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RICERCA QUALITATIVA
NEI MONDI VIRTUALI:
CONSIDERAZIONI DI
CARATTERE METODOLOGICO
QUALITATIVE RESEARCH IN VIRTUAL WORLDS:
SOME METHODOLOGICAL CONSIDERATIONS

Sommario La letteratura internazionale ci consente di associare una connotazione di valore educativo ai mondi virtuali multiutente. Numerosi studi di
carattere teorico e applicativo mostrano con evidenza le peculiarità dei diversi mondi virtuali usati come tecnologia didattica.
Il contributo presenta alcune riflessioni sulle implicazioni metodologiche emerse nella conduzione di una ricerca di tipo qualitativo in cui il mondo virtuale
Second Life è stato sia l’oggetto della ricerca, sia l’ambiente in cui è avvenuta la raccolta dei dati attraverso le tecniche dell’osservazione partecipata,
dell’intervista e del focus group.
L’esperienza, messa a confronto con tre percorsi di ricerca condotti in diversi mondi virtuali, ha evidenziato come la conduzione di  una ricerca in tali
ambienti immersivi possa avvalersi di una “presenza aumentata” in termini di potenzialità di azione da parte del ricercatore e del campione dei partecipanti. 
Le ricerche citate evidenziano implicazioni di carattere metodologico che investono l’approccio del ricercatore, le tecniche di raccolta dei dati e aspetti etici
legati all’identità e alla tutela della privacy.

PAROLE CHIAVE Mondi virtuali, Embodiment, Metodologia di ricerca, Problemi etici.

Abstract The international literature on three-dimensional (3D) multiuser virtual environments clearly highlights the educational potential of current systems.
A number of theoretical and applied studies underline the specific affordances of virtual worlds used as educational technologies.
This paper proposes some reflections on the methodological implications of managing qualitative research activities in the virtual world Second Life. The
world was both the object of the study and the setting of the research, involving data gathering techniques such as participant observation, interviews and
focus groups.
The experience is compared with three other international research studies run in different virtual worlds, showing how research run in such virtual
environments can benefit from “augmented presence” in terms of enhanced power of action by both the researcher and participants.
These studies highlight methodological implications affecting the researcher’s approach, data gathering techniques, and ethical aspects related to identity
and protection of privacy.
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INTRODUZIONE 
Il concetto di mondo virtuale sociale, così come ven-
gono definiti i Multi-User Virtual Environments (MU-
VE) come Second Life, nasce dalla felice combina-
zione dei primi ambienti multiutente (Multi-User
Dungeon, MUD), basati unicamente su chat testua-
li, e le potenzialità aperte dalle comunità virtuali che
si svilupparono a partire dal 1985 con The WELL
(Whole Earth ‘Lectronic Link), la prima comunità
virtuale (Rheingold, 1993) originatasi attraverso una
“email listservs” (Internet Relay Chat o Bulletin Bo-
ard Systems).
Con lo sviluppo della grafica computerizzata e della
connettività Internet la progettazione dei mondi vir-
tuali si interessò, in maniera sempre più consistente,
dell’aspetto sociale di community-building e, conse-
guentemente, dello sviluppo di funzionalità legate al-
la comunicazione e all’interazione tra utenti. I primi
esempi di mondo virtuale 3D sono Ultima Online1 e
EverQuest (creati rispettivamente nel 1997 e nel
1999) per poi arrivare, nel 2004, a World of War-
craft e nel 2007 a Second Life. Gli ultimi due mon-
di citati sono tra gli ambienti maggiormente cono-
sciuti in termini di adesioni e di sperimentazioni a li-
vello internazionale in campo educativo. 
I primi mondi virtuali, pur sviluppandosi dall’impron-
ta lasciata dai MUD degli anni Settanta, si distinsero
subito e nettamente dai loro predecessori in quanto
furono i primi ambienti persistenti (24 ore al giorno,
7 giorni a settimana) e il primo esempio di mondi in
cui l’esperienza dei singoli utenti avveniva all’interno
di un audience di massa (Boellstorff, 2008). L’uten-
te iniziò ad “abitare” l’ambiente e a personalizzarlo
grazie a un potere di azione sempre maggiore che in-
vestiva sia se stesso come “residente”, sia la comu-
nità. 
Con mondi come Second Life la flessibilità dell’am-
biente ha consentito all’utente di sviluppare una ve-
ra e propria esistenza “altra” e di dare vita a entità
aggregative sempre più coese, in quanto legate da in-
teressi comuni e stili di vita condivisi, tanto da far
emergere specifiche culture e sottoculture.
Proprio tale aspetto è oggetto di ricerca di numerose
indagini condotte, a livello internazionale, in diversi
ambienti immersivi. Questo contributo, partendo da
una ricerca di approccio fenomenologico (Fedeli,
2013) volta ad indagare il valore dell’embodiment2
per la didattica nel MUVE Second Life, intende pre-
sentare un quadro di implicazioni metodologiche le-
gato alla conduzione di una ricerca qualitativa in
mondi virtuali. Le riflessioni riportate sono arricchite
dal confronto con altre tre ricerche di approccio etno-
grafico condotte in mondi differenti (Boellstorff,
2008; Boellstorff et al., 2010; Nardi, 2009; Pear-
ce, 2009). 

