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VERGELIJKENDE STUDIE 
 
 
�  Achtergrondinformatie over de Europese markt voor video games 
 

In 2007 bedroeg de totale omzet van interactieve software in negen grote Europese markten* circa �  7,3 miljard. 
Deze cijfers hebben uitsluitend betrekking op video gamesoftware (dus de video games zelf, exclusief hardware). 
Groot-Brittannië kende de grootste omzet met �  2,3 miljard, gevolgd door Frankrijk (�  1,6 miljard), Duitsland 
(�  1,4 miljard), Spanje (�  0,7 miljard) en Italië (�  0,6 miljard). 

De toegenomen softwareomzet ging gepaard met een explosie van de hardwareverkoop. Nieuwe spelcomputers 
zoals de Sony PlayStation 3 en de Nintendo Wii vormden, samen met de Microsoft Xbox 360, een nieuwe 
generatie spelsystemen. De hardwareomzet in 2007 bedroeg �  5,7 miljard, vergeleken met �  3 miljard in 2006. 
Ter vergelijking: in de Verenigde Staten bedroeg de softwareomzet circa �  6,9 miljard** in 2007, en in de regio 
Azië/Pacific �  7,4 miljard*** in 2006 (cijfers over 2007 nog niet beschikbaar). 

Uit het onderzoek van dit jaar komt naar voren dat deze omzetstijging voor een groot deel wordt veroorzaakt 
doordat video games er steeds beter in slagen het algemene publiek in Europa een stimulerende spelervaring te 
bieden. De toenemende draagkracht van de Europese markt blijkt ook uit het feit dat doorsnee video games 
voor het hele gezin een zeer dominante positie innemen op de bestsellerlijsten van 2007.   

In Frankrijk staat in de Top 20 van het jaar 2007 slechts één game met de leeftijdsclassificatie 16+. In Spanje 
was de situatie vergelijkbaar: alle games in de Top 10 worden geschikt geacht voor spelers vanaf een leeftijd 
van 3 jaar, met uitzondering van één game die de classificatie 16+ heeft gekregen. De Duitse Top 10 bestaat uit 
acht games met de classificatie 3+ en twee games met 12+ als classificatie. In Italië hebben twee games voor 
18 jaar en ouder de Top 10 bereikt, terwijl in Groot-Brittannië slechts één game met de classificatie 18+ in de 
Top 10 van meest verkochte games voorkomt. 

Het onderzoeksrapport, een vervolg op eerdere onderzoeken die in 2004, 2005 en 2007 zijn uitgevoerd in 
opdracht van ISFE, verschaft opnieuw een overzicht van de ontwikkelingen in de samenstelling van de 
Europese markt, de perceptie die de consument heeft van video games in vergelijking met andere media, de 
bekendheid van de leeftijdsclassificaties en de mogelijke toekomstige ontwikkelingen in de bedrijfstak. Deze 
vergelijkende studie verschaft ook consumentengegevens uit de Benelux, Oostenrijk, Zwitserland, Denemarken 
en Finland, naast de landen die in eerdere onderzoeken ook al aan bod kwamen, plus een profiel van de 
gameconsument in vergelijking met de algemene bevolking in Groot-Brittannië, Finland en Spanje. 

 
 
 
* Gebaseerd op GFK-gegevens afkomstig uit de verkoop- en consumentenpanels van GFK voor Groot-

Brittannië, Frankrijk, Duitsland, Spanje, Italië, Nederland en Zwitserland, alsmede op gegevens over 
Zweden van Dataspelsbranschen en gegevens over Finland van FIGMA. 

** Gebaseerd op het ESA-persbericht van 20 februari 2008. Michael D. Gallagher, bestuursvoorzitter en CEO 
van ESA, heeft over 2007 een softwareomzet van $ 9,5 miljard bekendgemaakt.  

*** Rapport van Price Waterhouse, 2006. 
 



 
�  Wie speelt video games? Een momentopname van Europa 

Blijkens nationaal representatieve omnibusonderzoeken in de landen Groot-Brittannië, Finland en Spanje, die 
verschillende Europese regio's en uiteenlopende stadia in de marktontwikkeling representeren, speelt inmiddels 
een zeer aanzienlijk deel van de volwassen bevolking video games. Enkele belangrijke conclusies: 

·  In Groot-Brittannië beschrijft 37% van de bevolking tussen 16 en 49 jaar zichzelf als een 'actieve 
gamer', dat wil zeggen iemand die games speelt op een spelcomputer, een draagbare spelcomputer of 
een PC. 

