Introduzione

La parola abbaglia ed inganna perché mimata dal viso.

Ma le parole nere sulla pagina bianca

sono l’anima messa a nudo.

G. De Moupassant

Nel processo comunicativo che vede coinvolti gli esseri umani ci troviamo di fronte a due polarità: da un lato la comunicazione come atto di pura cooperazione, in cui due o più individui costruiscono insieme, una realtà e una verità condivisa attraverso l’interrogazione e la dialettica privilegiando la conoscenza per i concetti; dall’altro la pura e semplice trasmissione, unidirezionale, senza possibilità di replica, nelle varianti dell’imbonimento televisivo o del Web, con una modalità non pensante ma organizzata con immagini che creano significati evocanti emozioni nascoste. 

Nel mezzo, naturalmente, vi sono le mille diverse occasioni comunicative che tutti viviamo ogni giorno, infatti, quotidianamente, ognuno di noi comunica; lo fa al lavoro, a scuola, per strada, incontrando conoscenti con cui mettere in atto una conversazione. 

Tuttavia, nel XXI° secolo la vita è strettamente legata alla comunicazione elettronica, fenomeno questo che si sta imponendo nella realtà quotidiana di milioni di persone di tutto il mondo. 

L’uomo, oggi, ha organizzato un nuovo modo di comunicare sia tra le mura domestiche che nel sociale ma ancor più con se stesso, attraverso un colloquio interno, espresso esclusivamente con un mezzo tecnologico, dove mette in moto meccanismi particolari di interrelazione soggettuale interna con l’Altro, che lo rimanda a vissuti arcaici. 

La realtà del Cybermondo, come si vedrà nel corso dell’opera, è quella di uno spazio più concettuale che fisico, interessante più per la sua valenza immaginaria e simbolica che per un’effettiva realizzazione a livello sensoriale, visivo ed emotivo. Naturalmente una precisa conoscenza degli ambienti telematici diventa allora un’esperienza indispensabile per il ricercatore e il terapeuta che si accinga a valutare la realtà che i nuovi mezzi di comunicazione stanno creando attraverso l’organizzazione e la strutturazione di quel fenomeno che va sotto il nome di New Addiction Disorder.

La domanda che viene spontanea porsi è: cos’è che spinge milioni di persone ad interagire con altri individui attraverso una tastiera ed un monitor, senza poterne osservare l’aspetto fisico, ascoltarne la voce o guardarli negli occhi? 

Cos’è che attrae in maniera ossessiva di Internet tanto da trovarsi come Hansel e Gratel intrappolati in una gabbia contenuta in un mondo dorato?

Questa domanda insistente, ha portato ad analizzare un processo di sviluppo dei mezzi comunicativi, caratteristico di un breve scorcio di tempo, che si è evoluto sempre più verso un modello di comunicazione mediata, che annulla tanto il tempo quanto lo spazio, e rende l’uomo un individuo tecnologico incarcerato da se stesso. 

Questa magia tecnologica induce le persone a comunicare tra loro essendo entrambe presenti contemporaneamente nella stessa dimensione temporale, indipendentemente dal luogo in cui si trovano o dal fuso orario; ma, paradossalmente, annullare le distanze spaziali significa anche porre tra due interlocutori uno spazio intermedio, cioè lo spazio virtuale, che anziché avvicinarli arriva a proteggerli schermandoli l’uno dall’Altro. 

Questo tipo di comunicazione permette di avvicinarsi all’Altro, di conoscerlo, ma non tanto da doverlo accettare ed incontrare nella sua diversità e nella sua interezza, perché è al di fuori della dimensione fisica del reale ed appartiene al mondo dell’immaginario. 

Il virtuale è il luogo di una nuova terra emersa che appartiene all’ineffabile e all’invisibile, tramite immagini, segni e simboli che nei loro molteplici significati legati sono messaggeri dell’ulteriorità, di un Altro da Sé possibile che trascende le percezioni. 

La cosa che emerge, dal percorso svolto all’interno dell’opera, è che nella maggior parte delle comunicazioni che si mettono in atto con l’Altro (specialmente se la persona con cui interagiamo ha per noi un legame particolare) non riusciamo ad esprimere le nostre vere emozioni o comunicare il motivo vero di un disagio, e per questo, il virtuale può apparire come una terra del desiderio e del bisogno. 