I MONDI VIRTUALI
COME TECNOLOGIA DIDATTICA 
La vasta letteratura riguardante l’uso didattico di am-
bienti immersivi online come i MUVE, ma anche i
Massively Multiplayer Online Game (MMOG) e i
Massively Multiplayer Online Roleplaying Game
(MMORPG), evidenzia le numerose iniziative di inte-
resse internazionale connesse all’individuazione di
approcci didattici che possano rivelarsi delle best
practices. Risulta, inoltre, rilevante la percepita ne-
cessità da parte della comunità scientifica di costrui-
re un quadro teorico di riferimento che faciliti l’inse-
gnante nell’adozione di strategie adatte alla fruizione
di tali ambienti (Burkle e Kinshuk, 2009; de Freitas
et al., 2010; Fedeli, 2013; Perera, Allison e Miller,
2012). Tra i parametri che hanno reso mondi socia-
li come Second Life una tecnologia appetibile per il
contesto educativo e il processo di apprendimento /
insegnamento (sia in modalità e-learning che in mo-
dalità blended), emergono alcuni aspetti chiave: la
percezione identitaria legata all’embodiment del-
l’utente (Bodur e Bélisle, 2010; Fedeli e Rossi,
2011; Meadows, 2008; Yee e Bailenson, 2007;
Weinstone, A., 2004) e il valore della presenza ri-
spetto ad ambienti online non immersivi (Bronack et
al., 2008; Park et al., 2008; Schroeder, 2002). En-
trambi gli aspetti, fortemente interconnessi, consen-
tono forme di comunicazione e interazione ad alto
impatto partecipativo, seppur condotte in modalità
cosiddetta “a distanza”. 
Il coinvolgimento profondo dei diversi attori del pro-
cesso formativo, studenti, tutor e docente, è uno de-
gli elementi su cui è necessario investigare per poter
individuare le variabili che contribuiscono a creare
un contesto formativo cosiddetto di “presence peda-
gogy”: «Gli studenti che accedono al mondo virtua-
le hanno consapevolezza della presenza dei colle-
ghi e dei docenti: infatti, attraverso l’uso degli ava-
tar possono “vedersi”. Gli studenti si avvicinano ai
loro pari e comunicano usando la voce e la chat te-
stuale e lo fanno non solo per discutere delle con-
segne, ma anche per parlare della loro vita, del la-
voro o delle novità. Queste interazioni promosse da
una scelta pianificata o vissute per serendipità rap-
presentano un punto chiave nel momento in cui lo
studente diventa più esperto non solo nel proprio
dominio di studio, ma anche
nella capacità di lavorare in
modo collaborativo con altri
professionisti. Le concezioni
sul processo di insegnamen-
to/apprendimento vengono
messe a dura prova, rifinite e
modellate dall’apprendere in-
sieme in un ambiente sociale
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1 In Ultima Online si dava all’utente la possibilità di
giocare sia in grafica 2D isometrica che in 3D
isometrica (Bartle, 2004).

2 Il termine embodiment, letteralmente l’atto di
“embody” (“incarnare”), si riferisce al concetto di
corpo-avatar e alle potenzialità aperte dall’operare
percettivo-motorio nei mondi virtuali. Per un
approfondimento si veda: Fedeli, L. (2013).
Embodiment e Mondi Virtuali. Implicazioni Didattiche.
Milano, IT: FrancoAngeli.



autentico basato sul dialogo e sulla scoperta»3 (Bro-
nack et al., 2008: p. 61).
Si comprende come sia sempre più necessario svi-
luppare percorsi di ricerca che, non solo abbiano co-
me oggetto i mondi virtuali, ma che si avvalgano di
tecniche e strumenti attivati nei mondi stessi ogget-
to di ricerca. Sarà, quindi, utile comprendere quali
implicazioni di carattere metodologico possa com-
portare tale scelta.

