdoro¢né ¥adovE desitky miliard dolari reklamnich investic (2023-94,35
miliard USD).

Je tedy zfejmé, Ze zadavatelé pozaduji névratnost svych investic a proto také si autor prace
vyty€uje jako hlavni cil svého usili (s.35): ,, preskimar problematiku implementdcie ndstroja
product displacement v digitdlnych hrdch (in-game displacement) a moZnosti vyuZitia lohto
ndstroja v kontexie marketingovej komunikdcie . Habilitant se této tematice intenzivngji vénuje
od roku 2012 se stupfiujici se intenzitou védecko-vyzkumné aktivity, obsahové naroénosti

publikaci v tuzemsku i zahrani¢i, Setnosti téchto publikaci a domicilu zvefejnéni.

PfedloZena habilitaéni prace je plvodnim vystupem autorské vyzkumné &innosti v oblasti
analyzy soudobé celosvétové praxe uplatiiovani in-game displacementu. Jedna se o aktudlni
tématiku, kterd je v dostupné literatufe pravé z hlediska specifik postizeni marketingové
aplikace, zpracovana pomémeé stfidmé. OvSem analyza designu jednotlivych pouZivanych
znacek v prostfedni digitalnich her z hlediska grafickych symbold, barevnosti, lo giky umisténi
brandd v hernim prostedi, logiky zapojeni brandéi do vlastni herni situace — to vie je to, co
z prace doktora Mago déla pfinosny poznavaci celek. Narotnost tohoto piistupu vyplyva
z faktu, Ze zpracovatel vytvofil vlastni analytickou metodiku, kter4 se ve vysledku prokazala
jako velmi nosnd a pomohla naplnit vyty&eny cil. Formuluje 4 vyzkumné otazky, jejichz
zodpovézeni je presvédEivé uvedeno v zavéredné diskusi. Habilitaéni prace zkouma vztah mezi
uplatnénim redlnych ¢&i fiktivnich produkiovych znagek v hernich situacich a zkouma4, nakolik

je jejich prezentace marketingové efektivni.

Zvolenému metodickému postupu je pfizptsobena struktura habilitaéni prace: nejprve se autor
vénuje celkové charakteristice sektoru in game advertising a displacement, ktery charakterizuje
z hlediska historického vyvoje, vSima si vztahu reklamnich prvkl v konkrétnich hernich
situacich a zabyva se vazbami t&chto prvkii na moZné efekty ve prospéch znadky. Ve druhé

kapitole definuje zdkladni cile price a zvolenou metodologii, ktera pfedstavuje obsahovou



analyzu pfedmétné materie. Autor vychazi z vybéru v¥zkumného materidlu o pomérné robustni
velikosti (n=329), coz je reprezentativni soubor zkoumanych prvki. Stranou jeho pozomosti
nezustdvaji ani otdzky etického charakteru, které se vztahuji ke zdravotnim dopadim v

pocitadovych hrach, prezentovanych pfedeviim prostiednictvim colovych napojé. Treti

kapitola obsahuje vysledky obsahové analyzy a v&ima si znatky Coca-Cola a moznych

znackovych klond, které jsou pouzZity jako soudast ilustrace realného prostiedi v jednotlivych
hernich situacich. Je potfebngé zdiiraznit, Ze v této experimentalni &4sti autor pracuje s vlastnim

modelem obsahové analyzy, ktery pfinasi presvédgivé vysledky.

Autor velmi detailng analyzuje rizné formy uplatnéni brandu Coca-Cola a dochézi k zaveru, 7e
jde o efektivni formu komunikace, kterd dokéase piesvédeiveé asociovat znatku Coca-Cola v
myslich hra¢d. Zaroveti zjistil, Ze pomer mezi origindlnimi a parodovanymi-napodobujicimi-
¢ili fiktivnimi znadkami je zhruba 2:1. Ale i tyto klonové znacky pomahaji generovat povédomi
o skutenych produktech a znagkich, protoze t€mi hlavnimi aspekty vizualni identity,

konstatuje autor, bylo jméno, dominantni barevnost, podobnost fontu a vyrazny graficky prvek.

Za hlavni ptinos prace povazuji vyzkumem podepiené tvrzeni, Ze uplatnéni brandu v digitalnich
hrach ma své marketingové a ekonomické opodstatnéni, piispiva k vérné charakteristice
realného prostiedi, v ndmsz prvky venkovni reklamy a prostfedky POP danych napoji sehravaji
roli pfipominky redlného produktu a kvality dané znacky, jez je vytvafena klasickymi
marketingovymi komunikaénimi nastroji. Autor zde presvéd&ive dokazuje, Ze grafické signély,
které produkuje soudoba reklama, jsou soucasnym jazykem komeréniho svéta s velkou
vypovidaci hodnotou a doké4#i jednoznagn& asociovat kvalitu produktu a uZivatelské prozitky s

produktem spojené. Cil prace byl jednoznadéng sploén.

Z hlediska plnéni obligétnich kvalitativnich parametri hodnotim predloZeny text jako védecky
vyspely, stylisticky kvalitni. Autor pracuje s odbornym jazykem velmi kvalifikovang, prace je
logicky strukturovand, umo#fiuje rychlou a bezpenou orientaci étena¥e a soustfedénd a
cilevédomé smé&fuje k vyty&enému cili. Za zdaraznéni nesporné stoji fakt, ze autor provazi
Ctendfe textem s velkym mnoZstvim obrazového materialu, dobfe ilustrujicim vychozi premisy
1 zavereCna zjidténi, k nimZ jeho analytickd préce ve vysledné syntéze poznatkli dochazi.
Bibliografie svédéi o dikladné heuristické piipravé habilitanta, o vysoké obeznamenosti

s aktualnim pohledem tuzemskych i zahrani¢nich odbornik{ na piedmétnou problematiku.
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Habilitaéni price je informatng bohatd, puvodni a piinosnd pro obor marketingové

komunikace. Usiluje o systémovy piistup ke zkoumané tematice, adelovatng akeeptuje zikladni
strategické pristupy k préci se znagkou.

Podnét do diskuse:

% Habilitant predklada ve své praci jeden z mognych analytickych piistup, v némz
zkoumd hotovy produkt-—tedy interaktivn{ hru. Zajimalo by m¢&, jakym zptisobem by
autor koncipoval vyzkum ndzora hridd po skon&eni hry, pravé z hlediska vzpomenuti
avybaveni si znacek, jez byly ve hie pouZity, véetn& moznych asociaci kvality produktu

a mozneho uZivatelského zazitku a produktem.
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Lze ptesné urcit okamzik, ktery definuje moznost & nezbytnost zapojit do hernich
situaci konkrétni znadku napoje, potraviny, automobilu apod? Je to ve fazi strategické

Uvahy o celkové struktufe herni situace a scéndfi vyvoje hry, nebo aZ v pribéhu

samotného designovani herniho d&je?

ZAVERECNE STANOVISKO:
Habilitaéni priace Mgr. Zdenka Mago, PhD. spliiuje viechny poZadavky kladené na
kvalitativni charakteristiky tohoto typu kvalifika¢nich praci, jak je upravuje zdikon &.

131/2002 Zb., vyhl. MSVVa$ SR &.246/2019 Z.z. zo diia 22. jila 2019 o postupe ziskavania
vedecko-pedagogickych titulov a umelecko-pedagogickych titulov docent a profesor.

Praci doporucuji k obhajob& v oboru habilitadniho konini masmedidlne
Studia a po ispé$ném pribéhu Fizeni udéleni titulu docent.

V Praze 2024-03-20 prof. PhDr. Dugan Pavld, CSe.



