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Internet Addiction, trasgressionoi e relazionii online: una ricerca clinica sul mondo di Second Life

In ambito clinico i termini abuso, dipendenza o addiction - tradizionalmente associati alla presenza di sostanze chimiche - fanno oggi sempre piu riferimento alle “nuove dipendenze senza sostanza” in relazione a strumenti
o comportamenti. Con il termine Internet Addiction Ivan Goldberg, nel1995, identifica una nuova forma di tossicomania. Dagli studi pionieristici su utenti “casuali”’ e “patologici”’ emerge che le caratteristiche
salienti delle dipendenze patologiche - tolleranza, astinenza e craving - sono presenti nell’Internet Addiction (Goldberg, 1998; Young, 2000). In particolare, i servizi maggiormente interattivi sembrano provocare piu
facilmente fenomeni dipendenziali: i mondi virtuali esporrebbero a fenomeni di depersonalizzazione per effetto dell’identificazione del giocatore con il proprio avatar. Nella letteratura specialistica, per Internet Related
Pathology si intende una costellazione di disturbi che si differenziano tra loro a seconda dell’oggetto della dipendenza: Cybersexual addiction, Cyber relationship addiction, Muds addiction, Compulsive online Gambling,
Compulsive online shopping and Information overload addiction (Cantelmi, 1998).

“Il mondo reale ti chiede di essere piu bello, piu forte, piu ricco. Puoi accettare tutto questo e arrenderti al mondo
reale, oppure puoi ascoltarmi e provare a immaginare... immagina un mondo diverso da quello in cui vivi, un
mondo libero dove puoi fare quello che vuoi, in cui puoi essere un altro, o altri cento. Unaltra faccia, un altro
corpo, puoi avere quello che vuoi. Un mondo in cui puoi realizzare tutti i tuoi sogni. Questo mondo esiste, e a
portata di mano e cresce, cresce, cresce. lo lo conosco, ci vivo, vuoi venire con me?... Qua ogni giorno nascono

seconde vite e tutti partecipano alla costruzione di un mondo migliore, dove poter vivere in eterno, perché in

questo mondo non si muore mai. In questo mondo potrai essere come vuoi tu. Non sarai troppo grassa, non
avrai un capoufficio che ti opprime, non sarai mai solo. Qui incontrerai tanti amici... e come nel vostro mondo po-
tremo parlare, toccarci e fare 'amore... Ma se la tua fantasia ha ancora sete, se la tua voglia di essere altro o

altrove cresce ancora, io ti portero in altri mondi come questo. Allora capirai perché noi avatar siamo cosi

tanti ogni giorno di piu, e soprattutto capirai perché avete cosi tanto bisogno di noi".

Messaggio di benvenuto ai nuovi utenti SL

Philip Rosendale, fondatore di SL

IPOTESI DELLA RICERCA CLINICA

“Un vero e proprio universo virtuale plasmato a proprio uso e consumo da chi vi abita. Un ambiente, tra
I’altro, che evolve secondo Il'utilizzo che ne fa chi ci vive. L’obiettivo e quello di fornire una piattaforma
su cui ognuno possa costruirsi una seconda vita, a dispetto di cio che si e nella vita reale”.

UN USO MASSICCIO DI SECOND LIFE POTREBBE FAR EMERGERE ASPETTI DIPENDENZIALI ANCHE DI TIPO PATOLOGICO. IN PARTICOLARE, Sl E IPOTIZZATO CHE GLI UTENTI DAI 20 Al 40 ANNI,
CHE UTILIZZANO SL PER UN MONTE ORE SUPERIORE ALLE 40H SETTIMANALI, POSSANO AVER SVILUPPATO UN INTERNET ADDICTION,
INDIPENDENTEMENTE DALLA PRESENZA DI ASPETTI PSICOPATOLOGICI DI ALTRA NATURA

