Samen Leven en Samen Spelen

Virtuele sociale realiteit
Onderzoek verslag

Versie 1.0

Wijnand Warren

K3, 66558

Kunst & Techniek

Saxion Hogeschool Enschede

Begeleider: Dick Mostert

Annen, 30-05-2005

Voorwoord

Van deze ruimte wil ik gebruik maken om een aantal mensen en beheerders van sites te bedanken voor de medewerking aan mijn onderzoek.

Ten eerste de medewerkers van BumbleBeast, het bedrijf waar ik de stage heb uitgevoerd. Zij hebben mijn enquête keer op keer ingevuld en verbeterpunten aangegeven. Verder alle familieleden die ik regelmatig heb lastiggevallen met mijn enquête en vrienden die de vragenlijst een paar keer hebben ingevuld en commentaar leverden. Mijn vriendin niet te vergeten, die alle ergernissen van mij over het onderzoek doen heeft moeten aanhoren en die ook geholpen heeft met de enquête en de analyse van de resultaten.

Mijn dank ook aan de mensen die PHPSurveyor hebben gemaakt en er patches
 voor hebben uitgebracht. Zonder deze tool had ik geen online enquêtes kunnen afnemen.

Dan als laatste een bedankje voor de sites waar ik mijn vragenlijst onder de aandacht heb kunnen brengen. Dank dus aan www.snakenetmetalradio.com, www.bigscaleracing.com ,www.clusterball.com en www.blackd.nl. 
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1 Samenvatting

Dit verslag behandelt het onderzoek dat gedaan is naar de vraag: “Wat bindt mensen aan een gameserver
?”. Het onderzoek is uitgevoerd door enquêtes af te nemen via internet, in opdracht van BumbleBeast. Dit leverde 110 respondenten op en daarmee is het beeld dat, binnen BumbleBeast, heerste over de gemiddelde internetspeler bevestigd. De belangrijkste kenmerken van die internetspeler zijn als volgt. 

De gemiddelde internetspeler is 18 tot 25 jaar oud en is een man. Hij SMSt af en toe, heeft een computer met kabel of ADSL aansluiting en zo’n 10 computerspellen. Hij speelt vooral shooters en strategiespellen, dat doet hij zo’n 4 uur per week op een vaste plek. Aan chatten
 besteedt hij ongeveer net zo veel tijd als gamen, zo’n 4 uur per week. Hij gebruikt daarbij een nickname
 en spreekt vooral Nederlands en Engels. Met online gamen heeft hij zo’n 3 vrienden gemaakt, waarvan hij sommige ook wel eens in het echt heeft ontmoet. Hij speelt zo’n 2 uur per week online, met ongeveer 10 tot 50 mensen tegelijk. Dit is ook meteen het aantal spelers waarmee hij het liefst tegelijk online zou spelen. Zijn spelervaring wordt zowel verprutst als leuker door andere online spelers.
2 Inleiding

Aanleiding voor dit onderzoek is de observatie binnen VESC/BumbleBeast en van mijzelf dat online gameservers over het algemeen een groot succes zijn. Te denken valt aan Utopia, Planetarion, Lineage en meest recent World of Warcraft.

Uit deze observatie vloeide de onderstaande globale vraag voort. 

Wat bindt mensen aan een gameserver?

Ik wilde graag mijn onderzoek binnen het bedrijf doen en BumbleBeast vindt dit onderzoek ook erg interessant, omdat men ook een succesvolle gameserver wil gaan opzetten. BumbleBeast biedt nu al downloadable add-ons aan en heeft voor de titel Big Scale Racing onder meer een forum, FAQ
, support etcetera. 

Het verslag begint met de beschrijving en verantwoording van hoe de gegevens precies verzameld zijn in het hoofdstuk “Methode van onderzoek”. Hierna komt de beschrijving van welke feitelijke gegevens het onderzoek opgeleverd heeft in het hoofdstuk “Resultaten”. Vervolgens zullen in het hoofdstuk “Conclusies” de feitelijke gegevens in het licht van de globale vraag geïnterpreteerd worden. Het hoofdstuk “Discussie” is een korte uiteenzetting over hoeveel geld er in online gamen omgaat. Het laatste hoofdstuk, “Aanbevelingen”, zal suggesties geven voor een eventueel vervolgonderzoek en de methode daarvoor. Voor uitleg bij technisch jargon is er een verklarende woordenlijst opgenomen.
3 Methode van onderzoek

3.1 Onderzoeksmethode

Het mooiste zou geweest zijn om een jaar lang mee te spelen met een hoop verschillende online games en daar te observeren wat mensen belangrijk vinden. Dit was helaas niet haalbaar. 

Het soort onderzoek waarvoor gekozen is, is daarom een beschrijvend onderzoek. 

De gegevensverzameling zal geschieden in de vorm van enquêtes. Deze zullen vooral via internet afgenomen worden. Als dit een te onrepresentatieve respons oplevert dan kan nog overwogen worden om een tweede ronde via de post te doen gericht op een selecte groep mensen. Hierbij zal eventueel een methode van het Verkeerskundig Studiecentrum van de RuG (Rijksuniversiteit Groningen) worden toegepast. Namelijk het meesturen van een geldbedrag (ongeveer 5 euro) en het verzoek om de enquête in te vullen. Vult men de enquête in dan mag je de 5 euro houden, zoniet dan wordt er verzocht de 5 euro retour te sturen aan de afzender. Dit bleek de respons enorm te verhogen. Als de respons op internet te laag zal blijken is er ook nog de mogelijkheid om een aantal computerspellen te verloten onder de deelnemers.

3.2 De vragenlijst

De vragenlijst is samengesteld uit een aantal algemene vragen, gevolgd door specifiekere vragen. De specifieke vragen zijn vervolgens weer op te delen in zeven subcategorieën:  inhoud van het spel, community, online ervaring, hulpverlening bij technische problemen, aankopen op internet, kosten en spelplezier. Deze vragen vloeien voort uit de afbakening van de globale vraagstelling: “Wat bindt mensen aan een gameserver?”. De volledige vragenlijst is bijgevoegd als bijlage I. In de vragenlijst zijn met opzet ogenschijnlijk dubbele vragen opgenomen, zoals “Heb je wel eens iets op internet gekocht?” en “Heb je wel eens een computerspel op internet gekocht?”. Dit om het kaf van het koren te scheiden. Stel er wordt op de eerste vraag met “nee” en op de tweede vraag met “ja” geantwoord, dan weet je dat hier iets niet klopt. Als er nog meer van zulke vragencombinaties op deze manier beantwoord zijn, dan kan je stellen dat de respondent de vragenlijst niet serieus heeft ingevuld.
3.3 Steekproef

Er is een steekproef getrokken uit de populatie van internetspelers, die elke leeftijd kunnen hebben. Echter, slechts de internetgebruikers die door mij op de hoogte gesteld zijn en degenen die het via via horen, zullen weten dat de enquête bestaat.