·  In Spanje en Finland wordt 28% van de bevolking in de leeftijdscategorie 16 tot en met 49 jaar als 
actieve gamer aanzien. 

·  Het spelen van video games is zelfs nog algemener bij personen onder de 30 jaar: in Groot-Brittannië 
beschouwt 48% van de leeftijdsgroep 16 tot en met 29 jaar zichzelf als actieve gamer. In Spanje is dit 
percentage 43%, in Finland 36%. 

·  Video games zijn echter niet alleen voor jongeren. In Groot-Brittannië beschouwt 33% van de personen 
tussen 30 en 49 jaar zichzelf als een actieve gamer, gevolgd door 23% in Finland en 16% in Spanje. 

·  In deze Europese voorbeeldlanden loopt de gemiddelde leeftijd van actieve gamers uiteen van 33 jaar 
in Groot-Brittannië tot 26 jaar in Spanje. In Finland zijn actieve gamers gemiddeld 30 jaar oud. 

·  Hoewel mannen (in de leeftijdsgroep 16-49 jaar) in Finland en Spanje twee keer zo vaak video games 
spelen als vrouwen (38% van de mannen en 18% van de vrouwen is actieve gamer), hebben vrouwen 
toch een belangrijk aandeel op deze markt. In Groot-Brittannië is het verschil tussen mannen en 
vrouwen kleiner (48% van de mannen is actieve gamer, vergeleken met 29% van de vrouwen). Dit 
hangt mogelijk samen met het feit dat de Britse markt voor video games relatief ver ontwikkeld is. 



 

�  Andere bezigheden en interessegebieden van gamers 

Naast het leeftijdsprofiel van de gamers in de bovengenoemde landen blijkt bovendien uit de brede 
onderzoeksgegevens van dit jaar (online verzameld in 15 Europese landen) dat Europeanen die video games 
spelen zeer uiteenlopende interessegebieden, opleidingsniveaus en beroepen hebben: 

·  Twee van de tien Europese gamers geeft aan hoger onderwijs te hebben afgerond. 11% gaat nog naar 
school, 44% beschikt over een schooldiploma en nog eens 17% heeft een school of universiteit 
verlaten zonder diploma. 

·  Terwijl in het onderzoek van 2008 de grootste groep (25%) wordt gevormd door studenten, zegt 17% 
van de gamers werkzaam te zijn in vrije beroepen of in de dienstensector (bijvoorbeeld de juridische en 
de medische sector of het bankwezen) en werkt 12% als ondernemer, verkoper of manager. 

Europeanen die video games spelen, hebben daarnaast allerlei andere bezigheden (chatten, tijd doorbrengen 
met vrienden, winkelen, uit eten gaan, bioscoopbezoek). Ruim 50% zegt deze dingen minstens een keer per 
maand te doen, en ruim een derde geeft aan regelmatig te sporten. 

 

Alle Europese gamers: 
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Welke van de volgende ontspanningsactiviteiten doet u minstens een keer per maand, wanneer u enkele uren te besteden hebt?  
 Basis: alle respondenten 



 

�  De hoeveelheid tijd die aan video games wordt besteed 

Ondanks het actieve en drukke bestaan van veel Europeanen, spelen video games een belangrijke rol in hun 
leven. Dit blijkt uit het aantal uren dat de gamers in een gemiddelde week aan games besteden. Personen in de 
leeftijdsgroep van 16 tot 24 jaar, die vaak de meeste vrije tijd hebben, zijn degenen die de meeste tijd besteden 
aan video games. Maar ook een kwart van de gamers van 30 jaar en ouder speelt 6 tot 10 uur per week. En 
hoewel mannen meer uren per week spelen dan vrouwen, geeft toch ruim 50% van de vrouwelijke gamers aan 
dat ze in een gemiddelde week 1 tot 5 uur games spelen, terwijl nog eens een derde deel zegt gemiddeld meer 
dan 6 uur per week te spelen. 

 

Alle Europese gamers, demografische onderverdeling: 
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Hoeveel uur besteedt u in een gemiddelde week aan video games? 
Basis: alle respondenten 

 



 

�  Waarom spelen Europeanen video games? 

