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RIESENIE

Spologenska hra tvorend hracou
doskou figarkami, kartickami a
webovou aplikiciou prepojenou s Al,
spajaaspekty tradiénych .stoloviek”
s technoldgiami. Hradi spolu travia
tas vrealite ale zaroven wyuZivajo
nasu user-friendly, aplikaciu

prepojend s Al S viziou generacnej
syntézy vytvarame stolové hry ktoré
spoja Gen Z, Millennials ale aj Baby
Boomers za jednym stolom. Spajanie
generacii vznika vyuzitim inovacit
atradicil.

PROBLEM

Mnohym rodinam s detmi chyba platforma, ktora by ich
vedela spojit' azaroven zabavit. V obdobi COVID-19 sme
boli svedkami prehibenia generaéného rozdielu v
domacnostiach, medzi mladSou a starSou generaciou. +
Deti hrali videohry a rodicia sa mohli tak maximalne (2]
prizerat' ako plynie ¢as.
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Pridana hodnota vo forme Al, ktora zabezpecuje
pri kazdom hrani unikatny priebeh, nas oddeluje
na trhu stolovych hier. Al vwyuzivame aj na rychlu
adaptaciu na potreby nasich uz existujdcich
zakaznikov, vdaka éomu sme ziskali skvelé
odporiiéania na trhu. Na zaklade wyjsledkov
jedname s firmami ako Panta Rhei, Ihrysko
ohladom budicej spoluprace.

Dovera

Je pre nas délezité vytvorit' doveryhodny produkt.
Dévera je zakladnym principom, ktory zabezpeuje
stabilny vztah medzi firmou a zakaznikomn nakolko
ponika pocit istoty a kemfortu.

—= ZHRNUTIE

OPERACIE

Po predaji 100 akcii snominalnou hodnotou 5€
asponzorskych daroch bol nas pociatoény
kapital 530€. Po analjze potencialnych
vyrobcov hracich dosiek, skatdl, karticiek a
pravidiel sme vybrali reklamni agentiru Sedem
ktora pri naklade vsetkych materialov poskytla
vyhodni cenu pri vysokej kvalite vyrobkov.
Jednotkova vijrobna cena

je 12,14€, Analyzou trhu sme stanovili
maloobchodn predajnd cenu na 29.99€ co
znamena hrubd marzu na drovni 59.51%.

~<HODNOTY*

@ Neustale inovacie

V Artigu verime, Ze inovacie maji potencial spajat’ *

rodiny a snazime sa ich vyuZivat' v prospech nasich
zakaznikov. Nasu aplikaciu neustale aktualizujeme, aby
bol zaZitok z hrania vidy atraktivny.



T Jednoduchost' a pristupnost’
p R o D U R Nakolko je nas produkt sistredeny na detia
oo seniorov, je nevyhnutng, aby bol jednoduchy na prd

Imaginix je inteligentna stolova hra, ktora o T "'-.\ pochopenie. Na YouTube je pristupné video s
prepaja tradiény koncept stolowych hier s vysvetlenim pravidiel a procesom hry
umelou inteligenciou, to pomaha prekonat’
generacné rozdiely a zblizovat' rodiny. 7
Neodmyslitelnou sicast'ou nasej hry j WRO BA
webova aplikacia, ktora ponika

APLIKACIA

jednoduché uzivatelské rozhranie. Fyzickd €ast' hry vyrabame externe, Nasa Aplikacia bola rozdelena na
Aplikacia slizi na navigovanie pri hrani hry, graficka pripravuje dizajn, oddelenie wyroby dve Easti — Front End aBack
hrat dostava rizne informacie na zaklade navrhlo Sikovné balenie produktu. Po zldéeni End. Front end maji na
ktorijch .bojuje sumelou inteligenciou” - Doska grafiky atechnickych nakresov, ktoré starosti dvaja nasi
(nepriatelmi ktorjch generuje). obsahujl presné rozmery sme posielali programatori ktorych ciefomn
Appka je naprogramovana objednavky na vyrobu do reklamnej agentiry je poskytnit hracovi