De steekproef bestaat uit vrienden en kennissen van mijzelf. Verder zijn er op een aantal internetfora berichten geplaatst met een oproep om de enquête in te vullen. Op de volgende fora staat een oproep:

- Snakenet: http://www.snakenetmetalradio.com/heavymetallounge/4rum/topic.asp?TOPIC_ID=9121

- Big Scale Racing: http://www.bigscaleracing.com/forum/showthread.php?t=703

- Clusterball: http://www.clusterball.com/forum/index.php?sid=c724193a5b8b7a072946f9cb8f9e5e19

4 Resultaten
4.1 Statistische verwerking

De gegevens zijn verzameld met PHPSurveyor. Dit is een programma om online enquêtes te maken, gegevens op te slaan en simpele statistieken te laten zien. Vanuit PHPSurveyor zijn de gegevens geëxporteerd naar Excel voor verdere statistische verwerking. Voor elke vraag zijn vervolgens, waar mogelijk, het gemiddelde ([image: image1.png]


), de mediaan (P50), de modus (m) en de standaard deviatie (s) uitgerekend. Hierbij is telkens antwoord “a” gelijk aan “1”, “b” gelijk aan “2” enzovoorts.

​​

4.2 Respons

In totaal hebben 110 mensen de enquête ingevuld, waarvan 72 in het nederlands en 38 in het Engels. Een volledig overzicht van de resultaten is te vinden in “Bijlage II”. 

4.3. Uitslagen / antwoorden

Het merendeel van de ondervraagden (58%) valt in de leeftijdscategorie 18 tot 25 jaar.

Mannen (83%) zijn meer vertegenwoordigd dan vrouwen, het aantal vrouwen (17%) zit hiermee aan de lage kant: “40% procent van de online gamers zijn vrouwen”
.

Van de sociale aangelegenheden gaat men het vaakst op bezoek bij vriend(inn)en, gevolgd door sporten en naar het café gaan, naar een hobbyclub gaan staat op de laatste plaats.

Bijna iedereen heeft wel een mobiel
, 91% vulde “ja” in tegen 8% “nee”. De mensen met een mobiel SMS’en over het algemeen, slechts 13 % van de  respondenten zeggen “nooit” te SMS’en.

Iedereen (100%) heeft een computer. 

Mannen hebben meer computerspellen (meer dan 10) in hun bezit dan vrouwen (slechts “0 tot 10”).

Gemiddeld speelt men ongeveer 4 uur per week computerspellen, wat neer komt op meer dan een half uur per dag. Bijna iedereen (85%) heeft daarbij een vaste plek waar ze spelen. Het grootste deel (70%) is geen lid van een clan
 en heeft daar ook geen interesse in.

De meeste mensen hebben kabel of ADSL thuis als internetaansluiting, in totaal heeft bijna iedereen (97%) een internetaansluiting. Van de drie mensen die geen internetaansluiting hebben, gaf er slechts één aan er binnenkort een te willen nemen, uitgaande dat mijn aanname juist is, zie 4.4 voor een verdere uitleg. 

Qua inhoud van een spel vindt men gemiddeld mooie en grote omgevingen, karakters, auto’s enzovoorts “belangrijk”, ook geluidseffecten worden gemiddeld als “belangrijk” beschouwd. Goede muziek en het maken en kunnen gebruiken van mod’s
 scoren lager met gemiddeld het oordeel “doet er best toe”. Herkenbaarheid en benaderbaarheid van de makers van het spel en het delen met anderen van dingen die ik voor het spel kan maken scoren gemiddeld tussen “niet echt belangrijk” en “doet er best toe” in. Online voorzieningen (messageboard, chatrooms, een afspraken-kalender enzovoorts) scoorde het laagst met gemiddeld het oordeel “niet echt belangrijk”.

De meeste mensen (43%) halen hun informatie over games bij websites vandaan.

Gemiddeld worden een website, een forum en het met anderen kunnen praten/chatten tijdens het computerspel gewaardeerd als “doet er best toe”. Echter wordt in het computerspel met anderen kunnen praten/chatten met “niet echt belangrijk” bestempeld. Dit lijkt niet in overeenstemming met wat in de vorige paragraaf beschreven is, maar er is een duidelijke verklaring voor, die te vinden is in de discussie (hoofdstuk 4.4). 

Het merendeel (68%) van de deelnemers geeft aan meer met spelen bezig te zullen zijn dan met het praten met anderen in en om een computerspel.

De meeste deelnemers chatten “vaak” (28%) of “regelmatig”(30%) en gemiddeld zo’n  4 uur per week.

Van de ondervraagden weet iedereen wat een nickname is en gebruikt een ruime meerderheid (80%) een nickname op internet.

De taal die het meest gebruikt wordt op internet is engels (90%), gevolgd door Nederlands (61%). Iets meer dan de helft (49%) voelt zich “nooit” beperkt door het gebruik van een bepaalde taal op internet.

Meer dan een derde (36%) van de respondenten heeft een eigen website, driekwart (75%) daarvan zegt dat die website over zichzelf gaat en daarvan heeft iets meer dan de helft (57%) ook foto’s van zichzelf op zijn website staan.

Iets meer dan de helft (51%) maakt gebruik van een avatar
 en iets minder dan een derde (29%) gebruikt daar een foto van zichzelf voor. Toch zou het merendeel (72%) van de ondervraagden het “geen probleem” vinden als ze geen avatar meer kunnen gebruiken.

De meeste (51%) ondervraagden hebben geen vrienden/kennissen met online gamen gemaakt, van degenen die dat wel deden (42%) zegt twee derde (67%) die ook wel eens in het echt ontmoet te hebben.

Bij problemen met hardware vragen de meeste mensen (36%) nooit hulp op internet.

Slechts een vijfde (21%) heeft nog nooit een technisch probleem met een computerspel gehad, de overigen probeerden meestal een oplossing te vinden door: de FAQ te raadplegen (52%), gebruik te maken van een zoekmachine (51%) of de website te bezoeken (49%). De methode die het meest (17%) gemist werd bij het oplossen van problemen is de mogelijkheid een FAQ te raadplegen.

Bijna iedereen (83%) heeft wel eens iets op internet gekocht, slechts een derde (33%) daarvan heeft wel eens een game op internet besteld.

