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There are those who get a new life: but not by opening the classic bar in the Caribbean but by selling
real estate on Second Life. There are those who gorge themselves on sex: lots of it, varied, and
definitely virtual. There are those who let it all out on the Web by telling all about themselves and
they are not even on Big Brother. These games may seem innocent but in actual fact they are so
absorbing that they can become addictive. Ok for adults, who can do what they like with their lives,
but data from psychiatric studies reveal that one child/teenager in five uses a mobile phone and the
Internet too much and badly, ending up with serious obsessive-compulsive disorders, heading towards
an addiction that completely mirrors that of hardened gamblers.
In reality, the victims of the new “cyber-illnesses” can be of either sex and any age: desperate
housewives who chat incessantly between the washing and the shopping, respected professionals
with a double life, an army of the digitally autistic who are capable of anything as long as they have
a mouse and keyboard, and not a person in flesh and blood. Whatever your moral stance, you can't
ignore the mass of evidence: the classic cocktail of sex, arrogance and violence videoed with a cell
phone and published on the Net, and how too many kids have learned to get, in the worst possible
way, their own 15 minute celebrity slot.
In a chilling picture - that not even intelligent approaches to the new virtual worlds seem to be able
to straighten out - there is an image of a generation that has more tools than ever with which to
communicate and yet is totally incapable of doing so. The adults seem to do nothing to stop this kind
of behaviour, and this egotistical generation seems only interested in gaining “respect”.
And where are the parents?

C’è chi si fa una nuova vita: non con il classico
bar ai Caraibi ma da immobiliarista su Second
Life. Chi si abbuffa di sesso: tanto, variegato e
rigorosamente virtuale. Chi si sfoga raccontando
in Rete tutto se stesso, manco fosse dalla De
Filippi. Giochi più o meno innocenti che
coinvolgono e prendono la mano. Passi per gli
adulti, che della propria vita fanno ciò che
vogliono. Ma i dati raccolti dagli psichiatri ci
dicono che in Italia un ragazzo su 5 usa
telefonino e Internet troppo e male, ricavandone
in dote gravi disturbi ossessivo-compulsivi:
anticamera di una dipendenza che assomiglia,
in tutto e per tutto, a quella dei giocatori
d’azzardo incalliti.
Le vittime delle nuove “cybermalattie”, invero,
non hanno confini di sesso o di età: casalinghe
disperate che chattano ossessivamente tra un
bucato e la spesa, stimati professionisti dalla
doppia vita sintetica, un esercito di malati di
“autismo digitale” capaci di tutto se davanti
hanno mouse e tastiera e non una persona in
carne e ossa. Ma, al di là di qualunque
moralismo, non possono lasciare indifferenti le
migliaia di testimonianze – il classico cocktail
di sesso, arroganza e violenza filmato col

la peggio gioventù
(e non è colpa loro)di Luca Trombella

the new generation’s
malaise by Luca Trombella

cellulare e pubblicato in Rete – di come troppi
ragazzini abbiano imparato a guadagnarsi nel
modo peggiore il proprio quarto d’ora di
celebrità.
In un quadro agghiacciante – che neppure gli
approcci intelligenti e consapevoli ai nuovi
mondi virtuali riescono a raddrizzare – resta
l’immagine di una generazione mai così ricca
di strumenti per dialogare, eppure assolutamente
incapace di comunicare. Assecondata dagli
adulti nei suoi comportamenti più deteriori e
spronata solo a non farsi mettere i piedi in testa.
E i genitori dove sono?
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tecno-dipendenze:
a rischio un ragazzo su cinque

Il fatto / Ricerca dell’Università di Palermo su un campione di 2.200 adolescenti
delle scuole superiori: il 22 per cento degli intervistati soffre di comportamenti disfunzionali
rispetto alle tecnologie

Il professor La Barbera: “Staccare il computer peggiora solo la situazione:
le famiglie devono agire prima che sia troppo tardi”

di Manuela Moretti

Questa volta non si tratta di sensazioni, ma di
numeri: secondo una ricerca condotta
dall’Università di Palermo su un campione di
2.200 giovani allievi delle scuole superiori, il
22 per cento dei ragazzi soffre di comportamenti
disfunzionali collegati all’uso delle nuove
tecnologie. Non si tratta – osserva il professor
Daniele La Barbera, direttore della clinica
psichiatrica dell’Università siciliana ed esperto
di patologie legate ad Internet – di una vera e
propria dipendenza: ma della condizione, grave,
che immediatamente la precede.

Professore, come è stata condotta la
vostra ricerca?
Abbiamo selezionato un campione statisticamente
significativo di 2.200 adolescenti, allievi delle
scuole superiori. Ad essi abbiamo applicato la
nostra “scala” (Tsb, acronimo di tech style
behavior: stile di comportamento tecnologico),
strumento che ci ha permesso di  indagare sulla
tipologia di comportamento e di approccio dei
giovani rispetto alle tecnologie della
comunicazione. Tale strumento è da considerarsi
affidabile dal punto di vista dei risultati. Secondo
i nostri dati, il 22 per cento del campione
analizzato soffre di comportamenti disfunzionali
rispetto alle tecnologie: questo non significa che
i giovani siano afflitti da una vera e propria
dipendenza ma, piuttosto, che siano in una fase
immediatamente precedente, che si sostanzia
in una quantità di ore eccessive trascorse al
computer o con i videogame, nella tendenza ad
avere un atteggiamento eccessivamente
“immersivo” o nell’essere eccessivamente coinvolti
e fanatici nei confronti delle nuove tecnologie.