FARE RICERCA NEI MONDI VIRTUALI:
IMPLICAZIONI METODOLOGICHE
In questo contributo verranno analizzate alcune im-
plicazioni metodologiche scaturite dalla ricerca di ti-
po qualitativo condotta dalla persona che scrive nel
MUVE Second Life. La ricerca, di approccio fenome-
nologico, copre un periodo di due anni (2008-2010)
e fa riferimento a una prospettiva socio-costruttivista
(Berger, Lukmann, 1966; Lincoln e Guba, 1985;
Guba, 2000). L’indagine si pone il duplice obiettivo
di validare le ipotesi in base alle quali il concetto di
embodiment si applica a diverse dimensioni dell’am-
biente Second Life (utente, spazio, artefatti) e di in-
vestigare le modalità attraverso le quali tale aspetto
possa influire sul ruolo docente e sulla gestione del
processo di insegnamento/apprendimento.
Gli aspetti relativi alla metodologia di ricerca, oggetto
di riflessione nel contributo, vengono confrontati con
tre percorsi di ricerca sviluppati in ambito internazio-
nale. Le ricerche prese in considerazione hanno come
oggetto e scenario diversi mondi virtuali. Si è voluto,
infatti, poter confrontare tra loro aspetti metodologici
sviluppati in MUVEs come Second Life e There.com,
un MMOG come Uru: Ages Beyond Myst4 e un caso
di MMORPG quale World of Warcraft. Si è ritenuto
produttivo analizzare diversi casi di ricerca qualitativa
che, seppur avvalendosi di una differente strategia di
indagine o “approccio” (Creswell, 2009) condivides-
sero l’obiettivo di indagare i mondi virtuali nella loro
specifica cultura, l’entità del campione (poche decine
di partecipanti) e la tipologia delle tecniche di rileva-
zione gestite all’interno del mondo virtuale.
I tre casi incrociati con la ricerca di approccio fenome-
nologico (Fedeli, 2011, 2013) sono costituiti da ri-

cerche di approccio etnografico
sviluppate quasi parallelamen-
te (Boellstorff, 2008; Pearce,
2009; Nardi, 2009).
La ricerca di Boellstorff (2008)
si sviluppa in Second Life e as-
sume come riferimento il con-
cetto di identità e di società.
L’indagine è focalizzata sul-
l’analisi della “cultura” insita
nel mondo virtuale e sugli effet-
ti che tale cultura può esercita-
re sulla vita sociale degli utenti. 
Pearce (2009) studia la comu-

nità “The Gathering of Uru” all’interno del MMOG
Uru: Ages Beyond Myst seguendo la stessa comuni-
tà nel suo successivo percorso di migrazione nel
mondo There.com. Pearce intende indagare la natu-
ra di un nuovo concetto di gioco partecipativo svilup-
patosi dalla presenza di diversi mondi virtuali tra lo-
ro connessi, soprattutto in termini di “cultura”. 
Anche Nardi (2009) affronta il tema del gioco, ma
nella sua accezione estetica. La ricercatrice realizza
la propria indagine in World of Warcraft, definito co-
me un “new visual-performative medium”, con
l’obiettivo di indagare i significati che il gioco assume
nell’era della digitalizzazione. Nello specifico si inten-
de identificare il peso che ambienti dalla grafica ac-
cattivante ad alto potenziale immersivo, come World
of Warcraft, rivestono nella cultura contemporanea
in aree dell’attività umana legate alla creatività, al-
l’autonomia e alla socialità. 
Sebbene la ricerca di Fedeli (2011, 2013) sia l’uni-
ca ad avere l’obiettivo esplicito di indagare le poten-
zialità dei mondi virtuali come tecnologia didattica,
in tutti i casi riportati la natura delle ricerche, seppur
con delle peculiarità distintive, evidenzia aspetti fon-
damentali per l’applicazione dei diversi mondi (MU-
VE, MMOG E MMORPG) in ambito formativo, ossia
il rapporto tra cultura e società, il tema identitario e
il concetto di gioco.
In ambienti immersivi come i MUVE, MMOG e
MMORPG l’utente tende a classificarsi come “resi-
dente” e si mostra incline a interagire all’interno di
una specifica cultura di vita con proprie regole e mo-
dalità di attribuzione di credibilità e fiducia. La pre-
senza dell’utente è incarnata in un avatar 3D con de-
terminate caratteristiche fisiche e un nome identifi-
cativo che lo rappresenta e di cui si rivendica il valo-
re nell’ambiente stesso, ma anche in altri spazi di in-
terazione online come social networks5.  Al fine di ri-
spettare la coerenza interna all’ambiente in cui
l’utente “risiede”, ossia per mantenere la cosiddetta
“Worldness” (Pearce, 2009), è necessario uno sfor-
zo di “convinzione collettiva” da parte dell’intera co-
munità di utenti/residenti/giocatori. Tale aspetto
comporta che il ricercatore si integri nella cultura del
mondo che intende investigare e risulti parte di esso.
Nei paragrafi che seguono si individueranno le impli-
cazioni legate a tale aspetto.

