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Un’indagine sul mondo Travian
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Studiare gli atteggiamenti dei giocatori 
online ponendoli in relazione con il 
proprio livello di felicità e soddisfazione 

Particolare riguardo all’età evolutiva

Ottenere dati per investigare il Differential
Item Functioning dei modelli IRT

Obiettivi della ricerca
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Particolare riguardo all’età evolutiva

Giovani under 22

Obiettivi della ricerca
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Giochi MMOG
Massive
Multiplayer
Online
Games

I MMOG sono un genere di giochi 
online in cui un elevatissimo numero 
di persone interagisce con altre in un 

mondo virtuale

MMORPG (Massively multiplayer online role playing game)

MMORTS (Massively multiplayer online real time strategy)

MMOFPS (Massively multiplayer online first person shooter)

Il contesto

E’ solo un gioco? Mica tanto…

Il mercato mondiale:
2010 ->6,2 mld dollari
2014 ->8,3 mld dollari
(Fonte dati e stime: Il Sole 24 ore)

Utenti mondo 2008:
World of Warcraft: 11,5 milioni

Il contesto
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Il contesto

Circa 108.000 profili di cui 12.000 online

Il contesto
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Il contesto

Il contesto



7

���������	
�����	
�


������

�	
����	
�

����

�	��	
�
����	�	

�	���

�	�������������
����
���� 

!"	
	
�

!����


���"���

Il contesto

Il contesto
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Struttura del campione

228Totale

29Over 40

6531-40

7422-30

60Under 22

Frequenza

Età

<22
26%

22-30
32%

31-40
29%

>40
13%



9

Struttura del campione

228Totale

172Maschio

56Femmina

Frequenza

Genere

Femmina
25%

Maschio
75%

Struttura del campione

23029657660Base n.

100,0100,0100,0100,0100,0Totale

75,248,364,681,691,7Maschio

24,851,735,418,48,3FemminaGenere

Totale>4031-4022-30<22

Età per genere

In tabella, valori percentuali
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Analisi dei risultati
Tribù preferita
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Analisi dei risultati
Tribù preferita

23029657660Base n.

100100100100100Totale

7,46,97,73,911,7
Non ho una tribu
preferita

46,544,841,544,755,0Teutoni

17,020,718,517,113,3Galli

29,127,632,334,220,0Romani

Tot.>4031-4022-30<22

In tabella, valori percentuali
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Analisi dei risultati
Travian PLUS

23029657660Base n.

100100100100100Totale

27,813,87,732,950,0NO

72,286,292,367,150,0Sì

Totale>4031-4022-30<22

“Hai mai acquistato Travian Plus?”

In tabella, valori percentuali

Analisi dei risultati
Felicità

19827596151Base n.

100100100100100Totale

000007

270206

4112505

14221211144

25153620253

35262443452

2119272016

Totale>4031-4022-30<22

In tabella, valori percentuali
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Analisi dei risultati

• Ho timore che la vita senza il gioco online sarebbe noiosa e vuota

• Sto lontano da Travian anche per alcuni giorni

• Tendo a non dire agli altri per quanto tempo gioco

• Mangio al computer mentre gioco o salto i pasti per giocare

• Penso che la mia vita senza il gioco online sarebbe peggiore

• Cerco di far iscrivere al gioco amici/familiari/partner

• Le mie emozioni nella vita vera sono più forti che nel gioco online

• Uso il tempo libero per navigare sui siti relativi a Travian

• Mi preoccupo per il gioco quando non sono collegato (es: penso a 
cosa fare quando mi collegherò)

• Riesco a prevedere per quanto tempo giocherò online

• Cerco modi per giocare a Travian quando non sono a casa

Un indice di dipendenza dal gioco

Analisi dei risultati
Un indice di dipendenza dal gioco

23029657660Base n.

100100100100100Totale

22,027,621,720,620,8Dip.Alta

61,562,165,057,162,3Dip.Media

16,610,313,322,217,0Dip.Bassa

Totale>4031-4022-30<22

In tabella, valori percentuali
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Analisi dei risultati
Soddisfazione e dipendenza

6,16,97,3Totale
5,46,27,7>40
6,47,37,131-40
6,56,87,122-30
5,77,07,8<22
AltaMediaBassa

Indice di dipendenza dal gioco

“Quanto sei soddisfatto oggi della tua qualità di vita?”

In tabella, valori percentuali

Analisi dei risultati
Gioco online e benessere

“Il gioco online contribuisce al tuo benessere?”

19827596151Base n.

100100100100100Totale

10022Totalmente

44228Molto

1611171616Abbastanza

5459614849Poco

2626203325Per niente

Totale>4031-4022-30<22

In tabella, valori percentuali
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Analisi dei risultati
Alcuni commenti…
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Conclusioni

� Indagine “in progress”
� L’indice di dipendenza del gioco può 

essere migliorato grazie all’uso dei 
modelli IRT

� I profili U22 e O40 sono simili per molti 
aspetti

� Vi sono anche giocatori più avanti con gli 
anni

Fine!
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