I luoghi del virtuale sono sempre terre estreme in cui i limiti geografici sono metafora dei confini del Sé, abitati dal desiderio di conoscere, comunicare e sentire, in cui il vincolo di passione e pensiero spinge la ragione ad oltrepassare se stessa, nella profonda inquietudine in cui è posta la verità dell’uomo
. 

Invocazione al possibile, anche contro il reale che può sopprimere il possibile, è frontiera di ricerca di una grande libertà. In un dinamico identificarsi dell’Io con le sue potenzialità e con il suo progetto, il virtuale abita i luoghi della singolarità, del paradosso, del giornale intimo, di quella avventura irripetibile che è l’esistenza. 

L’uomo di oggi ha bisogni ancestrali, desideri nuovi e soluzioni nuove da soddisfare, che si esprimono in un caleidoscopio comportamentale in cui lo spazio ed il tempo appaiono annullarsi nell’onnipotenza di nuovi strumenti comunicativi, modificando talora profondamente condotte e stili di vita
. 

In una prospettiva psicologica, attenta ad indagare i processi individuali alla base della ricezione o meno del messaggio massmediatico e le dinamiche interattive di negoziazione e condivisione dei significati simbolici, l’individuo emerge come attore virtuale, in grado di fornire risposte attive e non sempre prevedibili agli stimoli offerti dagli strumenti di comunicazione adottati
. 

Le relazioni mediate dai computer presentano una minor ricchezza sensoriale ed un aspetto, quello dell’anonimato, o meglio dello pseudonimo, che può generare situazioni dai risvolti inediti e può permettere una maggior comprensione di un fenomeno che si sta allargano in maniera esponenziale. Le particolari condizioni ambientali offerte dal Cybermondo possono, quindi, rivelarsi decisive nell’orientare decisioni e comportamenti degli attori virtuali all’interno di un processo depersonalizzate del Sé.

L’uomo, ormai nato, ha fame di struttura
, di riconoscimento
 e di relazione
. Per riceverli può mettere in atto sistemi di difesa
 che modificano il comportamento e portano avanti copioni di vita
. 

Nella nostra epoca, il bisogno di relazione sembra sopperito da un modo diverso di stare con l’Altro, al fine di sentirsi sganciati da situazioni difficili da gestire, tanto che il Cybermondo sembra rispondere in maniera adeguata a questa necessità. Quel mondo è lì a portata di un click, è possibile immergersi comodamente da casa, protetti dallo spazio contenitivo di un ambiente limitato, e lasciare che prenda corpo quel aspetto primitivo e rimosso delle emozioni inconsce fonte di un non detto che inchioda in un copione di vita deciso in età infantile e portato avanti lungo il percorso della vita.

Ecco perché alla base delle interazioni virtuali può esserci sia la paura dell’Altro sia quella dell’intimità che viene sostituita con la ricerca di un meccanismo protettivo che permetta di avvicinarglisi e contemporaneamente di proteggersene tramite lo schermo del computer, perché il contatto relazionale fisico è insostenibile. 

Tuttavia, è emerso nel corso della stesura dell’opera, che, la paura dell’incontro con l’Altro possa essere una spiegazione sufficiente ma non completa per motivare il comportamento di così tante persone e inevitabilmente è sorta la necessità di comprendere globalmente questo fenomeno, che ha evidenziato come dietro ad una patologia di Addiction si mascheri una struttura di personalità disfunzionale. 

Ciò, che è emerso, è la difficoltà di entrare nella visione del mondo dell’Altro, nella sfera emozionale di chi desidera interagire con noi, senza più schermature, tanto da provare una serenità ed un appagamento interiore che permette di dare un significato alla vita stessa. Proprio perché il bisogno di relazione dell’individuo è fondamentale ma altrettanto difficile risulta entrare in contatto e sintonizzarsi con l’Altro senza barriere mettendo a nudo le proprie fragilità, i propri lati oscuri, il non conosciuto, il proprio limite, che l’uomo ha trovato un’alternativa che è apparentemente gratificante ed appagante, come il mezzo Internet. 

Questo è un possibile motivo per cui i soggetti si accontentano di essere intrappolati nel mondo virtuale permettondosi di far affacciare sul piano comunicativo solo la parte di un noi che sembra più adatta alla situazione, creando però un tipo di comunicazione disfunzionale, dove la coazione a ripetere mantiene ed alimenta il sintomo che mette in atto il gioco psichico
, strutturando un sistema in cui la percezione porta ad una reazione che diviene la realtà su cui il soggetto costruisce poi i significati della sua vita. 