Als men geld over heeft wordt dat uitgegeven aan de verzamelgroep “iets anders” (42%), gevolgd door uitgaan (34%).

De meeste (75%) respondenten gebruiken nooit een stuurtje bij een spel, 24% wel. Ook een joystick wordt door het merendeel (76%) nooit gebruikt, hiervan heeft een kwart (25%) echter wel een joystick. Iets minder dan de helft (45%) heeft een headset
 en wordt door een kwart (24%) niet gebruikt, degenen die hem wel gebruiken doen dat vooral met computerspellen (48%) en chatten (46%).

Meer dan de helft (52%) van de ondervraagden speelt online computerspellen, gemiddeld zo’n 2 uur per week, de meesten (37%) hiervan spelen dan met 10 tot 50 mensen tegelijk. Hun spelplezier wordt zowel verprutst (63%) en leuker (86%) door andere online spelers.

Over de vraag met hoeveel mensen je maximaal tegelijk online zou willen spelen heeft de grootste groep (40%) “geen mening”. Van degenen die wel een mening hebben steekt de categorie “10 tot 50” (17%) boven de rest uit.

Helaas wordt het spelplezier nog wel eens verknald door een onduidelijk menusysteem of interface, slechts 30 % van de deelnemers antwoorden met “nooit”. 

4.4 Discussie

Bij de respons op vraag 13 neem ik aan dat de twee die antwoordden met: “Nee, ik wil het wel, maar ik kan het niet betalen / het is niet beschikbaar bij mij in de buurt” bedoelden dat ze hun huidige verbinding wel willen verbeteren, maar dat het niet kan. Beiden gaven namelijk bij de vorige vraag aan een “Modem / dial-up” internetaansluiting te hebben.

Er lijkt een discrepantie te zitten tussen wat men op vraag 14 over de online voorzieningen beantwoordt en hoe de respons op vraag 16 is. Bij vraag 14 is het oordeel over online voorzieningen “niet echt belangrijk”. Maar bij vraag 16 is het kunnen chatten tijdens het spel en een forum opeens als “doet er best toe” beoordeeld. Dit komt doordat het bij vraag 14 om voorzieningen (messageboard, chatrooms, een afspraken-kalender enzovoorts) gaat die werkelijk in het spel zitten, terwijl het bij vraag 16 om de voorzieningen bij het spel gaat, die kunnen dus ook los staan van het spel dat je installeert, het gaat hier dus om twee verschillende dingen.

5 Conclusies

5.1 De gemiddelde internetspeler

Uit de resultaten is gebleken dat het beeld dat heerste (binnen BumbleBeast) over de “gemiddelde internetspeler” aardig klopt. Hierna volgt het profiel van die speler.

De gemiddelde internetspeler is 18 tot 25 jaar oud en is een man. Hij is sociaal bezig, gaat af en toe sporten en naar het café en regelmatig op bezoek bij vriend(inn)en. Hij SMSt af en toe, heeft een computer met kabel of ADSL aansluiting en zo’n 10 computerspellen. Hij speelt vooral shooters en strategie computerspellen, dat doet hij zo’n 4 uur per week op een vaste plek.

Voor de inhoud van een spel vindt de gemiddelde internetspeler de mooiheid en grootte van omgevingen, karakters, auto’s en dergelijke belangrijk. Net als goede geluidseffecten.

Informatie over games haalt hij van  websites, een website bij een game beschouwt hij ook als “doet er best toe”. Het spelen van het computerspel zelf doet hij meer dan praten met andere mensen in en om het spel.

Aan chatten besteedt hij ongeveer net zo veel tijd als gamen, zo’n 4 uur per week. Hij gebruikt daarbij een nickname en spreekt vooral Nederlands en Engels, maar voelt zich nooit beperkt door het gebruik van een taal. Hij heeft geen eigen website. Een avatar wordt door hem wel gebruikt, dat is geen foto van hem zelf. Het is echter geen probleem voor hem als hij geen avatar meer kan gebruiken. Met online gamen heeft hij zo’n 3 vrienden gemaakt, waarvan hij sommige ook wel eens in het echt heeft ontmoet.
Soms vraagt hij op internet om hulp bij problemen met hardware. Bij technische problemen met een computerspel raadpleegt hij meestal een FAQ, de website of een zoekmachine. De meest gemiste mogelijkheid om een oplossing te vinden is voor hem ook een FAQ.

Hij heeft weleens iets op internet gekocht, maar geen computerspel.

Geld geeft hij niet uit aan een bioscoopfilm, lekker eten, een leuke game, uitgaan of sport, als hij geld over heeft geeft hij dat uit aan de verzamelgroep “iets anders”.
Een stuurtje of joystick wordt door de gemiddelde internetter nooit gebruikt. Als hij een headset heeft dan gebruikt hij die vooral voor chatten en gamen. Hij speelt zo’n 2 uur per week online, met ongeveer 10 tot 50 mensen tegelijk. Dit is ook meteen het aantal spelers waarmee hij het liefst tegelijk online zou spelen. Zijn spelervaring wordt zowel verprutst als leuker door andere online spelers. Helaas wordt zijn spelplezier soms verknald door een onduidelijk menusysteem of gebruikersinterface.

6 Discussie

Het beeld dat er heerst over de “gemiddelde internetspeler” blijkt aardig overeen te komen met de resultaten van de enquête. Online gamen is Hot! Een aantal mensen gaf bij de enquête zelf aan een game niet te kopen als deze geen online gedeelte heeft. 

Als we er een voorbeeld bij pakken van een online game die onlangs is uitgekomen, “World of Warcraft”, dan zie je dat de verkoopcijfers gigantisch zijn. Op dit moment zijn er zo’n 950 duizend
 exemplaren van “World of Warcraft” in Europa verkocht. Het spel heeft een adviesprijs van €44,99 en is bij de Norrod
 voor €42,50 te koop. Verder dient een speler elke maand €10,99 (het voordeligste abonnement) aan abonnementskosten te betalen. Een rekensom levert dus een omzet van ongeveer 40,4 miljoen euro aan verkoop van losse exemplaren van het spel op plus nog eens zo’n 10,4 miljoen per maand aan abonnementsgelden.

Waarom doen we in Nederland dan nog niets serieus met online gamen, als er wereldwijd zoveel geld aan uitgegeven wordt?