De meest genoemde reden om video games te spelen, is dat de speler het een leuke bezigheid vindt (dit wordt 
door 80% genoemd als een reden om games te spelen, en door 47% als de belangrijkste reden). Factoren zoals 
'uitdaging', 'spanning' en de mogelijkheid om 'fantasie te gebruiken' worden ook vaak genoemd (zie de grafiek 
op de volgende pagina). Dit lijken de centrale elementen te zijn die het 'leuk' maken om video games te spelen. 

Hoewel er een passief aspect kleeft aan het spelen van games (41% van de ondervraagden geeft aan dat ze 
spelen wanneer ze zich vervelen), zegt ruim de helft van de ondervraagde gamers (55%) dat ze actief spelen 
om zich te ontspannen of stress kwijt te raken. Bredere onderzoeken die Nielsen naar verschillende media heeft 
uitgevoerd, suggereren dat de combinatie van de vaak genoemde factoren uitdaging, spanning en fantasie een 
belangrijke rol speelt bij het genereren van een gevoel van escapisme en actieve mentale stimulans, waarmee 
veel succesvolle games zich onderscheiden van de rest. De perceptie van video games in vergelijking met 
andere media wordt zowel in deze vergelijkende studie als in het volledige rapport nader uitgewerkt. 
 

Alle Europese gamers: 
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�  Video games in het gezin 

Gamers die zelf kinderen hebben, vinden het een groot voordeel om video games samen met hun kinderen te 
spelen. Van alle Europese gamers die ouders zijn van kinderen jonger dan 16 jaar (36% van de totale 
steekproef), speelt 81% video games met hun kinderen. Zelfs in landen zoals Duitsland, Tsjechië en Letland, 
waar ouders het minst vaak games spelen met hun kinderen, meldt meer dan de helft dat ze games in 
gezinsverband spelen. 
 

Alle Europese ouders (actieve gamers): 
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Speelt u wel eens computergames met uw kinderen?
Basis: alle ouders met kinderen jonger dan 16 jaar

 
 

De redenen om samen met de kinderen te spelen, lopen uiteen van kinderen die hun ouders vragen om samen 
te spelen, tot de opvatting dat het een leuke bezigheid voor het hele gezin is, of een goede mogelijkheid om 
samen met de kinderen iets te doen of tijd door te brengen. Factoren zoals het controleren welke games een 
kind speelt, of hoe lang, worden minder vaak genoemd. Zoals in het volledige rapport nader wordt beschreven, 
hebben deze ouders een actieve belangstelling voor welke games hun kinderen spelen (79% zegt dat ze 'altijd' 
of 'meestal' controleren welke games door hun kinderen worden aangeschaft). 
 

Alle Europese ouders (actieve gamers) die video games met hun kinderen spelen: 
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�  Video games in vergelijking met televisie en bioscoop 

In overeenstemming met hun positieve beoordeling van video games in het algemeen en de tijd die ze besteden 
aan het spelen van games, zijn de ondervraagden in de onderzochte landen van mening dat games een aantal 
unieke voordelen hebben ten opzichte van televisie en de film. In vergelijking met televisie worden zowel games 
als films vaker beschouwd als een 'leuke tijdsbesteding', maar video games worden duidelijk gezien als het 
medium dat de fantasie het sterkst prikkelt (57% is het eens met de uitspraak dat games de fantasie prikkelen, in 
vergelijking met 48% voor films en 35% voor televisie). Video games scoren ook bijzonder hoog als een manier 
om 'mentale fitheid' te bewaren (42% steunt de uitspraak dat games dit effect hebben, vergeleken met 26% voor 
televisie en 25% voor films). 

Op een wat lager niveau worden games beschouwd als een goed middel om 'tot nadenken aan te zetten' (45% 
instemming) en om 'iets te leren over technologie en nieuwe media' (38%). Het moet echter worden opgemerkt 
dat televisie vooralsnog wordt gezien als een effectievere leermethode (met de hoogste score bij de uitspraken 
over 'leren' en 'onderrichten'). Bioscoopfilms behalen de hoogste score als het gaat om tijd doorbrengen met 
vrienden en familie en als een 'constructieve' tijdsbesteding, dit laatste waarschijnlijk omdat men vindt dat films 
het mogelijk maken om op een leuke manier sociale contacten te onderhouden. 
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�  Toekomstige trends 

De opkomst van games als sociaal medium 

In lijn met de toenemende penetratie van online games in heel Europa zeggen vooral 16- tot 19-jarigen (gevolgd 
door de leeftijdsgroep van 20 tot en met 24) dat ze online games 'altijd' of 'meestal' met/tegen anderen spelen. 
(Dit gebeurt in 90% van de gevallen via een netwerk en niet persoonlijk) De kans dat iemand online games 
tegen anderen speelt, neemt af naarmate de leeftijd vordert. Vooral mannen en intensieve gamers spelen vaak 
online games tegen anderen. Het feit dat online games met meerdere deelnemers vooral onder jongere groepen 
populair zijn, wijst erop dat deze trend waarschijnlijk zal aanhouden. 