Tra le “dipendenze tecnologiche” ve ne
sono alcune più pericolose di altre?
La dipendenza dal gioco di ruolo è una delle
forme più additive, pericolose e rischiose in
quanto i videogame, soprattutto se giocati online,
hanno la caratteristica di durare mesi o addirittura

anni: tutto dipende dalla volontà del giocatore
di tenerli in vita. Essi prevedono una costruzione
progressiva di strategia di gioco che si sviluppa
nel tempo; il giocatore, quasi sempre adolescente
si trova coinvolto e ha la sensazione che se
interrompe il gioco, la connessione, perde tutto
il vantaggio che ha acquisto e il tempo che ha
impiegato.
In questi giorni si è rivolto al mio studio il padre
di un ragazzo di 21 anni, il quale, terminata la
maturità, ha cominciato a collegarsi ad un gioco
di ruolo: negli ultimi tre anni il giovane ha
completamente invertito il ritmo sonno/veglia,
si connette a Internet la sera e gioca fino alle 7
del mattino; poi va a dormire. Il ragazzo fa una
vita dedicata esclusivamente a questa attività:
non  esce, non ha amici, ha addirittura creato
nella sua stanza una sorta di santuario, di

Chi è

Nato a Palermo nel ’54, il professor Daniele
La Barbera è direttore della Clinica psichiatrica
e della Scuola di specializzazione in psichiatria
dell’Università di Palermo e uno dei principali
esperti italiani di psicopatologie legate
all’utilizzo improprio di Internet e delle nuove
tecnologie. È membro, fin dalla sua costituzione,
del Consiglio direttivo della Società italiana di
psichiatria di consultazione (Sipc). Dal 2001
è presidente anche della Società italiana di
psicotecnologie e clinica dei nuovi media
(Siptech).
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territorio off-limits e quando è collegato al gioco
non vuole che entri nessuno in camera sua.

Può dare alcuni suggerimenti ai familiari
per affrontare queste nuove dipendenze?
E’ utile limitare l’uso di Internet come
ha fatto Bill Gates con la figlia?
Staccare il computer peggiora la situazione: è
all’inizio che si deve cercare di limitare l’uso del
calcolatore, altrimenti quando già si è avviata
una condizione di dipendenza sfugge di mano
qualsiasi tentativo di intervenire da parte della
famiglia. Staccare la spina, proibire l’uso del
computer, non fa che peggiorare un clima
familiare già incandescente. Chi soffre di questi
disturbi non si rende conto della gravità della
situazione; anzi, come per altre forme di
dipendenza comportamentale come il gioco
d’azzardo o lo shopping compulsivo, di norma
questi soggetti hanno una disfunzione della
regolamentazione delle emozioni: non riescono
più a tenere sotto controllo o a risolvere  una
situazione che sfugge inesorabilmente di mano.
Queste dipendenze creano un aspetto
stabilizzante, quasi che le persone cercassero
di auto-curarsi attraverso il comportamento
dipendente: il solo “stare in Rete”, ad esempio,
li aiuta a trovare  stabilità, gratificazioni,
sensazioni positive.

Come  si può intervenire quando ormai
il tempo trascorso su Internet è diventato
troppo?

I pazienti che si rivolgono ai nostri studi vengono
curati sia  con  sedute di psicoterapia che con
terapia farmacologia. E’ necessario un trattamento
integrato tra farmaco-terapia e psicoterapia per
riuscire ad ottenere risultati soddisfacenti.

Gli studi sui fenomeni di Internet-
dipendenza sono legati ad un suo preciso
interesse clinico o anche a un’autentica
passione per le nuove tecnologie?
Già negli anni ’90, assieme ad altri colleghi
sparsi in tutta Italia, abbiamo cominciato ad
interessarci al fenomeno. Abbiamo fondato la
Società italiana di psicotecnologie e clinica dei
nuovi media (www.siptech.it)  e realizzato un
libro (“Psicopatologia delle realtà virtuali”) che
è stato un pionieristico ma ancora oggi
attualissimo trattato dove abbiamo colto sul
nascere alcune dinamiche.
Naturalmente ho una predilezione per il mondo
delle tecnologie: ne sono un grande appassionato
e mi interessa soprattutto coglierne l’aspetto
positivo e i lati ‘umanizzanti’. Ci sono fenomeni
interessanti: molte comunità virtuali nate sui blog,
ad esempio, diventano poi anche comunità reali
in quanto  gli iscritti si incontrano e creano legami
di amicizia e solidarietà. C’è dunque una sorta
di “restituzione umana” che la tecnologia è in
grado di dare facilitando i legami tra persone
che condividono interessi comuni; questo è un
esempio di come Internet sia in sé uno strumento
umano e arricchente, non patologico, non
negativo e non disfunzionale.
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techno-dependency: a risk
for one out of five children

The facts / Research from Palermo University on a sample of 2,200 high school
adolescents: 22 percent of those interviewed are suffering from dysfunctional behaviour
linked to technology

Professor La Barbera: "Unplugging the computer only aggravates the situation:
families must act sooner rather than later"

by Manuela Moretti

This time we're not talking about conjectures but
statistics: according to research carried out by
Palermo University on a sample of 2,200 young
high school pupils, 22 percent of boys are
suffering from dysfunctional behaviour related
to the use of new technologies.
We are not talking - observes Professor Daniele
La Barbera, Director of Clinical Psychiatry from
the Sicilian University and expert in pathologies
related to the Internet - about real addiction but
the serious condition that immediately precedes
it.