Questioni preliminari:
considerazioni di carattere etico
Già nel 1994 veniva pubblicato un articolo sulla ne-
cessità di definire il dominio dell’etica nella ricerca in
ambienti virtuali (Jones, 1994), ma la discussione si
arricchisce ampiamente nei decenni successivi, non
solo con pubblicazioni di carattere scientifico (McKee
e Porter, 2009), ma anche attraverso eventi, liste di
discussione dedicate e contributi di carattere infor-
male su blog e siti web (Krotoski, 2007). Nella con-
vinzione che la ricerca condotta online, attraverso
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3 La traduzione in lingua italiana di tutte le citazioni
riportate nell’articolo è di Laura Fedeli.

4 Si deve specificare che il creatore del gioco, Rand
Miller, in un’intervista del 2007 sottolinea che Uru:
Ages Beyond Myst non rientra nei canoni di un
tradizionale MMOG, infatti, lo stesso esplicita: «Non
c’è un sistema di livelli, abilità, mostri e esperienza in
senso artificale. […]L’esperienza è rappresentata da
ciò che realmente apprendi durante il processo di
esplorazione e che ti aiuterà nei passi successivi –
non ci sono punteggi da raggiungere» (Aihoshi, R.
Myst Online: Uru Live Interview,
http://www.ign.com/articles/2007/02/27/myst-online-
uru-live-interview).

5 Si veda a questo proposito la descrizione dei casi
riportati in Fedeli (2012), Cap. 1, par. 1.4 “Identità
ibride e name sovereignty”). 
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ambienti virtuali, introduca nuove considerazioni di
carattere etico (Roberts, Smith e Pollock, 2003) si
intende specificare, alla luce delle ricerche analizza-
te, quali implicazioni possano emergere in riferimen-
to ai seguenti aspetti:
- identificarsi come ricercatore;
- informare efficacemente i partecipanti sulla ricerca; 
- ottenere il consenso alla partecipazione;
- assicurare l’anonimato dei partecipanti.
I quattro aspetti sono fortemente correlati e tutti lega-
ti al concetto di identità. Nelle ricerche analizzate so-
no stati adottati diversi metodi di identificazione del
ricercatore nella sua funzione specifica di reclutamen-
to dei partecipanti e di raccolta dei dati. Il metodo
adottato da Fedeli (2011, 2013) ha previsto un’iden-
tificazione cosiddetta “integrale” in cui la ricercatrice
ha esplicitato la propria identità nel mondo “reale” e
la propria appartenenza all’istituzione di riferimento
rendendo noto, quindi, anche il collegamento tra no-
me dell’avatar e nome dell’utente. Non si è ritenuto
necessario “indossare” un segno di riconoscimento
che esplicitasse il ruolo di ricercatrice (ad esempio un
tag da visualizzare sopra la testa dell’avatar, Nardi,
2009) o inserire un’apposita indicazione nel proprio
profilo (Boellstorff, 2008). Il campione, di piccole di-
mensioni (21 partecipanti), apparteneva alla comuni-
tà italiana di docenti e formatori e la ricercatrice si è
facilmente assicurata che ogni partecipante, in ogni
fase della ricerca, fosse consapevole della natura e
dello scopo delle interazioni attraverso le quali inten-
deva sviluppare l’indagine. 
La chiara identificazione dell’avatar come ricercatore
agevola necessariamente anche le procedure di rac-
colta del consenso alla partecipazione da parte del
campione selezionato. Ottenere l’accettazione di un
modulo per il consenso è un’operazione che richiede
una procedura sostanzialmente diversa dalle ricerche
condotte in presenza, ma differisce anche da quelle
condotte online con l’ausilio di strumenti di comuni-
cazione in cui è possibile distribuire e raccogliere do-
cumenti con la firma degli interessati. In un mondo
virtuale è possibile veicolare messaggi di testo in cui
far circolare informazioni sulla ricerca e la richiesta di
adesione con le opportune assicurazioni per la garan-
zia della privacy, ma non è possibile ottenere una fir-
ma propriamente detta. Il partecipante può, quindi,
acconsentire esplicitando al ricercatore la propria di-
sponibilità attraverso un messaggio scritto in chat o
esprimendosi oralmente.  Sarà cura del ricercatore ar-
chiviare il consenso, il quale, se raccolto in chat, sarà
connesso automaticamente al nome dell’avatar del
partecipante, mentre in caso di consenso orale dovrà
essere videoregistrato. Nei mondi virtuali che lo con-
sentono è, inoltre, consigliabile impostare una funzio-
nalità di salvataggio automatico di tutte le chat log
(archiviate per data e nome degli interlocutori).
Nelle esperienze di ricerca in Second Life (Boel-
lstorff, 2008; Fedeli, 2011, 2013) si è scelto di in-