7 Aanbevelingen

Het is aan te raden om voor dit onderzoek de spreiding in de leeftijd van de deelnemers te verhogen. Nu is er alleen respons van 13 tot 56-jarigen, vooral aan de ondergrens is het aan te bevelen om wat meer respons te krijgen. Dit omdat 16% van de aankopen van games in 2004 voor kinderen van 8 jaar en jonger waren en 20% voor kinderen van 9 tot en met 12 jaar
. Hiermee wordt de representativiteit van het onderzoek verhoogd.

De antwoordcategorieën bij vraag 7 (hoeveel spellen heeft men) waren voor de vrouwen niet onderscheidend genoeg, het was verstandiger geweest om de onderkant van het bereik wat meer uit te splitsen.

Het was verstandig geweest om bij vraag 32 ook de mogelijkheid te geven om “ik heb het probleem niet kunnen oplossen” te kunnen antwoorden.

Bij vraag 36 (over geld) moet opgepast worden dat het resultaat niet door de overgrote leeftijdscategorie komt, 18-25 gaat vaak uit, dus zullen die daar meer aan willen uitgeven. 

De steekproef is ook niet volledig aselect geweest, vrienden en kennissen van mijzelf zitten allemaal in dezelfde leeftijdscategorie. Alleen de respondenten die via de oproep op een forum hebben gereageerd zijn aselect geselecteerd. De aanhef suggereert misschien ook nog te veel dat je een gamer moet zijn om aan de enquête mee te doen, dat levert ook weer een scheef resultaat op.

Het aantal Nederlandse en Engelse respondenten zou ook veel hoger moeten zijn om de nauwkeurigheid te verhogen, deze is nu slechts 9,5% (= 100 / √110). 

In een vervolgonderzoek zou nog dieper doorgevraagd kunnen worden om zo de motieven voor een bepaald antwoord te vinden. Bijvoorbeeld om er achter te komen waarom men überhaupt chat of een computerspel speelt.

“Is breedband voldoende voor wat de gebruiker wil” is nog een vervolgvraag die interessant is. En hoe staat het bij de gebruikers met de technologische kennis ten opzichte van de functionaliteit (van die techniek(en))?

Hoe kunnen we de doelgroep bereiken en hoe bereiken zij ons?

Willen mensen nog wel anoniem zijn? Anonimiteit op internet leidt meestel nergens toe dan schelden en/of (neppe) sexpraat. De vraag die hieruit voortvloeit is: “Stel dat je geen nickname mag gebruiken op een bepaalde site/spel, kom je er dan nog?”

Hoe is het verschil tussen de virtuele “ik” en de echte “ik” en welke is echt?

Dit is een beschrijvend onderzoek aan de hand van enquêtes. Een andere methode had via observatie kunnen zijn, door mee te doen aan een aantal online games. Helaas paste dat niet in het tijdsbestek van dit onderzoek. Je zou het empirisch kunnen aanpakken door aan een ISP
 te vragen welke gebruikers hoeveel tijd besteden aan online gamen, dit is dan de enige informatie die je zult krijgen. Een andere mogelijkheid is om diepte interviews te houden en zo veel meer informatie uit één deelnemer te krijgen. Dit kost echter erg veel tijd en geld.

De gebruikte methode van onderzoek is de beste die met de beschikbare tijd en middelen behaald kan worden. Voor een vervolg onderzoek zal het voldoende zijn om de enquête verder uit te breiden.
8 Verklarende woordenlijst

Avatar:

een plaatje dat bij een nickname hoort

Chatten:
via tekst met mensen praten, bijvoorbeeld met MSN messenger, IRC, of in een computerspel.

Clan:
een groep van spelers die regelmatig een bepaald computerspel samen (als team) spelen. Vaak worden er ook wedstrijden tussen clans georganiseerd.

FAQ:
letterlijk “Frequently Asked Questions”, Engels voor veel gestelde vragen. Dit is een lijst met vragen die regelmatig gesteld zijn/worden en de betreffende antwoorden daarbij.

Gameserver: 
machine die het mogelijk maakt via internet met meerdere mensen een computerspel te spelen.

Headset:
de combinatie van  microfoon en koptelefoon, veel gebruikt om in een chatprogramma met elkaar te praten.

ISP:
Internet Service Provider, het bedrijf dat de internettoegang aanbiedt.

Mobiel:
mobiele telefoon, GSM.

Mod:
afgeleid computerspel van een bestaand computerspel. Meestal gemaakt door het grote publiek en kunnen nieuwe wapens, karakters, verhaallijnen enzovoorts bevatten.

Nickname:
Engels voor bijnaam, wordt veel op internet gebruikt om je echte naam niet op te hoeven geven.

Patch:
Toevoeging bij / wijziging van een programma, vaak via internet te verkrijgen.
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10 Bijlagen

10.1 Bijlage I, de vragenlijst

Beste lezer,

De laatste jaren is er een enorme interesse ontstaan in het online gamen en de gemeenschappen (communities) daaromheen. Aangezien de manier van online gamen telkens verandert, is het verstandig om hier regelmatig onderzoek naar te doen. Hiervoor vraag ik nu jouw medewerking.

Het invullen van de vragenlijst lukt gemakkelijk binnen tien minuten. Het is van belang dat je deze vragenlijst invult, want hoe meer mensen dit doen, hoe nauwkeuriger het resultaat zal zijn.

Dit onderzoek maakt onderdeel uit van mijn opleiding, Kunst en Techniek, en voer ik uit in opdracht van BumbleBeast (www.bumblebeast.com).

Uiteraard is deze vragenlijst volledig anoniem en kunnen we op geen enkele manier achter jouw gegevens komen.

Alvast bedankt voor je medewerking, 

Wijnand Warren.

Algemeen:

Als we het hebben over computerspellen dan bedoelen we daar computerspellen voor de PC mee, spelcomputers/consoles laten we buiten beschouwing. We hebben het dan over zowel legaal als illegaal verkregen computerspellen.

1. Wat is je leeftijd?

a. 0 tot 9 jaar

 

b. 9 tot 13 jaar


c. 13 tot 18 jaar



d. 18 tot 25 jaar

 

e. 25 tot 35 jaar

f. 35 tot 46 jaar

g. 46 tot 56 jaar

h. 56 jaar of ouder.

2. Wat is je geslacht?

a. man

b. vrouw

3. Geef van de volgende sociale aangelegenheden aan hoe vaak je dat doet met:

1. Vaak

2. Regelmatig

3. Af en toe

4. Soms

5. Nooit

a. Sporten

b. Naar het café

c. Naar een hobbyclub

d. Op bezoek bij vriend(inn)en

4. Heb je een mobieltje?

a. Ja

b. Nee

5. SMS je weleens?

a. Vaak

b. Regelmatig

c. Af en toe

d. Soms

e. Nooit

6. Heb je een computer?


a. Ja.

b. Nee, dan is dit het einde van het onderzoek, hartelijk dank voor uw medewerking.