Professor, how was the research carried
out?

We selected a statistically significant sample of
2.200 adolescents, high school pupils. We
applied our "scale" (TSB, tech style behaviour),
a tool that has enabled us to look into the typology
of behaviour and approaches of young people
regarding communication technology. This tool
is regarded as reliable in terms of the results.
According to our data, 22 percent of the sample
analysed are suffering from dysfunctional
behaviour with regard to technology: this does
not mean that young people are totally addicted
but, rather they are in the phase that immediately
precedes this, that they are spending an excessive
number of hours using the computer or
videogames, with the tendency of being
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excessively and fanatically absorbed and involved
in new technologies.

Amongst  these  " techno log i ca l
dependencies", are there some that are
more dangerous than others?
The dependency on role play games is one of
the most addictive forms, as dangerous and risky
as videogames, especially if you play online,
they tend to last for months or even years: it all
depends on the desire of the player to keep it
alive. There is a progressive construction of game
strategies that develop over time; the player,
nearly always an adolescent, finds themselves
involved and has the impression that if they
interrupt the game, the connection, they will
waste all the advantages that they have acquired
and the time they have spent.
Recently a father of a 21 year old came to see
me at my studio. This young man, after getting
his school-leaving certificate, started to play role
play games: over the last three years the young
man had completely inverted his sleep/waking
rhythm, he connected to the Internet in the evening
and played until 7 in the morning; then he went
to bed. The boy was dedicating his life solely to
this activity: he didn't go out, he didn't have
friends, he had even made his room into a sort
of sanctuary, an area off-limits and when he
connected to his games he didn't want anyone
to go into his room.

Could you give some suggestions to
families on how to tackle these new

dependencies? Is it useful
to limit the use of the
Internet as Bill Gates has
done with his daughter?
Unplugging the computer
aggravates the situation: it's at
the beginning that you have to
try to limit its use, otherwise
once a dependency condition
has already started, any attempt
by the family to intervene is
use less .  Unplugging or
prohibiting the use of the
computer only worsens an
a l ready  hea ted  fami l y
atmosphere. Those that are
suffering from these problems
don't realize the seriousness of
the situation; on the contrary,
just like other forms of addiction,
l i ke  wi th  gambl ing or
compulsive shopping, normally
their ability to regulate their
emotions is dysfunctional: they
can no longer keep them under
control or solve a situation that
is getting relentlessly out of
hand. These dependencies
create a stabilizing effect,

almost as if they are trying to cure themselves
by their addictive behaviour: just to "be on the
Net", for example, helps them to find stability,
gratification, positive sensations.

How can you intervene when the time
spent on the Internet becomes too much?
The patients that come to our studios are cured
both by psychotherapy sessions and
pharmacological treatments. An integrated
treatment is necessary between pharmacological
therapy and psychotherapy in order to obtain
satisfying results.

Are the studies on the phenomenon of
Internet dependency related to a definite
clinical interest or also a genuine passion
for new technology?
Already in the 90's, together with other colleagues
from all over Italy, we started to be interested in
the phenomenon. We set up the Italian Society
of Psycho-technology and the clinic of the new
media (www.siptech.it) and wrote a book ("The
Psychopathology of Virtual realities"), which
became a pioneer but still today is very topical,
and we have managed to catch some new
dynamics right at their starting point. Naturally
I have a predilection for technology: I'm a big
fan and I'm especially interested in focusing on
the positive side and the humanizing aspects.
There are some interesting phenomenon: many
virtual communities started from blogs, for
example, and then they became real communities
where members meet and create bonds of
friendships and solidarity. There is therefore a
sort of "humane return" that technology is capable
of giving, facilitating bonds amongst people who
share the same interests. This is an example of
how the Internet is in itself a humane and enriching
tool, not pathological, not negative and not
dysfunctional.