Questa rappresentazione virtualizzata, che rappresenta la comunicazione più usata, ascoltata, agita dai Cybernauti, mette in atto una relazione comunicativa infelice dove alla base c’è un bisogno insoddisfatto.  

Infatti, sospinto dall’investimento del desiderio, che si apre ad infinite possibilità, l’uomo, per sua natura, riapre costantemente il sistema dei bisogni
, continuando sempre ad inventare nuovi desideri che soddisfino antichi bisogni. 

L’investimento del desiderio è pertanto a comune denominatore nell’evoluzione delle scienze e delle tecniche, così come nell’istituzione del mondo dell’immaginario, esponendo fatalmente all’alternativa rischiosa della creatività o della frustrazione, dell’autenticità o della malafede, dell’autorealizzazione o dell’inanità. 

Nell’angoscia della libertà si pongono gli aut aut, i progetti ed i destini dell’uomo nell’uso delle sue stesse produzioni. Ecco perché la Cibernetica, che è tra le più recenti risorse della tecnica, si è posta, come soddisfacimento di bisogno di una sorta di protesi della mente, di dilatazioni del pensiero mediante computer satelliti ed ancillari, tramite nuovi accessi ed incredibili potenzialità, attraverso nuove navigazioni in tanti mondi possibili, reali o simulati, tutti On Line
. 

Alcune ricerche
, come quelle della psicologia clinica con Sherry Turkle
, hanno preso in considerazione le modificazioni a cui va in contro il Sé dell’individuo nel momento in cui incontra un ambiente apparentemente protettivo come quello virtuale; ambiente, che può stimolare a sperimentare e osare là dove nella vita reale tutto questo viene ad essere impedito, per le richieste di ruolo imposte dalla società e per il bisogno di un’identità stabile. Sappiamo che le teorie psicodinamiche
, considerano il Sé come un’entità fluida, mutevole, decentrata, la cui stessa possibilità di esistere dipende dalla presenza di un ambiente relazionale che ne permetta non soltanto l’espressione ma che sia anche facilitante e convalidante di parti inesplorate o sconosciute, portando ad ipotizzare che il contesto virtuale possa rappresentare una condizione di incontro ideale di fattori che permettono la sperimentazione, l’espressione e l’esplorazione del Sé; inoltre è da ritenere che l’ambiente virtuale sia un mezzo di espressione di bisogni e desideri dell’individuo. 

E’ sembrato necessario, per comprendere nella sua globalità tale fenomeno, indurre il lettore ad una conoscenza, seppur basilare, dell’origine e dell’evoluzione della Rete Internet, infatti, dapprima è stata esaminata la storia della Rete, nel suo percorso storico evolutivo da mezzo esclusivamente militare a fenomeno globale. 

Dalla descrizione dei vari strumenti comunicativi a disposizione del popolo del Cyberspazio è emerso, a seconda delle caratteristiche di ognuno di questi, ambienti temporali e relazionali diversi e, di conseguenza, diverse possibilità di interazione e di conoscenza tra le persone. 

Tuttavia, quello che è apparso fondamentale osservare è stato l’aspetto legato alla comunicazione e al linguaggio, in termini di bisogni di relazione
 con l’Altro per l’espressione della propria soggettività. 

Infatti, il linguaggio, qualunque esso sia, anche quello elementare di popoli primitivi, rispetta una logica stretta ed assoluta, quasi come il mondo fisico rispetta le leggi di gravità ed altre analoghe della materia. 

Il linguaggio è una necessità di vita e sopravvivenza per il popolo che lo usa. 

Le parole di suono affine sono correlate come significato. Svolgere, spiegare, dipanare, svelare: la correlazione tra i significati è legata non al suono ma al movimento fisico comune che tali parole indicano. 

Il linguaggio è pertanto l’insieme di tutti quei fenomeni e quelle espressioni che si manifestano non solo nel mondo umano ma anche al di fuori di esso. Inoltre, il linguaggio usa un mezzo espressivo legato alla scrittura, che è il medium elettivo per realizzare la narrazione
 di Sé non solo nel mondo reale ma soprattutto nel Cybermondo, permette di razionalizzare un’emozione, un sentimento, una parte di Sé, dando vita, attraverso un processo di simbolizzazione, ad un contenuto possibile ed al tempo stesso pensabile. 