7. Hoeveel computerspellen heb je in je bezit?

a. 0 tot 10

b. 10 tot 25

c. 25 tot 50

d. 50 tot 100

e. 100 of meer

8. Wat voor computerspellen speel je? (Meerdere antwoorden mogelijk)

a. Shooters

b. Strategie

c. RolePlaying Game (RPG)

d. Massive Multiplayer Online RolePlaying Game (MMORPG)

e. Avontuur

f. Hack ’n slash

g. Racespellen

h. Beat ‘em up

i. Platform (jump and run)

j. Puzzel

k. Sport

l. Kaartspellen

m. Simulatoren

n. Denkspellen

o. Anders

9. Hoeveel uur per week speel je computerspellen?

a. 0 tot 2

b. 2 tot 4

c. 4 tot 10

d. 10 tot 20

e. 20 of meer

10. Heb je een vaste, fysieke, plek (bijvoorbeeld: je kamer) waar je regelmatig computerspellen speelt?

a. Ja

b. Nee

11. Ben je lid van een clan (van een bepaald spel)?

a. Ja

b. Nee, ik heb geen idee wat een clan is

c. Nee, maar dat zou ik wel graag willen

d. Nee, daar heb ik ook geen interesse in

12. Wat voor een internetaansluiting heb je thuis?

a. Modem / dial-up

b. ISDN

c. Kabel

d. ADSL

e. Satelliet

f. Anders

g. Ik weet niet wat voor een aansluiting ik heb, maar speel er wel spellen mee 

h. Ik weet niet wat voor een aansluiting ik heb, maar speel er geen spellen mee

i. Ik heb geen internet, ga door naar vraag n.

13. Ben je van plan om binnenkort thuis een internetaansluiting te nemen?

a. Nee, ik heb al een aansluiting

b. Nee, ik wil het wel, maar ik kan het niet betalen / het is niet beschikbaar bij mij in de buurt.

c. Nee, dan is dit het einde van het onderzoek, hartelijk dank voor uw medewerking. 

d. Ja

Computerspellen:

De volgende vragen zullen over computerspellen gaan.

Inhoud van het spel:

14. Hoe belangrijk vind je de inhoud van een computerspel? Denk hier bijvoorbeeld aan de omgeving, de karakters, auto’s, online gamers, gebouwen, wapens enzovoorts. Geef een oordeel met:

1. Doet er niet toe

2. Niet echt belangrijk

3. Doet er best toe

4. Belangrijk

5. Onmisbaar

Geef je oordeel over de volgende zaken:

a. Mooiheid van omgevingen, karakters, auto’s en dergelijke.

b. Grootte/aantal en complexiteit van omgevingen, karakters, auto’s en dergelijke. 

c. Goede geluidseffecten (schoten, automotoren, stemmen, enzovoorts).

d. Goede muziek.

e. Aanpasbare spelbesturing en/of inhoud (mod’s).

f. Aanpassingen (mod’s) van anderen kunnen gebruiken.

g. Herkenbaarheid en benaderbaarheid van de makers van het spel.

h. Online voorzieningen zoals: messageboard, chatrooms en een afspraken-kalender.

i. Het delen met anderen van dingen die ik voor het spel kan maken.

Community:

15. Waar haal je de meeste informatie over een computerspel vandaan?

a. Tijdschriften / bladen

b. Televisie

c. Vrienden / familie / collega’s

d. Een illegale versie gekregen of gedownload

e. Websites

f. Anders

16. Geef van de volgende onderdelen aan hoe belangrijk je ze vindt bij een computerspel. Geef je mening aan met:

1. Doet er niet toe

2. Niet echt belangrijk

3. Doet er best toe

4. Belangrijk

5. Onmisbaar

a. Een website bij een computerspel?

b. Een forum bij een computerspel?

c. In het computerspel (voordat je gaat spelen, maar al wel het spel opgestart hebt) met anderen kunnen praten / chatten?

d. Tijdens het computerspel (wanneer je werkelijk aan het spelen bent) met anderen kunnen praten / chatten?

17. Waar denk je meer mee bezig te zijn, het praten met andere mensen in en om een computerspel of het spelen van het spel zelf? 

a. Praten met andere mensen

b. Spelen

c. Beiden evenveel

Online ervaring:

De volgende vragen gaan over je ervaring online. Hierbij gebruiken we de begrippen “chat” en “op internet.

Met chat bedoelen we: via tekst met mensen praten, bijvoorbeeld met MSN messenger, IRC, of in een computerspel.

Met op internet bedoelen we:op internet in de breedst mogelijke manier; chatten, websites, forums, met een headset, enzovoorts.

18. Chat je weleens?

a. Vaak

b. Regelmatig

c. Af en toe

d. Soms

e. Nooit, ga door naar vraag n.

19. Hoeveel uur per week chat je?

a. 0 tot 2

b. 2 tot 4

c. 4 tot 10

d. 10 tot 20

e. 20 of meer.

20. Gebruik je een nickname op internet?

a. Ja

b. Ik heb geen idee wat een nickname is

c. Nee, ik gebruik altijd mijn eigen naam

21. Welke talen gebruik je op internet? (Meerder antwoorden mogelijk.)

a. Nederlands

b. Engels

c. Duits

d. Frans

e. Spaans

f. Anders

22. Voel je je beperkt door het gebruik van een bepaalde taal?

a. Vaak

b. Regelmatig

c. Af en toe

d. Soms

e. Nooit

23. Heb je een eigen website?

a. Ja, eentje

b. Ja, meerdere

c. Nee, ga door naar vraag n

24. Gaat die (of één van de) website(s) over jou?

a. Ja

b. Nee

25. Staan er ook foto’s van jezelf op je website?

a. Ja

b. Nee

26. Maak je gebruik van een avatar (een plaatje dat bij jouw nickname hoort) op internet?

a. Ja

b. Nee, ga door naar vraag n

27. Is dat een foto van jezelf?

a. Ja

b. Nee

28. Hoe zou je het vinden als je geen avatar kan gebruiken?

a. Erg vervelend

b. Best wel jammer

c. Geen probleem

29. Hoeveel namen van vrienden/kennissen die je met online gamen hebt leren kennen kun je noemen? 

a. Geen

b. 1 tot 3

c. 3 tot 5

d. 5 tot 10

e. 10 tot 15

f. 15 of meer

30. Heb je die vrienden/kennissen weleens in het echt ontmoet?

a. Ja

b. Nee

Hulpverlening bij technische problemen:

31.Vraag je weleens hulp op internet als je problemen hebt met je hardware, zoals: stuurtje, joystick, videokaart, geluidskaart en dergelijke?

a. Vaak

b. Regelmatig

c. Af en toe

d. Soms

e. Nooit

32. Heb je weleens een technisch probleem met een computerspel gehad? Zo ja, op welke manier heb je geprobeerd een oplossing te vinden? 

