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1. Introduzione 

Il patrimonio culturale tende sempre più ad assumere il ruolo di strumento identitario e, in tale 
direzione, si promuove una ampia partecipazione sociale, l’adozione di pratiche educative e di processi 
creativi per la trasmissione dei sistemi valoriali e delle ricchezze culturali alle generazioni future (MIUR, 
2020).  

In uno scenario in continua trasformazione, le nuove tecnologie possono supportare il patrimonio 
culturale attraverso innovazioni in grado di fornire soluzioni a tradizionali problemi di conservazione e 
di proporre opportunità di valorizzazione responsabile e sostenibile. Uno dei temi più attuali nel settore 
del patrimonio culturale è, infatti, quello della transizione digitale. In tale contesto, la ricerca può e deve 
immaginare siti e ambienti culturali inclusivi, che tengano conto delle diversità sociodemografiche (es. 
età, background culturale, familiarità con la tecnologia), affinché la relazione tra patrimonio culturale e 
comunità territoriale generi benefici collettivi e venga garantito che il suo valore storico e identitario sia 
reso accessibile anche alle generazioni future.  

In questa prospettiva, la realtà virtuale (da ora RV) rappresenta uno strumento innovativo per la tutela, 
la valorizzazione e la fruizione sostenibile del patrimonio culturale (tom Dieck, M. C., & Jung; Bec et al., 
2021; Nam et al., 2024). Nell’ultimo decennio, la RV – intesa come ambiente 3D generato da computer, 
con il quale l'utente può navigare e interagire, stimolando in tempo reale uno o più dei cinque sensi 
(Gutierrez et al., 2008; Guttentag, 2010) - è stata progressivamente introdotta in molteplici ambiti del 
turismo. 

Nel contesto del turismo culturale, numerosi studiosi hanno individuato nella RV uno strumento capace 
di arricchire l’esperienza di visita ai siti culturali (cfr. Nam et al., 2024). Grazie alla RV, i visitatori possono 
sperimentare una maggiore immersione negli ambienti culturali, vivere esperienze di apprendimento 
interattivo e usufruire di contenuti personalizzati. Inoltre, la RV si rivela particolarmente efficace nel 
coinvolgere il pubblico più giovane, ovvero quella porzione di visitatori che in futuro sarà chiamata a 
farsi carico della tutela e della valorizzazione del proprio patrimonio culturale (Ishar et al., 2022). 
Nonostante i riconosciuti benefici dell’utilizzo della RV nel contesto culturale, che riguardano anche 
aspetti di responsabilità nei confronti delle generazioni future e di sostenibilità sia sociale, che culturale 
ed ambientale, non si è assistito ad una sua totale adesione, e sono emersi pareri contrastanti sulla sua 
utilità. 

2. Problema di ricerca  

Diversi studi si sono focalizzati sulla comprensione dei fattori che possono influenzare 
positivamente o negativamente l’uso della RV per le visite culturali. 

La percezione dei vantaggi legati alla RV per le visite al patrimonio culturale può variare a causa della 
qualità dei contenuti, credibilità della piattaforma e competenze delle organizzazioni culturali che 
forniscono l'esperienza in RV (Tussyadiah et al., 2018). Allo stesso tempo, i visitatori possono percepire 
un'esperienza negativa durante l'uso della RV, come problemi di salute, privacy o tecnici (Munafo et al., 
2017; Kim & Hall, 2019; Atzeni et al., 2021; De Fano et al., 2024). 

Vi è quindi una crescente consapevolezza sulla necessità di approfondire gli aspetti in grado di 
favorire o limitare la diffusione dell’utilizzo della RV nel turismo culturale. Nonostante ciò, sono pochi i 
contributi che si sono focalizzati su aspetti quali l’influenza sociale e la fiducia nella tecnologia, che 



possono invece fare la differenza soprattutto tra gli utenti più giovani, sui quali ricade la responsabilità 
di preservare il patrimonio culturale e valorizzarlo in maniera sostenibile negli anni futuri. 

L’influenza sociale rappresenta il grado in cui un individuo percepisce che è importante che gli altri 
credano che debba usare una nuova tecnologia (Venkatesh et al., 2003), mentre per fiducia nella 
tecnologia si intende il grado di convincimento, da parte dell’utente, che la tecnologia abbia gli attributi 
necessari per funzionare come previsto in una determinata situazione (McNight et al., 2011).  

Il presente studio intende colmare questo vuoto conoscitivo e comprendere in che modo l’influenza 
sociale e la fiducia nei confronti dell’utilizzo della RV abbiano effetti sulla soddisfazione dell’utente in 
merito al suo utilizzo per le visite di siti culturali. 