serire nella chat privata un testo informativo all’inizio
di ogni intervista e focus group (riferimento del ricer-
catore e del progetto di ricerca, informazioni sull’uso
dei dati e assicurazione della tutela della privacy, ri-
chiesta al partecipante di non utilizzare i dati a sco-
pi personali) a cui il partecipante dichiarava di ac-
consentire inserendo il proprio messaggio di assenso
nella stessa chat. Nel caso di Boellstorff (2008) l’in-
formativa era stata precedentemente validata dall’In-
stitutional Review Board (IRB).
Tale sistema risulta coerente con le linee guida della
American Anthropological Association (AAA,
2012:5): «Il consenso informato è una procedura
caratterizzata necessariamente da dinamicità e
continuità; il processo dovrebbe essere avviato co-
me parte della fase di progettazione della ricerca e
proseguire nello sviluppo della stessa. Tale proces-
so dovrebbe essere inteso come una continua nego-
ziazione con i soggetti oggetto di studio». Lo stesso
documento sottolinea come la questione etica riguar-
di la qualità dell’informativa e non il suo format
(AAA, 2012:7).
In altri casi (Pearce, 2009) si è ritenuto necessario
rendere disponibile il documento dell’informativa al
di fuori del mondo virtuale al fine di poter richiedere
e ottenere una copia firmata dal partecipante. Si in-
vita a riflettere su tale opzione in quanto la procedu-
ra potrebbe sollevare alcune problematiche come la
necessaria esplicitazione del nome del partecipante
nella vita reale e la sua associazione all’identità del-
l’avatar, causando possibile diffidenza da parte dei
partecipanti e conseguente difficoltà nelle relazioni.
L’identità dell’utente, sia esso “residente” come è
d’abitudine definirlo in Second Life o “giocatore” in
ambienti come i MMOG e i MMRPG, è legata in ma-
niera indissolubile alla sua rappresentazione grafica
3D di cui è necessario tutelare la privacy esattamen-
te come per il nome e l’aspetto “reale” dei parteci-
panti in una qualsiasi indagine scientifica. Non solo
perché svelare tratti dell’avatar potrebbe significare
un’eventuale associazione con l’identità dell’utente
nel mondo “reale”, ma la privacy riguarda il rispetto
dell’identità dell’avatar stesso. Per questo motivo è
opportuno mantenere l’anonimato oscurando non
solo il nome nella trascrizione delle conversazioni
(dati “attivi”), ma anche i tratti del volto nelle foto
scattate durante le interazioni (screenshot/snapshot
come dati “passivi”).

Il campione: reclutamento e approccio
Raggiungere le comunità presenti nei mondi virtuali
per poter selezionare un campione di partecipanti
per la propria ricerca implica una serie di prerequisi-
ti per il ricercatore. In primo luogo è necessario com-
prendere e “vivere” la cultura del mondo rispettando-
ne le regole: «I ricercatori diventano giocatori esper-
ti o partecipanti attivi in base al tempo trascorso nel
mondo virtuale, possono raggiungere un livello ap-