(Meerdere antwoorden mogelijk.)

a. Ik heb nog nooit een technisch probleem met een computerspel gehad.

b. De handleiding raadplegen

c. Een “veel gestelde vragen lijst (FAQ)” raadplegen

d. Informatie op de website opzoeken

e. Het forum bekijken

f. E-mailen met de leverancier

g. Bellen met de leverancier

h. Met behulp van een zoekmachine (bijvoorbeeld: Google) een oplossing zoeken

i. Vrienden / bekenden raadplegen die er meer verstand van hebben

j. Anders

33. Welke methode(n) , die er niet waren, had je willen hebben bij het oplossen van het probleem?

(Meerdere antwoorden mogelijk.)

a. De handleiding raadplegen

b. Een “veel gestelde vragen lijst (FAQ)” raadplegen

c. Informatie op de website opzoeken

d. Het forum bekijken

e. E-mailen met de leverancier

f. Bellen met de leverancier

g. Met behulp van een zoekmachine (bijvoorbeeld: Google) een oplossing zoeken

h. Anders

Aankopen op internet:

34. Heb je weleens iets op internet gekocht?

a. Ja

b. Nee, ga door naar vraag n.

35. Heb je weleens een computerspel op internet besteld?


a. Ja

b. Nee

Kosten:

36. Stel; Je hebt elke maand 15 euro over. Waar geef je dat dan aan uit?

a. Een bioscoopfilm

b. Lekker eten

c. Een leuke game

d. Uitgaan

e. Sport

f. Iets anders

Spelplezier:
37. Gebruik je weleens een stuurtje bij een computerspel?

a. Vaak

b. Regelmatig

c. Af en toe

d. Soms

e. Nooit, maar ik heb er wel één

f. Nooit, en ik heb er ook geen

38. Gebruik je weleens een joystick bij een computerspel?

a. Vaak

b. Regelmatig

c. Af en toe

d. Soms

e. Nooit, maar ik heb er wel één

a. Nooit, en ik heb er ook geen

39. Heb je een microfoon of headset (hoofdtelefoon met microfoon)?

a. Ja

b. Nee

40. Gebruik je die?

a. Vaak

b. Regelmatig

c. Af en toe

d. Soms

e. Nooit

41. Waar gebruik je die dan voor? (meerdere antwoorden mogelijk)

a. Computerspellen

b. Chatten

c. Anders

42. Hoevaak speel je een computerspel op internet (online) per week?

f. Nooit, ga door naar vraag n

g. 0 tot 2 uur

h. 2 tot 4 uur

i. 4 tot 10 uur

j. 10 tot 20 uur

k. 20 uur of meer

43. Met hoeveel mensen speel jij dan maximaal tegelijk in dat spel?

a. Alleen

b. 2 tot 4

c. 4 tot 10

d. 10 tot 50

e. 50 tot 100

f. 100 tot 1000

g. 1000 of meer

44. Met hoeveel mensen zou je maximaal tegelijk online een computerspel willen spelen?

a. 0 tot 4

b. 4 tot 10

c. 10 tot 50

d. 50 tot 100

e. 100 tot 1000

f. 1000 of meer

g. geen mening

45. Wordt je spelplezier weleens verknald door een onduidelijk menusysteem of gebruikersinterface?

g. Vaak

h. Regelmatig

i. Af en toe

j. Soms

k. Nooit

46. Wordt je online spelervaring weleens verprutst door andere online spelers?

a. Ja

b. Nee

47. Wordt je online spelervaring weleens leuker door andere online spelers?

a. Ja

b. Nee

48. Dit is het einde van de vragenlijst. Hieronder kan je eventuele op- en aanmerkingen over deze vragenlijst kwijt.

Hartelijk dank voor je medewerking.

10.2 Bijlage II, resultaten

Algemeen:

Als we het hebben over computerspellen dan bedoelen we daar computerspellen voor de PC mee, spelcomputers/consoles laten we buiten beschouwing. We hebben het dan over zowel legaal als illegaal verkregen computerspellen.

1. Wat is je leeftijd?

a. 0 tot 9 jaar


0
[image: image2.png]


 = 4,3

b. 9 tot 13 jaar


0
P​50 = 4

c. 13 tot 18 jaar


11
m = 4

d. 18 tot 25 jaar


64
s = 0,8

e. 25 tot 35 jaar


27

f. 35 tot 46 jaar


6

g. 46 tot 56 jaar


2

h. 56 jaar of ouder.

0

2. Wat is je geslacht?

a. Man



91

b. Vrouw



19

3. Geef van de volgende sociale aangelegenheden aan hoe vaak je dat doet met:

1. Vaak

2. Regelmatig

3. Af en toe

4. Soms

5. Nooit

a. Sporten
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 = 3,0, P​50 = 3, m = 2, s = 1,4

b. Naar het café
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 = 3,0, P​50 = 3, m = 4, s = 1,3

c. Naar een hobbyclub
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 = 4,4, P​50 = 5, m = 5, s = 1,1

d. Op bezoek bij vriend(inn)en
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 = 2,2, P​50 = 2, m = 2, s = 1,0

4. Heb je een mobieltje?

a. Ja



100

b. Nee



9

5. SMS je weleens?
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6. Heb je een computer?


a. Ja.



110

b. Nee, dan is dit het einde van het onderzoek, hartelijk dank voor uw medewerking.


0

7. Hoeveel computerspellen heb je in je bezit?
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8. Wat voor computerspellen speel je? (Meerdere antwoorden mogelijk)
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9. Hoeveel uur per week speel je computerspellen?

a. 0 tot 2



37
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 = 2,4 

b. 2 tot 4



23
P​50 = 2

c. 4 tot 10


28
m = 1

d. 10 tot 20


12
s = 1,3

e. 20 of meer


9

10. Heb je een vaste, fysieke, plek (bijvoorbeeld: je kamer) waar je regelmatig computerspellen speelt?

a. Ja



93

b. Nee



16

11. Ben je lid van een clan (van een bepaald spel)?

a. Ja





15


b. Nee, ik heb geen idee wat een clan is

12


c. Nee, maar dat zou ik wel graag willen
5


d. Nee, daar heb ik ook geen interesse in
77


12. Wat voor een internetaansluiting heb je thuis?
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13. Ben je van plan om binnenkort thuis een internetaansluiting te nemen?

a. Nee, ik heb al een aansluiting

103

b. Nee, ik wil het wel, maar ik kan het niet betalen / het is niet beschikbaar bij mij in de buurt.