Se la fiducia nella tecnologia e l’influenza sociale possono determinare atteggiamenti positivi verso 
la fruizione digitale dei beni culturali, infatti, allora esse diventano anche leve per promuovere una 
responsabilità condivisa nella valorizzazione sostenibile del patrimonio. 

 
 

Da ciò derivano le seguenti ipotesi di ricerca: 

H1: L’influenza sociale ha un’influenza positiva sulla soddisfazione dell’utente in merito all’utilizzo di 
RV nelle visite culturali 

H2: La fiducia nella RV media la relazione tra le influenze sociali e soddisfazione dell’utente in merito 
al suo utilizzo per le visite culturali. 

 

Domande di ricerca/spunti di riflessione 

 

- In che misura l’uso della realtà virtuale nella fruizione del patrimonio culturale contribuisce a una 
valorizzazione responsabile e sostenibile dei valori culturali alle generazioni future? 
 

- In che modo le pressioni sociali e le opinioni condivise all’interno della propria comunità 
influenzano la decisione di utilizzare la realtà virtuale nelle esperienze di visita culturali?  
 

- Quali fattori incidono sulla fiducia dei visitatori nei confronti delle esperienze in realtà virtuale 
legate ai siti culturali? 
 

  
3. Approccio proposto 

Per testare le ipotesi di ricerca è stata realizzata una survey online su visitatori di un sito culturale fruito 
attraverso RV. Il questionario è stato somministrato tra marzo e settembre 2025 e sono state utilizzate 
misure adattate dalla letteratura sul comportamento del consumatore e l’adozione di nuove tecnologie 
(Chen et al., 2024; Kim & Ko, 2019; Wen et al., 2023; Wu et al., 2019). I dati raccolti sono stati elaborati 
attraverso la tecnica di Partial Least Squares Structural Equation Modeling (PLS-SEM), particolarmente 
opportuna in questo caso, in quanto tale approccio statistico è indicato per analisi predittive su dataset 
di piccole dimensioni e senza requisiti di normalità dei dati (Dijkstra & Henseler, 2015). 

L’analisi è stata condotta seguendo un approccio in due fasi, come suggerito da Hair et al. (2014). Nella 
prima fase è stato valutato il modello di misura, verificando l’affidabilità e la validità dei costrutti. Nella 
seconda fase è stato stimato il modello strutturale per testare le relazioni ipotizzate tra le variabili latenti 
e l’effetto di mediazione.  

4. Discussione e conclusioni  



I risultati dimostrano che l’influenza sociale accresce la soddisfazione nell’uso della RV per la visita 
di siti culturali attraverso l’aumento della fiducia nella RV, mentre l’effetto diretto di “Social Influence” 
su “Satisfaction” non è significativo. L’ipotesi H1, quindi non è confermata, mentre H2 si. L’influenza 
esercitata da altri soggetti acquisisce un ruolo positivo nel momento in cui è in grado di agire in maniera 
positiva sulla fiducia nei confronti della RV.  
Tali risultati sono in linea con gli studi precedenti orientati a mostrare come la rete sociale e l’influenza 
di altri soggetti siano in grado di modulare i processi di fiducia, soprattutto in contesti incerti e rischiosi 
come l’utilizzo della tecnologia (cfr. Kurniawan et al., 2022; Silva et al., 2023). Sul piano teorico, i 
risultati dello studio estendono la letteratura sull’adozione della RV nel turismo culturale (Mura et al., 
2017; tom Dieck & Jung, 2018; Bec et al., 2021) suggerendo che l’influenza sociale opera attraverso 
meccanismi indiretti, mediati dalla fiducia, e non con un effetto diretto sulla soddisfazione. 

Dal punto di vista pratico, tali risultati sono utili per la costruzione di esperienze in RV volte ad 
avvicinare più utenti al patrimonio culturale, così da renderli promotori della diffusione della 
conoscenza identitaria attraverso le nuove tecnologie: operatori culturali, manager museali ed esperti 
di tecnologia devono tenere conto la necessità di progettare esperienze culturali in RV in cui l’uso della 
tecnologia sia particolarmente affidabile e in grado di rispondere alle aspettative degli utenti in termini 
di funzionalità e utilizzabilità. In questo modo è possibile costruire un ponte tra generazioni, rafforzando 
il senso di appartenenza e la trasmissione dei valori culturali in cui la RV non sostituisce la visita al sito 
reale, ma che ne permetta una visita consapevole, rispettosa e sostenibile. 
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