propriato di competenza e abilità e guadagnare fi-
ducia – ed è più probabile che i residenti/giocatori
acconsentano a partecipare alla loro ricerca. “Il
tempo vissuto nel mondo” è una variabile rilevante
per la credibilità del ricercatore» (McKee e Porter,
2009: p.17).
Una volta che si è raggiunta una propria autonomia
di azione all’interno dell’ambiente e una propria re-
putazione è opportuno acquisire una rete di contatti
chiave (“gatekeepers”, Salmons, 2012) che possano
agevolare l’approccio con le comunità presenti e le
relative culture. Il processo può richiedere un tempo
prolungato per la necessaria dimestichezza con l’am-
biente e la costruzione di relazioni. Per agevolare le
opportunità di contatto nella ricerca di Fedeli (2013)
si è fatto leva sull’appartenenza a diversi gruppi di in-
segnanti e associazioni di formatori che hanno con-
sentito la disseminazione delle informazioni sulla ri-
cerca e una selezione del campione in base a speci-
fici requisiti. Nelle ricerche condotte in World of
Warcraft (Nardi, 2009) e Uru: Ages Beyond Myst
(Pearce, 2009) le ricercatrici hanno scelto una via si-
milare accostandosi a comunità esistenti (“guild” e
“neighborhood”).
Il coinvolgimento nella comunità che si intende inve-
stigare comporta da parte del ricercatore una profon-
da immersione che può favorire ciò che in letteratura
viene definito come un atteggiamento “go native”:
«‘go native’ significa per il ricercatore adottare i va-
lori e i punti di vista dei soggetti che studia e identi-
ficarsi con loro a tal punto da perdere la capacità di
mantenere la propria identità di ricercatore» (Hollo-
way, 1997: p. 79). Questo aspetto fa riflettere sull’al-
ternanza dei ruoli (residente/giocatore/ricercatore) che
il ricercatore si trova a dover ricoprire nei mondi vir-
tuali per poter entrare in contatto con il campione.

Tecniche per la raccolta dei dati 
Si prenderanno in esame le implicazioni relative al-
l’uso di tre tecniche, l’osservazione partecipata, pro-
cedura privilegiata nelle ricerche di approccio etno-
grafico, e le tecniche di elicitazione quali l’intervista
e il focus group.
L’osservazione partecipata è un metodo diffuso nelle
ricerche etnografiche (DeWalt e DeWalt, 2002) e ef-
ficacemente usato anche nelle ricerche condotte nei
mondi virtuali attraverso una “embodied participant
observation” grazie alla presenza dell’avatar (Boel-
lstorff et al. 2012). Ma condurre un’osservazione ef-
ficace in un ambiente online altamente immersivo è
una sfida che incontra un ostacolo comune a tutti i
mondi presi in esame in questo contributo, ossia, il ri-
schio di non essere accettati dal gruppo/comunità og-
getto dell’osservazione. Come riportato da Pearce
(2009: p. 231) la sensazione di non essere “parte di
loro” ha determinato nella propria ricerca la scelta di
passare dalla tradizionale procedura conosciuta come
“participant observation” a una modalità di maggiore