Hoewel het sociale aspect van games niet bijzonder vaak wordt genoemd als een motivatie om gewone video 
games te spelen (13% noemde dit als een reden), wordt het sociale contact genoemd door 27% van de 
personen die online games spelen (en door 32% van degenen onder 25 jaar). In andere onderzoeksgebieden 
van Nielsen zien we bij jongere leeftijdsgroepen dat online vormen van communicatie en zelfexpressie steeds 
populairder worden (denk bijvoorbeeld aan blogs en instant messaging). De onderzoeksresultaten van 2008 
lijken erop te wijzen dat video games een belangrijke rol binnen deze trend beginnen te spelen. 
 

 

Alle Europese gamers die online spelen, demografische onderverdeling: 
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De spelcomputer als multimediahub? 

Bijna acht van de tien Europese gamers (78%) zeggen te beschikken over een spelcomputer met 
multimediafuncties (bijvoorbeeld: DVD's afspelen). Van de Europese gamers die een spelcomputer met 
multimediafuncties hebben, geeft 72% aan dat ze hun spelcomputer gebruiken voor multimedia-activiteiten zoals 
internet, DVD's afspelen of MP3's beluisteren. 

De verschillen tussen de Europese landen zijn aanzienlijk: in landen zoals Tsjechië, Letland en Polen worden 
deze uitgebreide functies van de spelcomputer het vaakst gebruikt, in Spanje het minst. Op Europees niveau 
zegt meer dan 50% van de gamers die op de hoogte zijn van de mogelijkheden van spelcomputers, dat ze hun 
spelcomputer ook voor andere dingen dan games gebruiken. Bij dit onderzoek werd niet gekeken naar de 
samenstelling van dit gebruik of naar variaties in het type multimediamateriaal dat op spelcomputers kan worden 
gebruikt in vergelijking met andere apparaten. Toch lijkt dit erop te wijzen dat de spelcomputer een steeds 
bredere functie vervult: niet alleen ten aanzien van het aantal mensen dat games speelt, maar ook wat betreft de 
toepassing van de gametechnologie. 
 

Alle Europese gamers die een spelcomputer met multimediafuncties hebben, onderverdeeld naar land: 
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Gebruikt u uw spelcomputer als een multimedia-apparaat (bijvoorbeeld om DVD's af te spelen)? 
Basis: alle respondenten die een spelcomputer met multimediafuncties hebben 

 



�  De PEGI leeftijds- en inhoudsclassificaties 

Ruim zes van de tien Europese gamers (62%) zegt wel eens gehoord te hebben van een Europees 
kijkwijzersysteem. De bekendheid daalt tot ongeveer de helft wanneer wordt gevraagd naar de naam PEGI 
(bekend bij 32%). Hoewel de naam minder bekend is onder Europese gamers, is het belangrijkste dat de visuele 
symbolen van de PEGI-leeftijdsclassificaties vrijwel bij iedereen bekend zijn (93%). Van de markten waar in 
2007 en 2008 PEGI-campagnes zijn gehouden, is de bekendheid het sterkst gestegen in Frankrijk (van 24% 
naar 39%). In alle betrokken landen (Frankrijk, Italië, Zweden en Noorwegen) is de bekendheid toegenomen. Als 
het gaat om de PEGI-leeftijdssymbolen, vinden gamers deze over het algemeen redelijk waardevol (35%). 
Vooral ouders vinden het een waardevol hulpmiddel (49%). 

Alle Europese gamers: 
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Vergeleken met de leeftijdsclassificaties zijn de Europese gamers minder bekend (50%) met de PEGI-
inhoudssymbolen voor geweld, grof taalgebruik en angst. In lijn met de lagere bekendheid vindt ook slechts een 
kwart (24%) de betekenis duidelijk. Hoewel ouders relatief minder bekend zijn met de inhoudssymbolen (43%), 
vindt een derde deel (34%) van deze groep de inhoudsclassificatie een relatief waardevol hulpmiddel bij de 
aanschaf van games voor kinderen. 