Sedem. jednoduchy apatavy user

nasimi programatormi, ktori
do nej zakomponovali umeld
inteligenciu ¢im sme

interface (Ul). Back end ma

r
VYVOJ na starosti nas
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Davame si zalezat' na spatnej vazbe, vdaka ktorej  najsklsenejsi programator,

zabezpecili vzdy unikatny dej. sme nasu hru neustale prispésobujeme ktory riesi komunikaciu
potrebam zakaznikou. Rychlo sa adaptujeme serverov medzi hracom
BRI vdaka umelej inteligencii, preto pre nas nie je aumelou inteligenciou. Jeho
" problém konkurovat' v kvalite hrania Gspesngm hlavnou dlohou je
spolofenskym hram. Vhre sa stale nachadza zabezpetit' spravny
velky potencial, ktory odomykame aj vdaka aefektivny prenos dat.
nasim zakaznikom. Koncept hry nie je wyéerpany
to pre nas znamena priestor na zlepSovanie. 2




Hra obsahuje hraciu dosku, karticky apravidla,
ktoré s tlacené v lokalnej reklamnej agentire
afarebné drevené figlrky. \/ pravidlach je link na
webovu aplikaciu (imaginix.artigo.sk).
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Neatraktivnost' pre mladsich zakaznikov
Zlozité herné pravidla
Dlhy €as hrania
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¢ Jednoduchy principvinteraktivnom prostredi
¢ \/lideo manual s vysvetlenim pravidiel a priebehu hry
« Dizka hrania 15-20 minat

L]

J s Prvky Al zabezpecujl vzdy novy dej




MARKETING A
ANALYZA TRHU

E-SHOP 2

Nas web s e-shopom je
pohodinou platformou
pre zakaznikov mimao
nasej oblasti. Umoziuje
im jednoducho
nakupovat' hru Imaginix
a poskytuje
bezproblémovy nakupny
zazitok. Webova stranka
prezentuje detaily
produktu, jeho vwyhody a
cenové informacie. S
uzivatel'sky privetivym
rozhranim a bezpeZnymi
platobnymi moznostami
zabezpecujeme hladky
online nakupny proces.

SOCIALNE SIETE

Zameriavame sa na aktivne vyuZivanie socialnych médii
na propagaciu nasho produktu. Hlavné Osilie sme
venovali platformam ako Instagram, Facebook,
Youtube, TikTok ale aj Linkedin. lyuZivali sme rozne
formy obsahu, vratane prispevkov, pribehov a videi, aby
sme oslovili nasu cielovl skupinu. Napriek tomu, Ze
sme investovali 20€ do platenej reklamy na tychto
platformach, zistili sme, Zze G€innost' nebola taka
vysoka, ako sme ocakavali. Propagovali sme prispevky,
20 dnovej propagacii sme z toho mali iba priblizne 120
kliknuti na nas web, z coho takto nasu hru kapil iba
jeden zakaznik. Analjza Gdajov ukazala, e najvarsi
uspech sme dosiahli prostrednictvom prezenéného
predaja, kde sme mohli vynimognost' nasho produktu
predat’ fudom nazivo.
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Na socidlnych siet'ach sme
dosiahli desattisice zobrazenia
interakcii s nasim obsahom, ¢o
naznacuje wysoky zaujem o nasu
hru IMAGINIX. Predajné dniv
obchodnych centrach boli
mimoriadne dspesné, a to nielen z
hladiska predanych hier, ale aj z
hladiska vytvorenia pozitivneho
dojmu o nasej znatke medzi
zakaznikmi. Na tychto akciach sa
nam podarilo predat{ islo, musim
zistit' vSetci spia) kusov nasej hry.
\ystOpenie v médiach nam
prinieslo dalSiu viditelnost'a
povedomie o nasej firme a
produkte v Sirdej verejnosti, kratko
po reportazach nam stapli
navstevy instagramu vpriemere
023%, Facebooku 0 14% astym aj
navstewvy webu na insatgrame
013% ana Facebooku o 10%.
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PREDAJNE DNI ;4

Jednym z nasich dspesnych
marketingovych podujati boli predajné
centrach, vKosiciach(Aupark, Optima).
Uzavreli sme dohodu, vdaka ktorej
sme mohli nas produkt predavat’
apropagovat’ na mieste kde sme
ocakavali nasu ciefovd skupinu. Tieto
podujatia nam poskytli priame
moznosti interakcie s nasimi
zakaznikmi. Wytvorili sme atraktivny
stanok, kde sme demonstrovali nasu
hru IMAGINIX a umoznili zakaznikom
si ju wyskdsat' Tato foerma osobného
kontaktu vijrazne prispela k zvyseniu
predaja a povedomia o nasom
produkte.
