Who is
Daniele La Barbera

Born in Palermo in 1954, Professor Daniele
La Barbera is the Director of the Psychiatric

Clinic and the school that specializes in
psychiatry at the University of Palermo and

one of the principal Italian experts in
psychopathology related to the improper
use of the Internet and new technologies.
He has been on the committee of the Italian
Society of Consultation Psychiatry (Sipc),
which is a special section of the  Italian

Society of Psychiatry. Since 2001 he has
also been President of another special

section of the Italian Society of Psychiatry,
dedicated to specific technological matters:

the Italian Society of Psycho-technology
and new media clinics (Siptech).
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La chiamano IAD, Internet addiction disorder: tre lettere con le quali gli addetti ai lavori identificano
i disturbi ossessivo-compulsivi legati all’uso di Internet.
La malattia, del tutto simile al gioco d’azzardo patologico, non è stata ancora formalmente codificata
nei manuali di psichiatria: l’esperienza degli operatori consente comunque già oggi di inquadrarne
con sufficiente chiarezza sintomi e modalità di intervento.
Ne parliamo con Marisa Meschi, psichiatra dirigente dell’Unità funzionale salute mentale adulti
dell’azienda Usl di Pistoia.
“I pazienti – osserva – generalmente non si rivolgono agli operatori riferendo una sofferenza collegata
all’abuso della Rete: a differenza di altre condotte di abuso (come ad esempio l’alcol o il gioco
d’azzardo), il collegarsi a Internet non è percepito come un comportamento socialmente negativo.
Anzi, della Rete si apprezzano il potere innovativo e le enormi potenziali tà.
Le problematiche legate alla dipendenza da Internet vengono di solito rilevate o come evento
scatenante o come complicanza di altri tipi di psicopatologia: al paziente che si rivolge alla struttura
sanitaria non si chiede di norma quante ora stia al computer, ma il problema di un eventuale abuso
può emergere già nel corso del primo colloquio”.

lui: “giocare online è una droga”
lei: “ma con Internet ho vinto la timid

La storia / Notti intere davanti al computer: il racconto di due ex adolescenti

Per anni hanno socializzato solo attraverso mouse e tastiera, “chattando” o dedicandosi 
Oggi lavorano e fanno una vita normale: quell’esperienza, dicono, li ha resi più forti

se la rete è la malattia:
diagnosi, cura, prevenzione

Giada, a quanti anni hai scoperto internet?
Avevo 15 anni.

Che cosa facevi quando ti collegavi?
Ho iniziato chattando. Internet era ancora agli inizi, non è che ci fossero
molte informazioni interessanti o tanti siti sui quali valesse la pena navigare.

Quanto tempo passavi online?
Mi collegavo tutti i giorni. Navigavo soprattutto la sera, dopo cena, e
per diverse ore. Invece di uscire, mi collegavo per conoscere  persone
nuove. Internet era per me un sostituto dell’uscita con gli amici. Era un
periodo problematico. Avevo poche amiche, compagne di classe, ma
non ci vedevamo quasi mai fuori della scuola. Con i ragazzi ero
imbranatissima, non riuscivo a parlare. Ero timida e insicura, non sapevo come comportarmi. Di fatto
non avevo amici dell’altro sesso.

In chat sei riuscita a conoscere persone nuove?
Sì, in questo senso Internet mi ha aiutato tanto. Una volta mi presi anche una cotta per un ragazzo
siciliano di 5 anni più grande. Non ci siamo mai incontrati, anche per la distanza, ma ricordo con
chiarezza che lui mi aveva dato molta fiducia, mi faceva complimenti sul mio aspetto, sulla mia
personalità.

Incontriamo Simone e Giada. Lu
hanno scoperto Internet da ad
trascorso tante, troppe ore coll
sono cresciuti, hanno iniziato a 
il piacere di socializzare con gli 
del mouse o della tastiera. A s
consci di aver pericolosamen
ribadiscono, se presa nelle gius
loro esperienze ed emozioni pos

di Giorgia Bassi



Quali sono le principali differenze rispetto ai rapporti nella
vita reale?
Ho sempre chattato con una persona alla volta,  non mi sono mai piaciuti
i gruppi nei quali i discorsi si incrociano e non si riesce a conoscersi
fino in fondo. “Parlando” con persone dell’altro sesso i tempi, rispetto
alla vita reale, sono forse più lenti. Con Internet mi sono avvicinata
all’”universo maschile” in maniera più graduale, scoprendo con più calma
le cose in comune.

L’impressione è che in chat si esca allo scoperto molto più
in fretta.
E’ più facile lasciarsi andare, svelare particolari della propria vita privata
che magari di persona non si direbbero. Questo mi capitava soprattutto

quando ero più piccola, in piena adolescenza. Oggi, quello che sono nella vita reale lo sono anche
in chat, anche perché ho superato la timidezza. Riesco a dire cose “sconvenienti” sia in chat che
nella vita reale (ride con un po’ di imbarazzo, ndr). Prima ero sicuramente più… dissociata.

