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Kritéria hodnotenia zivere¢nej prace

L.

Niro¢nost’ spracovania rieSenej problematiky price

Hodnotena habilitaéna praca predstavuje dokladn a komplexnu $tidiu sti¢asného stavu a
perspektiv marketingu v odvetvi poéitaovych hier so zameranim sa na konkrétny fenomén:
in-game displacement. Autor sa v préci zameriava na identifikaciu hlavnych trendov, vyziev
a prilezitosti, ktoré ovplyviiuji marketingové stratégie v tejto dynamicky sa meniacej oblasti.
Stanovil si naroény projekt, téma ktorého nebola doposial’ komplexne spracovan4.

Postudenie tirovne spracovania price

Autor preukazuje vysoku troveit odbornych znalosti a schopnosti kritického a analytického
myslienia. Praca obsahuje jasne definovany teoreticky ramec, ktory vychadza z charakteristiky
nastroja marketingu zaloZeného na digitédlnych hrach, znameho ako in-game advertising v
alternacii oznaCovanej ako product displacement. Autor podrobne analyzuje sti¢asné trhové
podmienky a moznosti implementécie tohto nastroja s ohladom na aktudlne trendy a potreby

trhu, Okrem toho sa v teoretickej Casti venuje aj typom in-game advertisingu a jeho vplyvu na
vnimanie hry zo strany hracov.

Hlavnym ciefom habilitatnej price je preskimat problematiku implementacie nastroja product
displacement v digitdlnych hrach a jeho vyuZitia v kontexte marketingovej komunikécie. Autor]
skiima tendencie vyuZivania skutoénych a fiktivnych produktov/znatiek v digitdlnych hréch a
poukazuje na potencial implementacie displacementu pre marketingovii komunikaciu,

Vo vyskumenej Casti prace Zdenko Mago kombinuje dve met6dy: obsahovi analyzu a
pripadovi §tidiu. Obsahova analyza bola pouzita na vyhodnotenie frekvencie vyskytu
objektov reprezentujicich produkty/znacky vybranej produktovej kategérie v digitalnych
hrach. Tato metéda umoznila autorovi ziskat kvantitativne udaje o tom, ako ¢asto sa dané
produkty/znacky objavuji v hernom prostredi, ako aj identifikovat’ Specifické aspekty ich
vizudlneho spracovania. To Zdenkovi Magovi umozilo vytvorit bazu na zhodnotenie povahy
integracie displacementu produktov/znadick v digitalnych hrach. Pripadova $tudia sa zamerala
na konkreétnu skutoént znacku, ktora sa vo vysledkoch obsahovej analyzy ukazala ako
najfrekventovanejsie integrovand a parodovana (Coca-Cola). Pomocou intrisitnej pripadovej
Studie autor zachytil komplexnost’ integracie a displacementu tejto znacky v digitalnom
hernom prostredi a analyzoval sivisiace vztahy a SirSie stvislosti. Tento pristup mu umoznil
detailnejSie preskumat’ sposoby, ako je dand znacka integrovana do hry, ako aj rozsah a formy
Jej displacementu. Zvolené metédy poskytli robustny ramec pre vyskum problematiky product
displacementu v digitdlnych hrach, a ich kombinacia umoznila autorovi ziskat kvalitné
poznatky a adekvatne odpovedat na stanovené vyskumné otazky. Tieto metddy sa ukézali

ako efektivne nastroje na dosiahnutie ciel'ov habilitaénej prace a prispeli k jej vysokému
odbornému a analytickému $tandardu.
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Praca je ambicidzna vo svojom zdmere preskimat’ a analyzovat’ relativne opominana
oblast’ marketingovej komunikicie digitalnych hier. Metodika prace je zmysluplna a
umoZiuje generovat’ podrobné poznatky o skuto¢nych trendoch a vyzvach v analyzovanej
oblasti. Konstatujem, e hodnotena praca predstavuje délezity prispevok k pochopeniu

a rozvoju marketingu v digitdlnych hréch, Jej vysledky mézu mat’ vyznamny dopad na
budiici vyvoj tejto oblasti a poskytniit’ uZitoéné informacie a odporicania pre odbornikov

a praktikov v digitdlnom marketingu. V¥sledky prace ukazuj, Ze product displacement,
Casto implementovany v podobe fiktivnych znagiek, je v digitalnych hrach vel'mi roz§irenym
nastrojom. Znacka Coca-Cola, na ktorti sa Zdenko Mago zameral predovietkym, sa v

tomto ohl'ade javi ako vyznamny aktér, ktory formuje predstavy o vizudlnej reprezentacii
produktov kategérie nealkoholickych népojov v digitilnych hrich. Celkovo konstatujem, e
praca adekvatne identifikuje potencial in-game displacementu ako néstroja marketingovej
komunikécie. Jej vysledky pontikajii dolezité poznatky pre dal§i vyskum v tejto oblasti

a poukazuji na potrebu d’alficho preskiimania i&innosti vyuzitia fiktivnych znagiek v
digitalnych hrach na povedomie o skuto¢nych znadkach.

4. | Posudenie formalnej stranky prace (jazyk, styl, kultira)

Hodnotena praca je dokladne $trukturovana a logicky organizovana, ¢o vyrazne ulahéuje
citatel'ovi orientaciu a uchopenie problematiky, ktorti skiima. Citatel je v celej praci
sprevadzany jasnym a systematickym vykladom. PouzZity jazyk je odborny, ale zaroveti jasne
a zrozumitelne formulovany. Formalne aspekty, ako citacie, bibliografické tidaje, zaradenie
a spracovanie mnoZstva grafickych prvkov a formatovanie, st spracované na vysokej trovni.
Ocefiujem aj to, ze mnohé grafické prvky st autorské.

5. | Explicitne vyjadreny navrh na udelenie (resp. neudelenic) vedecko-pedagogického titulu
docent

Hodnotena praca je kvalitnym a ucelenym diclom dokazujiicim odborné kvality autora.
Odporti¢am, aby bol na jej zéklade po Gspesne; obhajobe Zdenkovi Magovi udeleny titul
docent.
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