2

c. Nee, dan is dit het einde van het onderzoek, hartelijk dank voor uw medewerking. 



2

d. Ja




1

Computerspellen:

De volgende vragen zullen over computerspellen gaan.

Inhoud van het spel:

14. Hoe belangrijk vind je de inhoud van een computerspel? Denk hier bijvoorbeeld aan de omgeving, de karakters, auto’s, online gamers, gebouwen, wapens enzovoorts. Geef een oordeel met:

1. Doet er niet toe

2. Niet echt belangrijk

3. Doet er best toe

4. Belangrijk

5. Onmisbaar

Geef je oordeel over de volgende zaken:

a. Mooiheid van omgevingen, karakters, auto’s en dergelijke. 

[image: image12.png]


 = 3,6, P​50 = 4, m = 4, s = 1,1

b. Grootte/aantal en complexiteit van omgevingen, karakters, auto’s en dergelijke.

[image: image13.png]


 = 3,6, P​50 = 4, m = 4, s = 1,1

c. Goede geluidseffecten (schoten, automotoren, stemmen, enzovoorts).
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 = 3,5, P​50 = 4, m = 4, s = 1,1

d. Goede muziek.
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 = 3,1, P​50 = 3, m = 4, s = 1,2

e. Aanpasbare spelbesturing en/of inhoud (mod’s).

[image: image16.png]


 = 3,2, P​50 = 3, m = 4, s = 1,2

f. Aanpassingen (mod’s) van anderen kunnen gebruiken.

[image: image17.png]


 = 2,7, P​50 = 3, m = 2, s = 1,1

g. Herkenbaarheid en benaderbaarheid van de makers van het spel.
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 = 2,4, P​50 = 2, m = 2, s = 1,1

h. Online voorzieningen zoals: messageboard, chatrooms en een afspraken-kalender.
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 = 2,2, P​50 = 2, m = 2, s = 1,1

i. Het delen met anderen van dingen die ik voor het spel kan maken.
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 = 2,4, P​50 = 2, m = 2, s = 1,2

Community:

15. Waar haal je de meeste informatie over een computerspel vandaan?
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16. Geef van de volgende onderdelen aan hoe belangrijk je ze vindt bij een computerspel. Geef je mening aan met:

1. Doet er niet toe

2. Niet echt belangrijk

3. Doet er best toe

4. Belangrijk

5. Onmisbaar

a. Een website bij een computerspel?

[image: image22.png]


 = 3,1, P​50 = 3, m = 4, s = 1,2

b. Een forum bij een computerspel?
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 = 2,7, P​50 = 3, m = 2, s = 1,3

c. In het computerspel (voordat je gaat spelen, maar al wel het spel opgestart hebt) met anderen kunnen praten / chatten?
[image: image24.png]


 = 2,4, P​50 = 2, m = 2, s = 1,2

d. Tijdens het computerspel (wanneer je werkelijk aan het spelen bent) met anderen kunnen praten / chatten?

[image: image25.png]


 = 2,7, P​50 = 2, m = 2, s = 1,4

17. Waar denk je meer mee bezig te zijn, het praten met andere mensen in en om een computerspel of het spelen van het spel zelf? 

a. Praten met andere mensen

6

b. Spelen




75

c. Beiden evenveel


22

Online ervaring:

De volgende vragen gaan over je ervaring online. Hierbij gebruiken we de begrippen “chat” en “op internet.

Met chat bedoelen we: via tekst met mensen praten, bijvoorbeeld met MSN messenger, IRC, of in een computerspel.

Met op internet bedoelen we:op internet in de breedst mogelijke manier; chatten, websites, forums, met een headset, enzovoorts.

18. Chat je weleens?

a. Vaak




31
[image: image26.png]


 = 2,6 

b. Regelmatig



33
P​50 = 2

c. Af en toe



12
m = 2

d. Soms




12
s = 1,4

e. Nooit, ga door naar vraag n.

18

19. Hoeveel uur per week chat je?

a. 0 tot 2




22
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 = 2,6 

b. 2 tot 4




21
P​50 = 3

c. 4 tot 10



23
m = 3

d. 10 tot 20



16
s = 1,2

e. 20 of meer.



6

20. Gebruik je een nickname op internet?

a. Ja





88

b. Ik heb geen idee wat een nickname is

0

c. Nee, ik gebruik altijd mijn eigen naam
15

21. Welke talen gebruik je op internet? (Meerder antwoorden mogelijk.)
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22. Voel je je beperkt door het gebruik van een bepaalde taal?

a. Vaak




1
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 = 4,2

b. Regelmatig



2
P​50 = 5

c. Af en toe



22
m = 5

d. Soms




27
s = 0,9

e. Nooit




54

23. Heb je een eigen website?

a. Ja, eentje



23

b. Ja, meerdere



17

c. Nee, ga door naar vraag n

65

24. Gaat die (of één van de) website(s) over jou?

a. Ja




30

b. Nee




10

25. Staan er ook foto’s van jezelf op je website?

a. Ja




17

b. Nee




13

26. Maak je gebruik van een avatar (een plaatje dat bij jouw nickname hoort) op internet?

a. Ja




56

b. Nee, ga door naar vraag n

50

27. Is dat een foto van jezelf?

a. Ja




16

b. Nee




38

28. Hoe zou je het vinden als je geen avatar kan gebruiken?

a. Erg vervelend



1
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 = 2,8, P​50 = 3

b. Best wel jammer


23
m = 3, s = 0,5

c. Geen probleem


79

29. Hoeveel namen van vrienden/kennissen die je met online gamen hebt leren kennen kun je noemen? 

a. Geen




57
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 = 2,3

b. 1 tot 3




11
P​50 = 1

c. 3 tot 5




9
m = 1

d. 5 tot 10



10
s = 1,8

e. 10 tot 15



5

f. 15 of meer



11

30. Heb je die vrienden/kennissen weleens in het echt ontmoet?

a. Ja




31

b. Nee




15

Hulpverlening bij technische problemen:

31.Vraag je weleens hulp op internet als je problemen hebt met je hardware, zoals: stuurtje, joystick, videokaart, geluidskaart en dergelijke?

a. Vaak




5
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 = 3,9

b. Regelmatig



6
P​50 = 4

c. Af en toe



20
m = 5

d. Soms




34
s = 1,1

e. Nooit




40


32. Heb je weleens een technisch probleem met een computerspel gehad? Zo ja, op welke manier heb je geprobeerd een oplossing te vinden? 

