
ANKIETA
1. Płeć osoby wypełniającej ankietę.
a. Kobieta;
b. Mężczyzna.
2. Wiek osoby wypełniającej ankietę.

a. 16 – 21 lat;
b. 22 – 27 lat;
c. 28 – 33 lat;
d. 34 i więcej lat.
3. Czy gra Pan/i lub grał (w ciągu ostatniego roku) w gry MMO (Massive Multiplayer Online)

a. Tak – proszę przejść do pytania 4;
b. Nie –  proszę przejść do pytania 19.
4. Kiedy rozpoczęła się Pana/i przygoda z grami MMO

a. W szkole podstawowej;
b. W gimnazjum;
c. W liceum;
d. Na studiach (do 26 roku życia);
e. Po studiach (po 26 roku życia).
5. Jakie rodzaje gier MMO uważa Pan/i za najbardziej popularne (wybierz 2 odpowiedzi)?

a. FPS;
b. RPG/Przygodowe;
c. Sportowe ( także sporty samochodowe, wyścigi);
d. Gry przeglądarkowe (Browser games);
e. Inne (jakie)…………………………………………………………………………. .
6. Jak często gra Pan/i w gry MMO?

a. Rzadziej niż raz w tygodniu;
b. Raz w tygodniu;
c. 2 – 3 razy w tygodniu;
d. 4 – 6 razy w tygodniu;
e. Codziennie.
7. Jaki jest przeciętny czas Pana/i sesji w grze MMO?

a. Krótszy niż godzina;
b. 2 – 3 godziny;
c. 4 – 6 godzin;
d. 7 – 10 godzin;
e. Dłuższy niż 10 godzin.
8. Jak długo trwa/ trwała Pana/i przygoda z grą MMO, w którą gra/grał Pan/i najdłużej?
a. Krócej niż 6 miesięcy;
b. 6 – 12 miesięcy;
c. 1 – 2 lata;
d. 3 – 5 lat;
e. Dłużej niż 5 lat.
9. Proszę krótko opisać jakie elementy gier (cechy gier) MMO powodują, że sięga Pan/i do takich gier?

..................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................

..................................................................................................................................................

..................................................................................................................................................
10. Jakimi czynnikami kieruje się Pan/i tworząc swojego awatara w grze.? (proszę wskazać 2 czynniki).
a. Płeć;
b. Wizualizacja postaci (sylwetka/fryzura/biżuteria/etc.);
c. Wizualizacja zbroi/broni/wyposażenia;
d. Rasa postaci;
e. Inne (jakie?) ………………………………………………………………………. .
11. Jakim rodzajem postaci gra Pan/i najczęściej w grach MMO?
a. Damage dealer (postać głównie zadająca obrażenia napastnikom);
b. Healer (postać głównie lecząca);
c. Tank (postać głównie skupiająca na sobie ataki przeciwników);
d. Inny rodzaj (jaki?) ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….
12. Czym kieruje się Pan/i wybierając grę MMO? (proszę wybrać 2 czynniki):
a. Gra za darmo, model F2P (Free to Play);
b. Gra z abonamentem, model P2P (Pay to Play);
c. Umieszczenie gry w określonych realiach (konkretna epoka, świat fantasy, świat sci-fi, itp.);
d. Otwartość świata (brak narzuconej ścieżki postępowania/dowolność postępowania);
e. Interesująca fabuła, atrakcyjna oprawa audio-wizualna gry;
f. Ciekawy/skomplikowany świat gry;
g. Jasny/prosty świat gry;
h. Inne (jakie?)…………………………………………………………………………………
13. Czy uważa Pan/i, że gry MMO mogą mieć działanie destrukcyjne na kontakty towarzyskie w realnym świecie?
a. Zdecydowanie tak;
b. Raczej tak;
c. Nie mam zdania;
d. Raczej nie;
e. Zdecydowanie nie.
14. Czy zdarzyło się Panu/i z powodu gry MMO zaniedbać kontakty towarzyskie w realnym świecie? Odwołać umówione spotkanie, spóźnić się na spotkanie, nie dotrzymać danej obietnicy, nie wykonać jakiejś pracy, itp.?
a. Nie, nigdy;
b. Raz zdarzyło mi się coś takiego;
c. Zdarzyły mi się takie sytuacje kilkukrotnie;
d. Zdarzają mi się takie sytuacje regularnie;
e. Tak, zdarzają mi się takie sytuacje często, zbyt często.
15. Czy kiedykolwiek zdarzyło się Panu/i, że zaangażowanie w grę MMO doprowadziło do zerwania z kimś kontaktów towarzyskich w realnym świecie?
a. Nie nigdy;
b. Raz zdarzyła mi się taka sytuacja;
c. Tak, było ca najmniej kilka takich przypadków.
16 Jak ocenia Pan/Pani „proporcje” swoich znajomych – znajomych, z którymi utrzymuje Pan/Pani kontakty na żywo (pub, kino, pizzeria, itp.), do znajomych, których zna Pan/i wyłącznie z gier MMO (kontakt in game, komunikatory głosowe, chaty, itp.)
a. Mam zdecydowanie więcej znajomości wynikających z gier;
b. Mam więcej znajomości wynikających z gier. Nie potrafię jednak podać proporcji;
c. Myślę, że jest tak „pół na pół”;
d. Mam więcej klasycznie zawartych znajomości. Nie potrafię jednak podać proporcji;
e. Mam zdecydowanie więcej klasycznie zawartych znajomości (szkoła/praca/etc.).
17. Czy zdarzyło się Panu/i przenieść na płaszczyznę kontaktów realnych znajomość z osobą poznaną poprzez grę MMO?