IL CAMPIONE: GLI STUDENTI DI SECONDO LIFE

10 Uomini e 5 donne (Eta media = 27,8 anni;
deviazione standard = 6,5268)

5 studenti universitari, 6 lavoratori (1 operaio, 2 impiegati,
1 caporedattore, 1 igienista dentale e 1 tecnico hardware),
3 disoccupati

11 partecipanti su 15 utilizzano SL da piu di 6 mesi,
2 da 6 a3 mesi, 1 da un mese e 1 da soli 2 giorni

GLI STRUMENTI: UADI
Uso Abuso Dipendenza da Internet
(Cantelmi et all.2011)

Indaga il rapporto tra Internet e fenomeni
psicologici correlati (atteggiamenti, motiva-
zioni, emozioni, comportamenti, sintomi)

Impatto sulla vita reale (IMP): consegu-
enze sulla vita reale dell’uso di Internet;

Sperimentazione (SPE): uso di Internet
come spazio privato, laboratorio sociale
di sperimentazione del sé, terreno per il
gioco e la regressione, strumento per la

STEP 1
il ricercatore ha creato per sé un profilo e un avatar in SL e si € registrato

sul forum italiano SL

STEP 2
Il ricercatore, nel forum, ha fornito le indicazioni sulla ricerca agli utenti interessati

e rispondenti ai criteri di reclutamento del campione, i quali hanno compilato la
versione digitalizzata del questionario UADI

STEP 3
avatar del ricercatore ha reclutato ulteriori soggetti intervistandoli

attraverso la chat della piattaforma di SL
STEP 4

il ricercatore si € servito del campionamento a rete (snowballing) che
prevede il reclutamento di nuovi soggetti da parte deqgli iscritti allo studio

UADI: | RISULTATI

Tonino Cantelmi
Maria Beatrice Toro
Massimo Talli
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Come si evince dalla tabella, il costrutto Evasione correla positivamente con le dimensioni Dissociazione,
Dipendenza e Sperimentazione. In seguito, cioe, ad un prolungato collegamento a internet si svilupperebbero
sentimenti di evasione e di appagamento per effetto della compensazione virtuale delle difficolta quotidiane.
Tali vissuti favorirebbero la comparsa di sintomi tipici della dipendenza e della dissociazione. Per questi utenti,
internet rappresenta anche uno spazio in cui sperimentare nuovi sé.

75 itemS ricerca dl emOZioni; EVASIONE 1,000 0.644 0,432 0,782 0,760

Dimensioni: Dipendenza (DIP): comportamenti e sin- IMPATTO 0,432 0,472 1,000 0316 0,355

Evasione compensatoria (EVA): com- tomi della dipendenza, astinenza, com- | SPERMENTAZONE o7& oe o6l 053
DIPENDENZA 0,760 0,592 0,355 0,533 1,000

pensazione rispetto alle difficolta della vita
reale quotidiana;

pulsivita e ipercoinvolgimento.

Dissociazione (DIS): sintomi dissociativi,
tendenza all’alienazione e
all’allontanamento-fuga dalla realta

METODOLOGIA DI ANALISI DELLE INTERVISTE: GROUNDED THEORY

Il costrutto della Dissociazione correla positivamente con le aree della Sperimentazione e della Dipendenza.
La Dissociazione comporta sentimenti di depersonalizzazione, caratterizzati da alienazione e compulsivita
soprattutto nella ricerca di emozioni; tali stati sono riconducili ai costrutti della Dipendenza e della Sperimentazione.

Il costrutto della Sperimentazione correla positivamente con la dimensione Dipendenza. La gratificazione che

Il materiale emerso dalla somministrazione delle interviste e stato analizzato attraverso la procedura della
Grounded Theory. Essa richiede un continuo scambio tra induzione, adbuzione e deduzione.