(Meerdere antwoorden mogelijk.)
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33. Welke methode(n) , die er niet waren, had je willen hebben bij het oplossen van het probleem?

(Meerdere antwoorden mogelijk.)
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Aankopen op internet:

34. Heb je weleens iets op internet gekocht?

a. Ja




91

b. Nee, ga door naar vraag n.

15

35. Heb je weleens een computerspel op internet besteld?


a. Ja




30

b. Nee




61

Kosten:

36. Stel; Je hebt elke maand 15 euro over. Waar geef je dat dan aan uit?

[image: image35.emf]Stel; Je hebt elke maand 15 euro over. Waar geef je dat dan aan 

uit?
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Spelplezier:
37. Gebruik je weleens een stuurtje bij een computerspel?

a. Vaak




6
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 = 5,2

b. Regelmatig



6
P​50 = 6

c. Af en toe



4
m = 6

d. Soms




6
s = 1,5

e. Nooit, maar ik heb er wel één

4

f. Nooit, en ik heb er ook geen

79

38. Gebruik je weleens een joystick bij een computerspel?

a. Vaak




2
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 = 5,2

b. Regelmatig



1
P​50 = 6

c. Af en toe



9
m = 6

d. Soms




10
s = 1,2

e. Nooit, maar ik heb er wel één

21

f. Nooit, en ik heb er ook geen

63

39. Heb je een microfoon of headset (hoofdtelefoon met microfoon)?

c. Ja




50

d. Nee




54

40. Gebruik je die?

f. Vaak




8
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 = 3,2

g. Regelmatig



10
P​50 = 3

h. Af en toe



9
m = 5

i. Soms




11
s = 1,4

j. Nooit




12

41. Waar gebruik je die dan voor? (meerdere antwoorden mogelijk)

d. Computerspellen


24

e. Chatten



23

f. Anders




13

42. Hoevaak speel je een computerspel op internet (online) per week?

f. Nooit, ga door naar vraag n

49
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 = 2,3

g. 0 tot 2 uur



19
P​50 = 2

h. 2 tot 4 uur



13
m = 1

i. 4 tot 10 uur



11
s = 1,5

j. 10 tot 20 uur



10

k. 20 uur of meer



4

43. Met hoeveel mensen speel jij dan maximaal tegelijk in dat spel?

h. Alleen




7
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 = 3,6

i. 2 tot 4




6
P​50 = 4

j. 4 tot 10



13
m = 4

k. 10 tot 50



21
s = 1,7

l. 50 tot 100



0

m. 100 tot 1000



2

n. 1000 of meer



7

44. Met hoeveel mensen zou je maximaal tegelijk online een computerspel willen spelen?

h. 0 tot 4




15


i. 4 tot 10



10


j. 10 tot 50



19
m = 7

k. 50 tot 100



2


l. 100 tot 1000



4

m. 1000 of meer



11

n. geen mening



44

45. Wordt je spelplezier weleens verknald door een onduidelijk menusysteem of gebruikersinterface?

g. Vaak




2
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 = 3,9

h. Regelmatig



8
P​50 = 4

i. Af en toe



21
m = 4

j. Soms




38
s = 1,0

k. Nooit




33

46. Wordt je online spelervaring weleens verprutst door andere online spelers?

c. Ja




36

d. Nee




20

47. Wordt je online spelervaring weleens leuker door andere online spelers?

c. Ja




49

d. Nee




8

48. Dit is het einde van de vragenlijst. Hieronder kan je eventuele op- en aanmerkingen over deze vragenlijst kwijt.

· tja, ik kreeg niet veel vragen alleen de eerste pagina werkte!

· nou ik heb hem ingevuld, heb weinig verstand van computerspellen, maar deze vragenlijst is mooi in elkaar geflansd hoor!! mijn complimenten! groetjes irene

· Sorry I\'m not an online gamer, I hope my answers can still help. Good luck with the survey and its analysis!

· i hope it can help

· leuk :)

· wijnand stinkt!!!  METAL!!!!

· Good Job Dude!!!

· Ik speel vooral MMO\'s en heel af en toe de nieuwste FPS zoals toen Half-Life 2 uitkwam of Doom 3.

· chatten in een game alleen leuk bij multiplayer spel.

· Ey Beffie, had nog ff 2 vragen bedacht, dan kwam je precies op 50 uit... (sorry, ben ronde-getallen-freak) Groetjes, Onnie

· Ik vraag me af waar dit voor dient? :P

· Netjes en duidelijk. Groet aan Vincent van Rob

· Leuk gemaakt deze enquete !

· sommige vrage zijn dubbel als je door klikt... maak niet uit was wel een leuke vrage lijst :)

· http://people.freenet.de/siebendx/schild.swf?namee=Bumblebeast
· Beetje vage enquete. Wat is een hobbyclub? Breien en kleien of ook muziekverenigingen?

· kom allemaal naar het digitainment symposium: www.digitainment2005.nl
· succes wijnand! Kai

· Leuk hoor. Leuke vragen, vriendelijk personeel, helemaal goed.

· het gamen zelfs als een mmorpg blijft een zelfstandige bezigheid. alhoewel men soms vrienden maakt blijft dat nooit voor lange tijd

· Succes ermee –André

· I miste bij de waarde die een game heeft de originaliteit en eigen inbreng (dom rondjes racen vs. je eigen character customizen/opbouwen). Voor de rest best interessant :-) succes d\'rmee!

· Ik speel bijna nooit onlinegames. Heb er te weinig verstand van denk ik!!

· Ugh...:] 2 many questions...:)

· Well-thought out questions.

· I really hope that your government won\'t use this survey\'s info against my people. thank you

· Keep it up.

· Nice one:-)  

· I was a bit suprised when the answer choice on question #29 only showed as high as \"15 or more\" (implying that more than 10 to 15 would be rare or at the very least uncommon). My MSNM contact list alone has over 130 contacts, the majority of which I met though online games, and most of them have a large number of contacts on their lists. If this survey is done again at a later point in time then perhaps a wider range of options for question #29 would help gain a clearer description of the results?

· i only buy games to play online  ai will never offer the same challenge and reward as playing humans

· Any game that I buy MUST have an internet/online gaming option.

· I use only RC car simulators. Previously it was BSR, and now its VirtualRC
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