Abstrakt

Tato préce si klade za cil porozumét vztahu mezi sledovanim Zivych vysilani z videoher a
naslednymi nakupnimi rozhodnutimi hraci. Déle je také zkouména cena, kterou jsou hréci
ochotni zaplatit. Diiraz je kladen pfedevSim na pochopeni rozdilli mezi tim, jak tyto vztahy
ovliviiuji velkou popularni produkci a jak malé nezavislé vyvojatre. Sbér dat byl proveden
formou online dotazniku distribuovaného ptes herni skupiny na socialnich sitich. Pro analyzu
dat o obchodnich rozhodnutich byla pouzita logisticka regrese. Ta ukazala, ze divéra v
doporuceni streamert spolu s mnozstvim preferovanych hernich zanrit a zakoupenych her
zvysuje Sanci na zakoupeni mensSich titull. Také se ukdzalo, ze je vyS$si Sance, Ze po sledovani
streamu si velkou hru zakoupi student. Metoda nejmensich ¢tverct byla pouzita pro analyzu
ceny a ukazala, ze hardcore hraci, lidé zvykli kupovat hry v den vydani, a ti s $ir§Sim rozsahem
z4jmu v oblasti her, jsou ochotni zaplatit vice. Na druhou stranu, starsi lid¢, studenti, a hraci
preferujici nakupy ve slevach plativaji méné.
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Nazev prace

Vliv sledovani videohernich streamii na ndkupni rozhodnuti hraci a jejich ochotu platit, data z

Ceské republiky