coinvolgimento chiamata “participant engagement”.
Pearce sottolinea come la situazione vissuta possa es-
sere adeguatamente compresa solo attraverso un
coinvolgimento diretto nelle attività e nelle routine
della comunità. Questo aspetto è fortemente legato
alla necessità di integrarsi pienamente nella comuni-
tà oggetto di studio, aspetto di cui si è parlato nel pa-
ragrafo precedente e che conduce a ulteriori osserva-
zioni sulla difficoltà di alternare più ruoli nello stesso
momento, ossia quello di membro di una comunità e
di ricercatore. Osservare, riflettere, prendere appunti
durante un’attività che coinvolge l’avatar del ricerca-
tore in maniera globale, emotivamente e “fisicamen-
te” (ballare, giocare, etc.) è una sfida che non può es-
sere elusa e che si può trasformare in una barriera a
causa di problemi tecnici (mal funzionamento delle
opzioni di movimento, voice chat, etc.).
Considerazioni di tipo diverso investono le tecniche
di intervista e focus-group in quanto, essendo proce-
dure di elicitazione diretta non sono normalmente
“disturbate” da attività collaterali e richiedono un’at-
tenzione specifica del ricercatore e dei partecipanti
nella gestione dell’interazione. Lo sviluppo di tali tec-
niche per la raccolta dei dati si avvale, nei mondi vir-
tuali, di un valore aggiunto, ossia l’embodiment del
partecipante attraverso l’avatar. 
In letteratura si distinguono diverse modalità di inter-
vista online (Salmon, 2010, 2012), procedure che
coinvolgono ricercatore e intervistato in interazioni
sincrone (chat testuali, videoconferenza, ambienti
immersivi) e asincrone (e-mail, forum, wiki, social
media). Ambienti immersivi come i mondi virtuali
consentono la realizzazione di interviste sincrone con
l’ausilio di più canali comunicativi: chat testuali e co-
municazione audio attraverso il Voice-Over Internet
Protocol (VOIP). Nel caso delle ricerche prese in esa-
me si è scelto di condurre l’intervista attraverso
scambi di messaggi scritti nella chat privata. Tale so-
luzione presenta una serie di vantaggi: la possibilità
di salvare la chat log e averne una trascrizione auto-
matica ed evitare problemi tecnici legati all’utilizzo
della funzionalità audio che possono irrimediabil-
mente compromettere il flusso della comunicazione
e creare una situazione di stress. Il beneficio che si
intravede nello sviluppo di un’intervista nel mondo
virtuale, rispetto alle altre opzioni online sincrone
precedentemente citate, è quello di dare la possibili-
tà al partecipante di esprimersi su diversi livelli e,
conseguentemente, dare al ricercatore numerosi in-
put di riflessione: l’uso della prossemica, l’uso di og-
getti e spazi, la possibilità di utilizzare diversi “punti
di vista” (grazie alle opzioni di inquadratura, POV) e
scattare immagini durante l’interazione. La scelta del
luogo in cui svolgere l’intervista (luogo pubblico/pri-
vato, personale/professionale, etc.) ha avuto, ad
esempio, un’importanza rilevante nella ricerca di Fe-
deli (2013). Gli insegnanti intervistati, infatti, hanno
potuto mostrare i propri artefatti didattici, i propri
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spazi e le dinamiche relative alla propria “vita” in Se-
cond Life svelando tratti intimi del proprio vissuto
(ad esempio accogliendo il ricercatore nella casa pri-
vata). Tale aspetto si è rivelato produttivo anche nel-
la ricerca etnografica di Boellstorff in cui si esplicita:
«le interviste hanno consentito ai residenti di riflet-
tere sulle proprie vite virtuali» (2008: p.76).
Gli spazi in un mondo virtuale sono “reali” perché
percepiti come tali. Tale valore arricchisce l’esperien-
za dell’intervista condotta con mezzi di comunicazio-
ne a distanza potenziando ciò che già Crichton e Ki-
nash (2003) intravedevano nel potere della virtuali-
tà, ossia la presenza di spazi «incarnati, percepiti e
non fittizi».
Si conclude il ciclo di riflessioni sulle implicazioni le-
gate alla conduzione di un’intervista nei mondi vir-
tuali con una sintesi dei parametri individuati da Sal-
mon (2010) per le interviste faccia a faccia in pre-
senza fisica degli interlocutori. Si evidenzia come i
mondi virtuali possono riproporre i vantaggi legati al-
la presenza fisica grazie all’avatar e allo spazio in cui
vive. La natura dinamica degli ambienti offerti dai
mondi virtuali, in particolar modo i MUVE, consente,
infatti, una cosiddetta “environmental presence” (gli
spazi e gli oggetti nel mondo virtuale rispondono al-
l’azione dell’avatar), una “personal and social pre-
sence” (la netta percezione di essere presente fisica-
mente in uno spazio e di poterlo condividere con al-
tri) e una “cognitive presence” (il coinvolgimento at-
tivo dell’avatar nel sentirsi padrone dell’evento “inter-
vista”, in grado di mostrare artefatti e riflettere con-
giuntamente al ricercatore sul loro valore). 
Ulteriori implicazioni provengono dalle riflessioni de-
rivanti da focus-group condotti nei mondi virtuali.
Diverse ricerche mettono in evidenza gli svantaggi
dell’organizzazione di un focus group online attraver-
so chat e/o sistemi di videoconferenza (Greenbaum,
1998, McDaniel e Gates, 2002). L’aspetto su cui si
riflette maggiormente è la difficoltà nel creare dina-
miche di gruppo. 
Se condurre un focus-group online comporta una
percezione di “distanza” (Zammuner, 2003) i mondi
virtuali possono restituire efficacia all’interazione e
favorire non solo la percezione di trovarsi in uno stes-
so luogo, ma di potersi esprimere anche attraverso
canali di comunicazione extralinguistici (ad esempio
la prossemica e la gestualità). 
In un focus-group condotto in un MUVE come Se-
cond Life, infatti, i partecipanti, pur trovandosi in po-
sizioni geografiche molto lontane, condividono, attra-
verso l’avatar il medesimo spazio comunicativo, si
osservano e possono esprimersi in tempo reale par-
tecipando anche con la propria presenza fisica.
L’ambiente stesso, scelto come spazio da allestire per
il focus-group, può essere gestito con facilità sce-
gliendo, ad esempio, la sede di un’università (Fedeli,
2013) o un luogo personale (Pearce, 2009, Boel-
lstorff, 2008). Anche l’allestimento, come la posizio-

ne delle sedie, può rivelarsi un dettaglio rilevante se
consente al gruppo di avere una percezione di coe-
sione e di focalizzare, in questo modo, l’attenzione
sull’oggetto del meeting.

