Abstrakt

Tato prace se vénuje fenoménu DLC v kontextu marketingové komunikace. DLC neboli
downloadable content, tedy stahovatelny obsah rozsifujici zakladni hry, je jednim
z pomérn¢ novych jevli v hernim pramyslu a jeho role je stile dilezitéjsi také v
marketingové komunikaci her. Hlavnim zaméfenim této prace je proto zmapovani DLC
a analyza jeho ptisobeni v marketingové komunikaci a public relations hernich titulii
rozdilnych zanrd. Vyklad v teoretické casti prace smétuje k pochopeni zédkladnich
souvislosti pojeti videohry jako média, nastinéni specifik herniho primyslu a popisu
samotného DLC jako obsahového 1 marketingového néstroje ve videohrach. Vyzkumna
¢ast je vénovana tfem pripadovym studiim, které pojednavaji o videohrach rozdilnych
hernich zanrt. Ptipadové studie se zabyvaji jak praxi hernich vydavatelskych spolecnosti,
tak 1 pfijetim DLC na strané€ fanouskl. Pozornost je soustfedéna na videohry The Witcher
3 (RPG hra neboli role-playing game), Civilization V (strategickd hra) a Battlefield 4
(FPS hra neboli first-person shooter game). Pfipadové studie se zamétuji na roli DLC ve
hrach, marketingovou komunikaci DLC a naopak také jeho roli v marketingové
komunikaci, recepci DLC v hernich komunitach a specifické funkce DLC v zavislosti na

zanru her.