a. Nie, nigdy;
b. Tak, przynajmniej raz, zdarzyło mi się przenieść na płaszczyznę kontaktów towarzyskich w realnym świecie znajomość z osobą poznaną poprzez grę;
c. Tak, kontakty z wieloma osobami poznanymi w grach MMO przeniosłem na płaszczyznę kontaktów świecie realnym;
d. Oczywiście. W miarę możliwości staram się w realnym świecie poznać każdą osobę, poznaną w grach MMO.
18. Jak daleko zaszły Pana/i kontakty towarzyskie w świecie realnym z osobami poznanymi dzięki grom MMO?

a. Nie zostały pogłębione. Ograniczają się do spotkań w grze;
b. Minimalnie zostały pogłębione. Doszło do pojedynczych spotkań w realnym świecie;
c. W pewnym stopniu zostały pogłębione. Są osoby poznane w grach MMO, z którymi utrzymuję kontakty towarzyskie w realnym świecie;
d. Zdecydowanie zostały pogłębione. Osoba/y poznane poprzez gry MMO stała/y się moimi przyjaciółmi;
e. Zaszły tak daleko jak to tylko możliwe. Poznany/a w grze MMO osoba jest moim chłopakiem/dziewczyną, narzeczonym/narzeczoną, partnerem/partnerką życiową.
19. Gdyby miał Pan/i ocenić wpływ gier MMO na kontakty towarzyskie w realnym świecie to Pana/i zdaniem byłby to wpływ:

a. Zdecydowanie niekorzystny;
b. Raczej negatywny;
c. Nie ma wpływu;
d. Raczej korzystny;
e. Zdecydowanie pozytywny.
20. Z którymi z zamieszczonych w poniższej tabeli stwierdzeń zgadza się Pan/i, a z którymi nie?
	Stwierdzenia
	Zgadzam się
	Trudno powiedzieć
	Nie zgadzam się.

	„Gry MMO to po prostu zabawa, rozrywka. Jak gra w Chińczyka, warcaby czy domino 20 lat temu.”
	
	
	

	„Gry MMO to moda, trend, jak wiele innych rzeczy przed nimi, po prostu wypada żeby młody człowiek mógł powiedzieć w towarzystwie, że gra w gry MMO”.
	