CONCLUSIONI 
Il contributo presenta una serie di riflessioni che in-
vestono aspetti di metodologia della ricerca nei mon-
di virtuali. Le scelte operate nell’ambito della ricerca
di approccio fenomenologico, condotta dalla persona
che scrive, vengono esaminate attraverso il confron-
to con tre diversi percorsi di ricerca in ambito inter-
nazionale. Oggetto del contributo non è la presenta-
zione dell’analisi dei dati relativi ai diversi obiettivi di
indagine nei quattro casi presentati, ma una ricogni-
zione ragionata di alcuni aspetti metodologici. Due
sono le dimensioni esplicitate: la necessità di porsi
nuovi quesiti di carattere etico, determinati dalla spe-
cificità dei mondi virtuali, e la peculiarità del coinvol-
gimento del ricercatore come “residente” di un am-
biente virtuale con regole e culture proprie.
Per quanto attiene alla questione di carattere etico si
focalizza l’attenzione sul tema identitario che investe
sia il campione di partecipanti-avatar, sia il ricerca-
tore. Il partecipante possiede una propria “vita” nel-
l’ambito del mondo virtuale per il quale sviluppa un
senso di appartenenza. Tale processo si manifesta
acquisendo un ruolo (ad esempio quello di “mentor”
per i nuovi residenti), ottenendo una reputazione
(esercitando la propria professione) e rivendicando il
riconoscimento di una propria identità che, alla luce
del suo valore per l’utente stesso e per la comunità a
cui appartiene, si rende necessario tutelare in tutte le
sue manifestazioni (nome, rappresentazioni grafiche
della propria “fisicità” in immagini e video). Il mar-
chio identitario dell’utente-avatar e la sua necessaria
tutela è strettamente legato al concetto di embodi-
ment nei mondi virtuali. Una dimensione che si av-
vale della condizione privilegiata di avere un potere
d’azione sul mondo dettato da capacità senso-moto-
rie e dalla netta percezione di “essere corpo” e, quin-
di, di poter gestire le proprie interazioni sociali in ma-
niera totalizzante (Fedeli, 2013).
Il ricercatore stesso, operando in una sorta di “inter-
realtà” tra mondo “reale” e mondo “virtuale”, è chia-
mato a individuare procedure di trasparenza per
identificarsi, per rendere accessibili le informazioni
relative alla ricerca e per raccogliere il consenso alla
partecipazione da parte del campione.
Un ulteriore percorso di riflessione riguarda la natura
del coinvolgimento richiesto al ricercatore. Colui che
si accinge a investigare pratiche sociali, culturali e/o
professionali all’interno di ambienti immersivi, quali
i mondi virtuali, non può esimersi dall’assumere un
approccio cosiddetto “go native” caratterizzato dalla
condivisione di routine di gioco (nei MMOG/
MMRPG) e/o di vita sociale (nei MUVE).
La necessaria partecipazione attiva del ricercatore



nell’ambiente oggetto della ricerca apre una questio-
ne dibattuta in letteratura, ossia il dilemma sulla di-
stanza-vicinanza. Il ricercatore è chiamato, infatti, a
mantenere una posizione di opportuna distanza ri-
spetto alla realtà vissuta dal campione esaminato e,
allo stesso modo, è teso nello sforzo di immergersi in
quella stessa realtà per poter comprendere e inter-
pretare i significati veicolati dai partecipanti (Lofl &
Lofl, cit. in De Laine, 2000).
La partecipazione diretta e, spesso, emotivamente
connotata, descritta nelle ricerche condotte in am-
bienti immersivi con approccio etnografico e/o feno-
menologico, apre una necessaria parentesi sull’im-
portanza di utilizzare strumenti che, in fase di anali-
si dei dati, possano consentire un’interpretazione dei
dati stessi che soddisfi criteri di affidabilità e credibi-
lità. Come rileva Bazeley, un’opzione produttiva è

l’uso di software di analisi qualitativa: «Recente-
mente sono stati progettati software partendo dal-
l’assunto che il ricercatore abbia bisogno sia della
vicinanza, sia di mantenere la distanza dai dati: la
vicinanza per raggiungere la familiarità e poter ap-
prezzare le differenze sottili, la distanza per la ca-
pacità di astrazione e sintesi - e l’abilità di poter
oscillare tra i due atteggiamenti» (2007: p. 8).
Alcune funzionalità che consentono la triangolazione
dei dati e la loro sintesi (ad esempio lo strumento per
la creazione di matrici e mappe in software come
NVIVO- QRS International) possono offrire prospetti-
ve diverse di osservazione dei dati e, conseguente-
mente, portare all’acquisizione, da parte del ricerca-
tore, di un punto di vista “estraneo” che lo agevoli
nell’interpretazione dei significati associati a determi-
nate categorie o attributi dei partecipanti.
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