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Abstract:

La letteratura nazionale e internazionale ha dedicato molta attenzione all’influenza che I'uso della realta
virtuale (immersiva e non immersiva) puo avere sulla fruizione di esperienze turistico-culturali e sulle
conseguenti risposte comportamentali del consumatore. Nello specifico, alla realta virtuale e stato
riconosciuto un ruolo essenziale nelle fasi che precedono, accompagnano e seguono la visita on-site. Ad
oggi, I'adozione della realta virtuale nel mondo dei beni culturali non & ancora cosi elevata, cosi come
non ¢ elevato il numero delle persone che la utilizzano, anche quando a disposizione. Inoltre, sono
ancora pochi gli studi dedicati all’analisi dei fattori che impediscono I'adozione e l'uso di questa
tecnologia da parte dei consumatori. Allo stesso modo, sono ancora scarsi i contributi che si occupano
di verificare se e in che
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misura la realta virtuale (immersiva e, soprattutto, non immersiva) impatta sulla percezione di
autenticita dell’esperienza, sulle risposte cognitive ed emotive del consumatore, sulla memorabilita
dell’esperienza e sulle behavioral intentions (intenzione di visita/ritorno, propensione al passaparola
online e offline e, infine, intensificazione). Il presente progetto di ricerca intende colmare questa lacuna
conoscitiva attraverso l'uso di un approccio di ricerca misto e, piu nello specifico, di un exploratory
sequential mixed method. Pil in particolare, il progetto prevede la realizzazione di un primo studio
gualitativo, basato su una serie di interviste in profondita con consumatori italiani allo scopo di indagare
le motivazioni di uso/non uso della realta virtuale per la fruizione di esperienze turistico-culturali. |
risultati della ricerca qualitativa verranno utilizzati, congiuntamente alla letteratura esistente, per
progettare un questionario che sara la base per realizzare uno studio quantitativo, con I'obiettivo di
testare se e in che misura I'autenticita percepita durante la fruizione di un’esperienza culturale tramite
realta virtuale impatti (o meno) sulle risposte cognitive ed emotive del consumatore e, quindi, sul suo
livello di soddisfazione, sulla memorabilita dell’esperienza e sulle sue behavioral intentions.

Sito di progetto
Per ulteriori approfondimenti in merito alle finalita del progetto, ai risultati conseguiti e alla compagine
di ricerca coinvolta, si rimanda alla consultazione del sito di progetto: http://revert-vr.it/
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