Il concetto di ricerca € inteso come processo circolare che prevede una stretta e continua interazione tra raccolta

WHATS ON AMAN'S MIND

dei dati, formulazione delle ipotesi e la verifica dei dati. L'intero processo di ricerca, viene costantemente messo in

discussione attraverso un monitoraggio dell’adeguatezza dei metodi utilizzati: il legame tra raccolta, interpretazione
dei dati e selezione del materiale empirico permette al ricercatore di determinare delle categorie e delle teorie
rispetto ai dati. In questo approccio i dati vengono codificati frammentandoli, concettualizzandoli e rimettendoli

insieme in una forma nuova.

Individuate le categorie in cui sono raggruppati i concetti appartenenti ad aspetti simili del fenomeno indagato,
Il passo successivo consiste nella riorganizzazione dei dati per rilevare tutte le possibili relazioni tra le categorie
d’interesse precedentemente determinate al fine di selezionare una categoria centrale (Core category) che le

comprenda tutte.

GROUNDED THEORY: LA STORYLINE

- SL come possibilita di una seconda vita

- SL come sogno e rifugio o come gabbia e prigione

- SL come mondo senza limiti e responsabilita e dove il sesso e la
trasgressione sono possibili grazie all’anonimato

- Anonimato = liberta di espressione di parti di sé altrimenti inespresse

- Liberta di cambiare identita stravolgendo le relazioni con l’altro

- Avatar come rappresentazione idealizzata di s€ stessi e impatto
sulla personalita

- Relazioni avatar mediate favoriscono maggiore liberta di
espressio ne di sé

- Disinhibition effect grazie allo schermo che protegge l'utente

- Relazioni caratterizzate da superficialita e velocita

- Percezione delle Relazioni come reali solo se trasferite sul
piano di realta

- Paura della disillusione

- Essenzialita del corpo nelle relazioni
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Le teorie emergono nel
corso della ricerca e
sono lette nei dati in cui
sono « radicate»
(grounded)
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si prova nello sperimentare nuove identita, in spazi in cui € garantito 'anonimato, indurrebbe dunque l'individuo
a provare gli stati d’animo tipici della Dipendenza, quali ad esempio sentimenti di compulsivita e ipercoivolgimento.

UADI: DIFFERENZE DI GENERE

Gli uomini fanno un uso piu massiccio rispetto alle donne,
sia in termini di tempo che in termini di impatto sulla vita
personale.

Gli Uomini tendono a sviluppare piu facilmente sentimenti
di onnipotenza e grandiosita.

Gli Uomini mentono di piu sulla loro identita rispetto alle
donne (anonimato e trasgressione: ricerca online di
materiale pornografico)

[ [ en [oss | we | @ | op
| MEDIA UOMINI 502 458 519 514 58,7 Non risultano significative differenze di genere rispetto alla
MEDIA DONNE 50,4 374 472 446 56,8 dimensione Evasione
| Codiﬁéé j .Codiﬁr:;\'\ ' '
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La ricerca clinica mette in luce che, nel campione oggetto di studio, 'uso massiccio di Second Life
(> 40 /h settimanali ) favorisce I'emergere di aspetti dipendenziali.

In particolare, grazie all’'uso degli avatar e per mezzo del “disinhibition effect (Suler, 2002) vi € la possibilita di spe-
rimentare nuovi modi di essere e direlazionarsi con gli altri, di mettere in scena parti di s€, di agire impulsi sessuali

e trasgressivi e comportamenti contrari alle norme sociali ed etiche, senza subire le conseguenze proprie della vita

reale.

Il presente studio pilota stimola riflessioni rispetto alla percezione dei soggetti circa la qualita delle relazioni virtua-
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li. Appare infatti che la dimensione virtuale possa rappresentare una fase “embrionale” della relazione con l'altro

Se 'ambiente virtuale infatti permette di mettere in gioco parti di s€ (poco conosciute o inibite nella realta) il corpo
appare invece come un elemento imprescindibile per poter accedere alla dimensione relazionale. | rapporti hanno
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che si esplicherebbe solo in un secondo momento, con il passaggio al piano di realta.
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Dall’avatar
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