Hai incontrato di persona qualcuno conosciuto in chat?
Sì, certo. Sono state tutte esperienze positive: ho sempre trovato persone sincere, con le quali sono
riuscita a confidarmi molto di più che con altre della vita reale. Forse è più facile confidarti con
persone fuori dal tuo contesto: non c’è “conflitto di interessi”.

midezza”
dosi ai giochi di ruolo online
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I campanelli d’allarme
“Inizialmente i soggetti manifestano un’attenzione eccessiva, quasi una ‘polarizzazione affettiva’
sull’uso della rete, che si sostanzia ad esempio in ripetuti controlli della posta elettronica durante la
stessa giornata e o prolungati periodi in chat.
Progressivamente aumenta il tempo trascorso on-line: contestualmente si manifesta anche un crescente
senso di ansia ed agitazione quando si è off-line, con polarizzazione ossessiva su ciò che accade
in rete quando non si è collegati. La dipendenza inizia quando si arriva a interferire con la vita reale,
perdendo interesse per tutte le altre attività, danneggiando le performance scolastiche o lavorative
e le relazioni familiari ed interpersonali e determinando un progressivo isolamento sociale.
Il soggetto continua ad utilizzare Internet nonostante la consapevolezza di problemi fisici (tachicardia,
problemi visivi, disturbi dell’alimentazione, eccetera), sociali, lavorativi o psicologici (tendenza a
limitarsi sempre più alle sole relazioni virtuali); il soggetto tende a rimanere a lungo collegato nelle
ore notturne, rinunciando al sonno, e sviluppa un comportamento simile a quello che caratterizza
l’abuso di alcool, droga, gioco d’azzardo; la necessità di accedere alla Rete si fa sempre più
frequente e per periodi più prolungati rispetto all’intenzione iniziale: si prevede che si starà al massimo
30 minuti e poi si rimane collegati ore intere nella totale incapacità di smettere.
Esistono casi di casalinghe che si sono create un mondo parallelo alla loro vita reale, lasciano il
computer connesso tutto il giorno e  a intervalli, magari nella pausa tra il preparare il pranzo e
caricare la lavatrice, vanno a controllare se hanno ricevuto mail nella chat dove si sono iscritte.
Tra le ipotesi più accreditate su ciò che induce la dipendenza dalla Rete c’è quella dell’iperstimolazione

. Lui ha 22 anni, lei 25. Entrambi
a adolescenti e per anni hanno
collegati. Oggi navigano meno:
o a lavorare e hanno riscoperto
gli altri senza l’intermediazione
A sorpresa, i due giovani sono

mente esagerato: ma la Rete,
giuste dosi, continua a regalare
positive.

Giada Simone



Hai mai conosciuto persone dipendenti da Internet?
Una volta ho conosciuto un ragazzo, depresso, che  passava intere giornate su Internet perché non
aveva nessuna voglia di uscire. Era completamente senza stimoli.  Secondo me, comunque,
non è Internet che danneggia le persone. Certo il mondo delle chat, come tutte le
nuove esperienze, all’inizio è esaltante e tende a coinvolgerti parecchio:
diventa un problema quando non hai altro, e la Rete rischia di diventare
il tutto.

Hai un “avatar”?
Sì, si chiama Asuka, manga giapponese della serie
Evangelion. Ho scelto questo personaggio perché è
problematico, molto sicuro di sé (cosa che io non ero),
ma in fondo anche molto fragile. Asuka si è creata
uno scudo contro il resto del mondo: cerca di essere
la migliore per poter fare a meno degli altri. Questo
atteggiamento rifletteva il mio carattere in quel
periodo. Ora certe cose nella mia personalità
sono cambiate, ma rimane la tendenza a mettere
le mani avanti, soprattutto nei rapporti con le
persone.

I tuoi genitori hanno criticato questa tua
passione?
Mi dicevano sempre: “Esci, prendi un po’ d’aria!”.
Mi riprendevano perché passavo troppo tempo
davanti al computer, poi si sono accorti che questa
passione mi faceva anche del bene. Sono comunque
sempre stata abituata a raccontare loro tutto, anche
quello che succedeva in chat. A volte si sono anche
affezionati alle persone che ho conosciuto chattando.

E a scuola? I professori parlavano mai di internet?
Non ne parlavano: la Rete non è mai stata presa in considerazione
e neppure nominata. Ma tra le mie compagne di classe, la sera, ci
si ritrovava sempre in chat.

cognitiva, ovvero l’accesso a un flusso continuo di stimolazioni intellettive con rapido passaggio da
un tema ad un altro e senza una reale possibilità di elaborazione”.

Modalità di intervento e prevenzione
“Non esistono ancora specifici protocolli di cura”, aggiunge la dottoressa Meschi. “Frequentemente
la Iad viene diagnosticata in concomitanza di altre patologie ed è su queste che si inizia ad agire,
anche perché il paziente ricerca un aiuto proprio per affrontare depressione, ansia e disturbi ossessivi.
Date le affinità tra la Iad e altre dipendenze (gioco d’azzardo patologico, abuso di alcool e sostanze)
si tende a far riferimento ai trattamenti specifici (farmacologici e psicoterapici) per queste patologie.
Difficile poter fornire un vademecum ad amici e familiari di pazienti affetti da questo problema; un
suggerimento potrebbe comunque essere quello di porre attenzione alle condizioni che ne favoriscono
lo sviluppo: molti eventi come interruzione di rapporti sentimentali, separazioni o lutti tendono infatti
a determinare un isolamento sociale.
A livello preventivo sarebbe utile, specialmente nelle fasce più giovani di popolazione, cercare di
favorire tutte le forme di aggregazione sociale sul piano della realtà”.

