Abstrakt

Bakalaiska prace se zabyva tématem marketingu cileného na déti v online hernim prostiredi,
konkrétné na jeho vnimanim a chpénim détmi samotnymi. Teoreticka ¢ast vymezuje pojem
marketing cileny na déti a zabyva se legislativou s nim spjatou. Nasledné¢ se vénuje
marketingu v online hernim prostfedi, jeho vyvoji a jeho podobé na dvou vybranych
piipadech, tedy v ramci herni platformy Roblox a ve hie Fortnite. Nasledn¢ se prace vénuje
vnimani marketingu détmi na zaklad€ pfedchozich vyzkum a kritickému pohledu odbornikii
na marketing cileny na déti v online hernim prostedi. Vyzkumna ¢ast prace zjist'uje vnimani
a chapani marketingu v Robloxu a Fortnite détmi ve véku 8—17 let. Vysledky kvantitativniho
dotaznikového Setfeni ukazuji, ze pouze dvé pétiny déti rozumi marketingovému zdméru
znacek v ramci her. Tato schopnost se ovSem zlepSuje s vékem. Zaroven byla objevena
mozna korelace mezi porozuménim marketingovému tcelu a dvéma dalSimi faktory: asem

strdvenym u her a zajmem o nakupy v obou z her.



