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Pro větší přehlednost by měly být v práci souhrnně uvedeny všechny otázky dotazníku, buď 
přímo v metodice nebo alespoň v příloze práce. 
Rovněž by bylo dobré data prezentovat formou grafů, případně tabulek, takto, jen uvedeno 
v textu, je to značně nepřehledné



Jako velký problém práce vidím skutečnost, že obsah práce nekoresponduje příliš s jejím 
názvem i uvedeným cílem. Zatímco cílem mělo být „pochopení a rozeznání jednotlivých jevů, 
které ovlivňují zákazníky, kteří utrácejí za digitální obsah do počítačových her“, práce je 
založena především na zkoumání jevu „FOMO“ (fear of missing out).  Zkoumat efekt tohoto 
jevu je zajisté legitimní, ale název i cíl práce by tomu měl odpovídat. 
Teoretická část je dobře zfromulována. V praktické částí, jak jsem již výše uvedl, chybí 
prezentace formou grafů či tabulek. 
Závěr práce podle mého názoru neodpovídá datům získaným z dotazníku. Autor píše, že  
„FOMO může hráče podněcovat k impulzivním nákupům a zvyšovat jejich zapojení díky 
vytváření pocitu exkluzivity a omezené dostupnosti obsahu.“ Jak vidím ve výsledcích 
z celkového vzorku FOMO má pouze malý vliv. Navíc podobné tvrzení by bylo potřeba 
podpořit adekvátní statistickou analýzou, třeba korelační nebo regresní analýzou, jak ostatně 
autor píše na str. 25. 

 

Jaké další jevy – kromě FOMO – by mohly ještě ovlivňovat zákazníky utrácející za digitální 
obsah počítačových her? 

V Hradci Králové