Fasce a rischio
“La fascia di età più colpita sembra essere quella degli adolescenti e dei giovani adulti (18-25 anni)
ma potrebbe esistere un sommerso che riguarda altre categorie e fasce di età. E’ interessante notare
come i paesi più interessati al fenomeno siano quelli che (come ad esempio l’India) beneficiano di
buon livello di diffusione della rete informatica e di un’alta percentuale di popolazione giovane”.
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Simone, quando hai cominciato a usare Internet?
A 15 anni

Quali erano le tue attività principali?
Giocavo e basta. All’inizio partecipavo a un gioco di ruolo chiamato

Ultima-online: ci passavo intere nottate. Era molto appassionante,
anche perché condividevo l’esperienza con molti amici. Giocando

ho poi conosciuto anche persone nuove. Ora mi dedico a
WoW (World of Warcraft), altro gioco di ruolo, ma non

così assiduamente. So che è una “droga” e quindi
cerco di prenderla a minime dosi. Ci sono già caduto

una volta e quindi l’esperienza insegna.

Cosa succede in questi mondi virtuali?
I giochi di ruolo sono ambientati in regni di
ispirazione “fantasy”: ciascuno può scegliere
di essere un personaggio mitologico
qualunque (elfo, minotauro, eccetera) e poi…
(esita e ride, ndr) ci si picchia.

Giochi un po’ violenti, dunque. Che
effetto fa tornare alla vita reale?
Non è tanto la difficoltà di tornare alla vita
reale. Il problema è che, in quel periodo,
appena mi staccavo avevo subito voglia di

tornare dentro.

In questi giochi non si muore mai?
Si muore ma poi si ricomincia. Se il tuo personaggio

viene ucciso, puoi decidere se disconnetterti e rientrare
dal punto in cui eri prima di morire oppure, se continui

a rimanere connesso, il tuo personaggio diventa un
fantasma  che vaga alla ricerca del proprio corpo.

In quel periodo  facevi anche altre attività?
No, nulla. Passavo intere notti al computer.

Chi è

Marisa Meschi,  48 anni, psichiatra, è dirigente dell’Unità funzionale
salute mentale adulti dell’azienda Usl 3 di Pistoia, dove lavora dal 1993.
Ha collaborato alla stesura di pubblicazioni di psicofarmacologia clinica,
riabilitazione psichiatrica e psicoterapia ad indirizzo cognitivo, al progetto
per il superamento dell’ex ospedale psichiatrico e alla gestione di strutture
residenziali di tipo terapeutico-riabilitativo. Si interessa anche di
etnopsichiatria e dei problemi connessi all’accessibilità e alla fruibilità
dei servizi di salute mentale per gli immigrati.

Chat e giochi di ruolo
“I giochi di ruolo che permettono la creazione di identità diverse, le chat, i luoghi virtuali in cui è
possibile l’anonimato, fanno precipitare ancora di più soggetti particolarmente deboli (reduci da un
divorzio o che hanno perso una persona cara) in forme di depressione grave: la scoperta della
realtà, come per esempio un uomo conosciuto via chat ma che di persona appare diverso da come
si descriveva (o comunque con i limiti e le debolezza che la realtà umana ha in sé) rischia di far
cadere in maniera precipitosa l’autostima delle persone ‘vittime’ di queste scoperte e le rende ancora
più  inadatte a relazioni sociali ‘vere’”. (Manuela Moretti)



I tuoi genitori che cosa pensavano di
questa tua passione?
Non erano molto contenti.

A scuola si parlava di internet?
Assolutamente no.

Parlaci del tuo avatar in World of
Warcraft.
E’ un minotauro. Fisicamente spero non mi
assomigli tanto. L’ho scelto semplicemente per
convenienza, guardando le caratteristiche in
battaglia: è forte e grosso.

Consiglieresti a tutti di partecipare ai
giochi di ruolo online?
Assolutamente sì. Sono divertenti, appassionati
e poi sono realizzati veramente bene.

Non c’è il rischio di emozioni troppo
forti?
Certo, un minimo di ansia è normale.
Giocando, ad esempio, può capitare di imbattersi
all’improvviso in un avversario dalle caratteristiche
molto superiori alle proprie.
A quel punto si resta lì, immobili, sperando che
non se ne accorga. Poi alla fine ti scopre e ti

ritrovi ad urlare davvero per l’agitazione.

Ci sono delle parti del tuo carattere o
dei comportamenti che riesci ad
esprimere solo nella vita virtuale?
No. In rete sono autentico al 100 per cento. Le
cose che faccio e che dico sono le stesse del
mondo reale. Insomma, sono un po’ “matto” in
virtuale come nella vita normale.

Ti è mai capitato di stare su Internet
senza sapere perché?
Quando non so cosa fare, sì. Mi metto a
navigare, cerco il mio nome o altri a caso su
Google.

Oggi quante ore navighi al giorno?
Ora uso Internet soprattutto per lavoro, e
comunque ho meno tempo per giocare: solo
poche ore a settimana.
Oltre alla professione, sono sempre in giro. In
più ho iniziato a suonare.

