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Abstrakt:

Tato bakalarska prace se zabyva marketingovou komunikaci vi-

deohernich spole¢nosti v Ceské republice. Cilem préace je analy-
zovat dopady marketingové komunikace vybranych videoher na
vefejnost @ moznosti jejiho zlepSeni u vybrané firmy, kterou je
Ceské vyvojarské studio Amanita Design s.r.o. Vyzkum se sklada
zrozhovoru s PR zédstupcem zminéné spole¢nosti a dotazniko-
vého Setfeni o postojich hra¢l a nehracud k videohernimu odveétvi

a jeho marketingové komunikaci.
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Abstract:

This bachelor’s thesis deals with the marketing communication of
video game companies in the Czech Republic. The main objective
Is to analyze the effects of chosen videogames marketing
communication and the possibilities of its improvement at a cho-
sen firm, which is the Czech development studio Amanita Design
s.r.0. The research itself consists of an interview with a PR repre-
sentative of the mentioned company and a survey that examines
attitudes among gamers and non-gamers towards the video

game industry and its marketing communication.

Metodika:

Pro praktickou cast této prace byla zvolena metodologie smiseného vyzkumu, kde byla pouzita jak kvalitativhi metoda ve
formé interview s PR zastupcem cCeského studia Amanita Design s.r.o., tak i metoda kvantitativni v podobé online dotazniko-
vého Setfeni ohledné postoju k videohrdm. Po ukon&enf sbéru dat ndsledoval proces interpretace vysledkd a po vyhodnoceni

obou casti také tvorba doporuceni pro mozna zlepseni marketingové komunikace vybrané firmy.

Vysledky:

Firma se domniva, Ze hry alespon v néjake formé uz hraje témeér kazdy. Studio se snazi tvorit

sve hry pro vsechny a svou komunikaci nijak nesegmentuje.

Studio vyuZiva predevsim public relations (pfatelské vztahy s dalsimi studii, vystavy, komuni-
kace s médii a pres vlastni kanaly na sitich Facebook, Twitter, Instagram, Discord ¢i Steam), a

podporu prodeje (slevové akce a specialni edice).

Marketing studia Amanita Design neni pfilis vyrazny a komplexni. Za pozoruhodné firma pova-
Zuje vyuziti sité TikTok hrou Volcanoids | dalsi neotrelé praktiky. Do budoucna vidi jesté vétsi

potencial ve vlivu zpétné vazby komunity a vlastnich on-line kanalech jednotlivych studii.

U dotédzanych hracd prevlada pozitivni vztah k videohram, u nehracd pak spise neutralni. Vét-

Sina hracld a ¢ast nehracd by se réda dozvedéla vice.

Jen 10 respondentd nezna osobné nikoho, kdo by hral videohry. Samo iz nékdy hralo videohry

pres 98 % dotazovanych. Parkrat za rok ¢i mésic hry spustii znacna ¢ast nehraca.

AZ 70 % dotazanych hracd nema se studiem Amanita Design spojenou Zzadnou konkrétni hru,
stejné tak 97 % nehracd. Je zde prostor pro zvyseni povedomi. V povédomi respondentd jsou
take vice zakotveny znacky zahranicni s dlouholetou tradici. Nejzname)si je Mafia, nejmeneé pak

Creaks.

Nejpfijemnéjsimi nastroji pro dotazané jsou doporuceni znamych, utvareni pozitivni publicity
a slevové akce, nejméné oblibenym je pfimy marketing. Je zde prostor i chut pro zvyseni in-

tenzity v realném i digitalnim prostredi.

Zaver:

Spolecnost by se mohla kromé jiz osvédcenych praktik, jez jsou oblibené i mezi respondenty dotazniku, zameérit
na zvyseni povédomi o znacce prostfednictvim mensich reklamnich kampani. Diky intenzivnéjsi komunikaci
s mainstreamovymi médii, spojeni s vybranymi tvirci obsahu i tvorbé ¢lankd a podcastl, zamérenych na proces
vyvoje konkrétnich videoher, by pak studio mohlo pfildkat a udrzet nové zakazniky z fad hracd i nehracua. Dalsi

zlepSeni mUzZe nastat diky rozsifeni se na socidlni sité typu Linkedin, Pinterest &i TikTok, pripravé mobilni aplikace
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na principu rozsifené reality a zameéreni se na optimalizaci pro webové prohledavace.

Které marketingové komunikacni nastroje jsou pro Vas obecné
nejprijemné;jsi?
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