Alle Europese gamers: 
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Het PEGI Online-symbool, dat minder dan een jaar geleden werd geïntroduceerd, is bekend bij 20% van de 
Europese gamers. Dit logo geeft aan dat de betreffende licentiehouder zich heeft verplicht tot naleving van de 
zes punten van de PEGI Online Safety Code. De relatief geringe bekendheid van deze nieuwste toevoeging aan 
het PEGI-systeem hangt waarschijnlijk samen met het korte bestaan ervan en met de beperkte bekendheid van 
de naam PEGI in het algemeen. 



 

ACHTERGROND EN METHODIEK 
 
 
�  Achtergrond 

Dit onderzoek is uitgevoerd in opdracht van Interactive Software Federation of Europe (ISFE) om het gebruik 
van video games en de houding van de consument tegenover games te onderzoeken in vijftien Europese landen 
(zie de kaart en de afkortingen op de volgende pagina): Groot-Brittannië, Frankrijk, Duitsland, Italië, Spanje, de 
Benelux (België, Nederland en Luxemburg), Zwitserland, Oostenrijk, Denemarken, Zweden, Noorwegen, Finland, 
Tsjechië, Polen en Letland. 

Het doel van het onderzoek is een algemeen inzicht te verschaffen in het gebruik door de consument van video 
games, geplaatst in de bredere context van andere mediatoepassingen en vrijetijdsbestedingen. 

Het onderzoek is een vervolg op onderzoeken die in 2004, 2005 en 2007 zijn verricht voor ISFE. In het rapport 
wordt waar nodig verwezen naar het onderzoek uit 2007. Zie voor meer informatie de paragraaf over 
trendanalyse op de volgende pagina. 

 

�  Methodiek 

Er is in de betreffende vijftien landen een kwantitatieve online enquête van 25 minuten uitgevoerd bij 400 
respondenten per land. Hoewel online interviews steeds algemener worden, met name in West-Europa, is deze 
methode nog niet zo wijd verspreid in de Baltische landen en in Centraal- en Oost-Europa. Derhalve dienen de 
resultaten uit deze regio's eerder als indicatief te worden beschouwd. 

Het veldwerk is uitgevoerd in februari en maart 2008 met behulp van een vragenlijst die is ontwikkeld in 
samenwerking met ISFE en de hierbij aangesloten organisaties. 

 

�  Steekproef 

De steekproef bestond uit 6000 respondenten, zijnde 400 per onderzochte markt: Groot-Brittannië, Frankrijk, 
Duitsland, Italië, Spanje, de Benelux, Zwitserland, Oostenrijk, Denemarken, Zweden, Noorwegen, Finland, 
Tsjechië, Polen en Letland. 

Alle respondenten spelen video games op een PC, een spelcomputer en/of een draagbare spelcomputer, en ze 
hebben zelf in de afgelopen zes maanden minimaal één legale video game aangeschaft. Deze steekproef is 
representatief voor een brede dwarsdoorsnede van actieve gamers. 

De leeftijd van de respondenten, die voor 70% uit mannen en voor 30% uit vrouwen bestonden, was tussen 16 
en 49 jaar. (Het zij opgemerkt dat de gegevens weliswaar representatief zijn voor een brede groep personen die 
video games spelen, maar dat gamers jonger dan 16 jaar buiten beschouwing zijn gelaten.) De steekproef is 
globaal onderverdeeld in de volgende leeftijdsgroepen: 16-19 jaar, 20-24 jaar, 25-29 jaar, 30-39 jaar en 40-49 
jaar. 

Er zijn minimumquota's toegepast voor het gebruik van spelcomputers, waarbij rekening is gehouden met 
personen die meerdere spelcomputers bezitten of gebruiken. In totaal speelt 72% van alle respondenten games 
op spelcomputers (Xbox, Xbox 360, GameCube, Wii, PS2, PS3), 61% speelt games op een PC en 35% op 
draagbare spelcomputers (Game Boy Advance, Game Boy Advance SP, Nintendo DS, Nintendo DS Lite, PSP). 
Deze percentages verschillen van land tot land. 