Che genere musicale?
Rock anni ’70 e metal “pesante”. Sono il classico
tipo che va in giro con catene e borchie. Ma
senza esagerare.
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technology lessons for parents: an awareness-raising
ad by the ministry for communications

Understanding technologies so as to teach our children how to use them - this is the message by a campaign
for raising awareness launched by the Ministry for Communications, the department for information and
by the Italian prime minister's office. There will be a series of eye-catching and semi-humorous TV and
radio ads, banners and events aimed at parents with children aged between 9 and 14. "In the digital
era", says Paolo Gentiloni, Minister for Communications, "youngsters have a technology in hand, they
are cybernauts, they have a cell phone may be even a videophone, and often a PC. They are exposed
to great risks and shouldn't be left alone". His campaign is part of a broader plan to protect the under-
aged. One of the most successful so far is a new website – www.tiseiconnesso.it – which gives useful
advice to kids, parents and teachers on how to use the web safely. The campaign was conceived of by
Saatchi & Saatchi and has the support of the Italian Association of Internet Providers (Aiip) which will be
putting up banners in all the affiliated sites.

genitori a scuola di tecnologia
uno spot del ministero comunicazioni

Conoscere le tecnologie per insegnare ai propri figli ad usarle correttamente. E’ questo il messaggio della
campagna di sensibilizzazione promossa dal ministero delle Comunicazioni e dal dipartimento per
l’informazione e l’editoria della presidenza del Consiglio. Spot televisivi e radiofonici, banner e manifesti
si rivolgono ai genitori con figli di età compresa tra i 9 e i 14 anni, usando un linguaggio ironico e
accattivante. “Nell’era digitale – ha dichiarato il ministro delle Comunicazioni, Paolo Gentiloni – i minori
hanno la tecnologia in pugno, sono esperti cybernauti, hanno un cellulare, spesso un personal computer,
un videofonino e sono dunque esposti a rischi maggiori e non vanno lasciati soli”. La campagna del
ministero delle Comunicazioni rientra in un più ampio piano di iniziative per la tutela dei minori: tra le
più riuscite, il neonato sito internet www.tiseiconnesso.it che fornisce utili suggerimenti a ragazzi, genitori
e insegnanti per un uso sicuro della Rete. La campagna, ideata dalla Saatchi & Saatchi, si avvale anche
del supporto dell’Associazione Italiana Internet Provider (Aiip) che ha garantito la presenza di un banner
in tutti i siti affiliati.



The story / Entire nights in front of the computer: tales from two ex teenagers

Giada, how old were you when you discovered the Internet?
I was 15.

What did you use to do when you logged on?
I started with chat rooms. The Internet was still in its initial phase, there
wasn't much interesting information or many sites that were worth surfing.

How much time did you spend online?
I logged on every day. I surfed especially in the evening, after dinner,
and for several hours. Instead of going out, I would go on to the Net to
meet new people. The Internet was like a substitute for going out with
friends. It was a difficult period. I had a few friends, or class mates,  but we hardly ever saw each
other outside of school. With boys I was really awkward, I couldn't talk. I was shy and insecure, I
didn't know how to behave. In fact I didn't have any friends of the opposite sex.

In chat rooms you managed to meet new people?
Yes, in that sense the Internet helped me a lot. Once I even had a crush on a Sicilian boy who was
5 years older. We never met, also because of the distance, but I remember clearly that he gave me
lots of confidence, he complimented me on my appearance, my personali ty.

What are the main differences compared to real life relationships?
I have always chatted to one person at a time, I never liked groups where the talking overlaps with

For years they socialized via a mouse and keyboard, "chatting" or hooked on online rol
Today they work and lead normal lives: the experience, they say, has made them strong

They call it IAD, Internet addiction disorder: three letters with which those in the know label obsessive-
compulsive problems related to the use of the Internet. The illness, quite similar to pathological
gambling, has not yet been formally codified in psychiatric manuals:  in any case the experience of
professionals today already enables them  to recognize the symptoms and intervention models with
sufficient clarity. We talked about it to Marisa Meschi, Psychiactric Director of the Adult Mental Health
Unit In Pistoia. "Patients - she observes – don’t go to professionals saying they have a problem related
to Net abuse: unlike other types of abuse (like alcohol for example or gambling), connection to the
Internet is not seen as negative social behaviour. On the contrary, the Net is appreciated for its
innovative powers and enormous potential. The problems related to Internet dependency usually get
revealed or are triggered by something else or as complications of other types of psychopathology:
patients who come to the health unit are not usually asked how many hours they spend at the computer,
but the problem of possible abuse can emerge during the course of the first interview".

The alarm bells
"Initially, sufferers manifest excessive attention, almost an 'emotional fixation' on the use of the Net,

the Internet as an illness:
diagnosis, treatment and prevention

him: “playing online is like a drug“
her: “but through the internet, I've ov

Let’s meet Simone and Giada. He 
the Internet as teenagers and for 
too many hours logged on. Today
up, they have started working and
of socializing with others withou
intermediaries. Surprisingly, the 
having dangerously overdone thi
if it’s handled in the right wa
experiences and positive emotio
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others and you never really get to know anyone well. The sense of time
spent "talking" with people of the opposite sex, compared to real life,
is perhaps slower. With the Internet I got close to the "male" world in a
more gradual way, calmly discovering the things we have in common.