Il linguaggio utilizzato in Rete ha maturato modalità simboliche del tutto originali per sopperire alla mancanza di indicatori non verbali, a cui deputare un ruolo di espressione delle emozioni o di indizi per la formazione delle impressioni
. 

Il tipo di scrittura caratteristica di questi ambienti sembra assumere, quindi, la doppia funzione di metabolizzare un’emozione, un contenuto emotivo e di mettere in gioco la molteplicità del Sé, grazie al contesto relazionale, all’interno del quale va ad inserirsi. 

Sono convinta che, le particolari caratteristiche osservate dell’ambiente telematico, come il narrarsi virtuale, come l’oggetto Altro virtuale, possono fungere da contenitori mentali e da ambiente convalidante per determinare esperienze emotive, che portano ad una nuova dimensione del Sé, un Sé che rappresenta un’espressione Altra da Sé all’interno di una nuova formulazione di identità. 

Ciò rafforza la convinzione per cui l’uso abuso da parte dei Cybernauti del Nickname, è visto come collegato alle motivazioni sottese che li spingono alle interazioni virtuali, come se nello pseudonimo si potessero esprimere bisogni, desideri e parti del Sé.  

L’assunzione di un Nickname rappresenta uno dei riti di iniziazione più importanti nel caratterizzare la propria identità On Line. Sotto questo punto di vista Internet risulta un medium fortemente innovativo e contenitivo, che consente all’utente di sperimentare in alcuni ambienti telematici una serie infinita di identità fittizie, e di presentarsi assumendo ruoli diversi da quelli esercitati nella vita reale, tutelato dall’anonimato
. Per queste ragioni l’attenzione si è focalizzata sulle Addiction, osservando ciò che accade On Line, esaminando con interesse metodologico i fenomeni più inquietanti, come le aberrazioni psichiche favorite da un uso non corretto del magnifico strumento della Rete, che come un incantatore di serpenti illude e stupisce, annebbia la percezione emotiva costruendone un’altra virtualizzata da percezioni irreali e fissate in un mezzo che blocca qualsiasi agito costruttivo. E’ stato possibile osservare, attraverso il trattamento di alcuni pazienti, come la sperimentazione di ruoli diversi può incidere sulla vita reale od essere favorita da determinate situazioni di disagio familiare o sociale dell’individuo nella vita reale, attraverso una componente ludica, che rimanda al mondo sommerso del bambino, e che spesso si associa alla sperimentazione di identità alternative attraverso le possibilità concesse dalla Rete, per sentire quel riconoscimento
 mancato. 

Non è affatto infrequente che l’internauta decida di assumere solo per gioco un’identità fittizia, più o meno dettagliata. D’altro canto, in alcuni casi, è stato possibile osservare, come individui, che abbiano alle spalle problemi di equilibrio psichico o di integrazione sociale, possano maturare una sindrome di dipendenza
.

Il fenomeno dell’Internet Addiction Disorder è stato analizzato sottolineando come sia fondamentale per queste patologie il contatto
, l’ascolto
, il linguaggio
 e la relazione
, cose risultate mancanti
 nella vita di questi individui. 

L’approccio Analitico Transazionale Integrativo, che è stato utilizzato nel trattamento clinico di questi disturbi prende in esame consapevolmente e responsabilmente, le conseguenze di un uso negativo della Rete, legato agli aspetti di non riconoscimento delle tre fami: di stimolo
, riconoscimento
 e struttura
.

Gli ambienti mediati dagli artefatti tecnologici culturali, incorporano in sé valori, veicolano progetti individuali e sociali
, che in maniera illusoria portano il soggetto a sentirsi soddisfatto di quelle fami che caratterizzano ed hanno caratterizzato il suo corso di vita.

Internet si è sviluppata in maniera esponenziale senza tener conto delle strategie messe in atto, di volta in volta, da milioni di utenti. 

L’impossibilità di esercitarvi un controllo è il bene più prezioso ma al tempo stesso il nocciolo duro dei miei interrogativi sulla Rete, in quanto, quel nocciolo rappresenta il nucleo patologico dei soggetti Addiction, perché conduce alla perdita di controllo ed al naufragio di tante menti emozionate da un’alternativa che incanta, seduce e ingabbia in un mondo che non c’è, che non esiste, che non si trova. 

Il libro della Vita inizia con l’immagine 

di un uomo e una donna in giardino.
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