	
	

	„Gry MMO to doskonała możliwość rozszerzenia swoich kontaktów towarzyskich, możliwość poznania nowych ludzi, często z bardzo daleka (inne kraje/kontynenty).”
	
	
	

	„Gry MMO stanowią możliwość bycia kimś innym. Kimś ważnym, niezwykłym w świecie gry. Dają poczucie wpływu na to co dzieje się w świecie danej gry. Takie przedłużenie marzeń o byciu kimś mającym wpływ/kształtującym świat zawsze było pociągającą perspektywą.”
	
	
	

	„Gry MMO to rodzaj ucieczki od realnego świata. Znajomości w grach zawiera się łatwiej niż w realnym świecie i łatwiej można je zakończyć. Nie wychodząc z pokoju, nie ruszając się z przed monitora, można zawierać nowe znajomości i je kończyć. W każdej chwili można zakończyć rozmowę (spotkanie in game) inaczej niż „na żywo.” To wygodne.”
	
	
	


21 Z którymi z zamieszczonych w poniższej tabeli stwierdzeń zgadza się Pan/i, a z którymi nie?
	Stwierdzenia
	Zgadzam się
	Trudno powiedzieć
	Nie zgadzam się.

	„Gry MMO nie stanowią żadnego zagrożenia dla kontaktów międzyludzkich w realnym świecie.”
	
	
	

	„W jednostkowych przypadkach może się zdarzyć, że gry MMO mogą niekorzystnie wpływać na ilość i jakość kontaktów międzyludzkich w rzeczywistym świecie.”
	
	
	

	„Sądzę, że zjawisko wpływu gier MMO na relacje towarzyskie istnieje. Jednak trudno jest określić jego wpływ na kontakty towarzyskie.

Zjawisko jest nowe i wymaga dłuższych badań i obserwacji.”
	
	
	

	„Uważam, że wpływ gier MMO na kontakty towarzyskie w świecie realnym istnieje. Może ono nieść za sobą mierzalne skutki w postaci ograniczenia i/lub pogorszenia jakości kontaktów towarzyskich w realnym świecie.”
	
	
	

	„Zjawisko negatywnego wpływu gier MMO na ilość i jakość kontaktów towarzyskich w świecie realnym istnieje. Gry MMO działają destrukcyjnie na kontakty towarzyskie w realnym świecie.”
	
	
	


22. Czy uważa Pan/i, że ludzie grający w gry MMO odwzorowują w swoich awatarach siebie samych w sensie podobieństwa fizycznego i psychicznego?

a. Zdecydowanie tak. W grach MMO odgrywamy siebie, nasz charakter, sposób postepowania, system wartości jest taki jak w realnym świecie.

b. Raczej tak. Na pewno nie staramy się być w grze dokładnie tacy sami jak w świecie realnym. Jakaś część tego co i jak robimy, jak postępujemy w grze odpowiada jednak naszym poglądom w świecie rzeczywistym.

c. Trochę tak, trochę nie. Zależy od okoliczności i konkretnej sytuacji w grze.

d. Raczej nie. Gry MMO dają nam możliwość bycia kimś innym bez realnych konsekwencji, dlatego skwapliwie z tego korzystamy.

e. Zdecydowanie nie. W grach jesteśmy zupełnie kimś innym. Robimy rzeczy, których nigdy nie zrobilibyśmy w realnym świecie. Gry MMO to taki Matrix, który pozwala nam odreagować, oderwać się od realnego świata.

23. Jeśli po wypełnieniu powyższej ankiety nasunęły się Panu/i jakieś refleksje czy spostrzeżenia na temat gier MMO, którymi chciałby się Pan/i podzielić. Bardzo serdecznie proszę o przedstawienie ich tutaj.
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Dziękuję Panu/i za czas poświęcony na wypełnienie powyższej ankiety.