Alvorens het beëindigen van het interview met respondenten die geen games spelen (en die dus niet als actieve 
gamers werden aangemerkt), zijn aan hen enkele vragen gesteld om hun houding ten opzichte van video games 
te bepalen. De resultaten hiervan zijn weergegeven in het rapport (zie pagina 34). 



 
�  Trendanalyse 
 
Waar van toepassing is een trendanalyse tussen 2007 en 2008 weergegeven in het rapport. Om een 
rechtstreekse jaar-op-jaar vergelijking tussen beide onderzoeken mogelijk te maken, zijn ten behoeve van de 
trendanalyse de gegevens uit 2008 vermenigvuldigd met een wegingsfactor om de samenstelling van de 
steekproef uit 2007 te weerspiegelen (leeftijdsgroep 16 tot en met 39 jaar, 80% mannen en 20% vrouwen). 
Bovendien zijn de landen die in 2008 voor het eerst zijn onderzocht, bij de trendanalyse niet meegeteld in het 
totaal. Het gaat hierbij om Denemarken, Finland, de Benelux, Oostenrijk en Zwitserland. Beide onderzoeken zijn 
online uitgevoerd, over dezelfde jaar-op-jaar periode en met 400 respondenten in elk van de onderzochte 
markten. 
 
Op de onderstaande kaart zijn de zowel in 2007 en 2008 onderzochte landen in blauw weergegeven. De groene 
landen zijn in 2008 voor het eerst in het onderzoek opgenomen. 

 
Groot-Brittannië (G.Br.) 
  

Frankrijk (Fra) 
  

Benelux (Bnl) 
  

Italië (Ita) 
  

Spanje (Spa) 
  

Duitsland (Dui) 
  

Oostenrijk (Oos) 
  

Zwitserland (Zwi) 
  

Denemarken (Den) 
  

Zweden (Zwe) 
  

Noorwegen (Noo) 
  

Finland (Fin) 
  

Polen (Pol) 
  

Tsjechië (Tsj) 
  

Letland (Let) 
 
 
 
 

�  Marktomvang 

Naast het kernonderzoek is onder 1000 respondenten van 16 jaar en ouder in Groot-Brittannië, Spanje en 
Finland een omnibusonderzoek uitgevoerd om te bepalen welk percentage van de totale bevolking in deze 
markten bestaat uit actieve gamers en wat hun demografische profiel is. In Groot-Brittannië en Spanje zijn deze 
interviews in persoon afgenomen, terwijl de Finse interviews telefonisch hebben plaatsgevonden. Om ervoor te 
zorgen dat de resultaten in elke markt zo representatief mogelijk zijn voor de totale bevolking, is de steekproef in 
lijn gebracht met het demografische profiel van de totale bevolking in elke markt. Dit onderzoek is ontwikkeld om 
een momentopname te maken van wie de actieve gamers zijn in de drie genoemde markten en om 
overeenkomsten en verschillen tussen hun profielen aan het licht te brengen. 

De resultaten van dit onderzoek worden naast de uitkomsten van het kernonderzoek gepresenteerd (zie 
pagina 18). 



 

�  Terminologie 

Respondenten in de leeftijdsgroep 16 tot en met 24 jaar worden 'jongere respondenten' genoemd, terwijl naar de 
leeftijdsgroep van 25 tot en met 49 kan worden verwezen met de term 'oudere respondenten'. In de context van 
het onderzoek worden personen die wekelijks meer dan 10 uur games spelen aangeduid als 'zware' gamers. 
Een 'gemiddelde' gamer speelt 6 tot 10 uur per week en een 'lichte' gamer speelt wekelijks 5 uur of minder. 

In het onderzoek is de respondenten gevraagd aan te geven in hoeverre ze instemmen met een aantal 
uitspraken. Bij vragen waarvoor een vijfpuntsschaal werd gebruikt (uiteenlopend van 5 voor 'helemaal mee eens' 
tot 1 voor 'helemaal niet mee eens'), is een score van 4 of 5 beschouwd als 'instemming' met de betreffende 
uitspraak. Bij vragen waarin via een vijfpuntsschaal werd geïnformeerd naar toekomstige belangstelling 
(uiteenlopend van 5 voor 'absoluut geïnteresseerd' tot 1 voor 'absoluut niet geïnteresseerd'), is een score van 4 
of 5 beschouwd als 'positieve belangstelling'. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Neem voor meer informatie contact op met: 

Katja Mader (Marketing Manager ISFE) Katja.Mader@isfe.eu 

 

 