The impression is that in chat rooms you find out things much
more quickly.
It is easier to let yourself go, reveal details about your private life that
perhaps in person you wouldn't say. This used to happen to me especially
when I was younger, in full adolescence. Today, I'm the same in chat
rooms as I am in real life, also because I've overcome my shyness. I

manage to say "the wrong thing" both in chat rooms and in real life (she laughs a little with
embarrassment). Before I was definitely more ....of an outsider.

Have you ever met any chat pals face to face?
Yes, of course. They have all been positive experiences: I have always found sincere people, with
whom I managed to confide in much more than with other people in real life. Maybe it's easier to
confide in people out of your own context: there aren't any "conflicts of interest".
Have you met any people who were addicted to the Internet?
Once I met a boy, who spent whole days on the Internet because he didn't want to go out. He was
completely lifeless. Anyway in my opinion it's not the Internet that damages people. Of course the
world of chat rooms, like all new experiences, at the beginning is exciting and tends to involve you

role play games
onger

which consists for example in repetitive checks of email during the same day or prolonged periods
in chat rooms. The time spent on-line progressively increases: also simultaneously manifesting an
increasing sense of anxiety and agitation when they're off-line, with an obsessive fixation on what
is happening on the Net when they're not connected.
The dependency starts when it begins to interfere with real life, they lose interest in all other activities,
damaging their performance at school or work and with family and interpersonal relationships, and
this leads to a gradual social isolation.
The sufferer continues to use the Internet despite being aware of physical problems (tachycardia,
visual problems, diet problems, etc) social, work or psychological problems (a tendency to always
limit themselves to only virtual relationships), sufferers tend to stay for long periods connected during
the night, giving up their sleep and developing a behaviour that is similar to that characterized by
alcohol abuse, drugs and gambling; the need to connect to the Net becomes forever more frequent
and for longer periods than originally intended: they plan to stay on for 30 minutes at the most and
then they stay connected for whole hours in their complete inability to stop. Cases exist of housewives
that have created a parallel world to their real lives, leaving the computer connected all day and at
intervals, perhaps during a break whilst they get lunch ready or load the washing machine, they go
and check to see if they've received mail in the chat room where they've signed up.
Amongst the more accredited theories about what induces dependency on the Net is that of cognitive
hyper-stimulation, or rather access to continuously flowing intellectual stimuli with rapid transfer from
one topic to another and without any real possibility for elaboration".

“
overcome my shyness“

He is 22, she 25. Both discovered
for years they spent many hours,

oday they surf less: they've grown
and have discovered the pleasure

thout a mouse or a keyboard as
the two youngsters are aware of

e things: but the Net, they reaffirm,
way, continues to add to their
otions.

by Giorgia Bassi
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Intervention models and prevention
"Specific treatment protocols don't exist yet. Frequently IAD is diagnosed at the same time as other
pathologies, and these are the ones we start to deal with, because the patient is looking for some
real help to tackle depression, anxiety and obsessive problems.
Given the affinity between IAD and other dependencies (pathalogical gambling, alcohol and substance
abuse) we try to refer to specific treatments (pharmacological and psychotherapeutic) for each
pathology. It's difficult to provide a handbook for friends and family affected by this problem; in any
case one suggestion could be to be aware of the conditions that facilitate its development: many
episodes such as emotional break-ups, separations and the death of loved ones tend in fact to create
social isolation.
On a preventive level it would be useful, especially in the youngest groups of the population, to try
to favour all forms of social meetings on a face-to-face basis".

Risk phases
"The ages most affected seem to be those of adolescents and young adults (18-25) but it can also
affect other types of people and ages. It's interesting to note how the countries most interested in the
phenomenon are those like India that have a wide diffusion of Internet information and a high
percentage of young people in the population".

Chat and role-play games
"The games that enable players to create different identities, chat rooms, virtual places where it's
possible to be anonymous, make those sufferers who are particularly weak even more prone  (having
been through a divorce or who have lost someone dear) to serious forms of depression: the discovery
of reality, like for example a man met via a chat room who in person appears different from how
he described himself (or in any case with limits and weaknesses that real humans have) risks causing
the 'victims' to undergo a sudden loss of self-esteem by the discovery and making them even more
unprepared for 'real' social relationships". (Manuela Moretti)

a lot. It becomes a problem when you don't have
anything else and the Net is then in danger of
becoming everything for you.

Do you have an "avatar"?
Yes, she's called Asuka, a Japanese manga from
the Evangelion series.
I chose this character because she's problematical,
very sure of herself (which I'm not), but deep
down she's also very fragile.Asuka created a
shield against the rest of the world: she tries her
best to manage without other people.
This behaviour reflected my character in that
period.
Now certain things about my character have
changed, but the tendency to protect myself is
still there, especially in relationships with other
people.

Were your parents critical of your
passion?
They always used to say to me: "Go out, get a
bit of fresh air!" They would tell me off because
I spent too much time in front of the computer,
then they realized that this passion was also
doing me some good.
Anyway I was used to telling them everything,
including what was happening in the chat rooms.
Sometimes they even got to like the people that
I chatted to.

And at school? Did the teachers ever
talk about the Internet?
No they didn't: the Net was never discussed or
even mentioned.
But amongst my class mates, in the evening, we
always met up in chat rooms.

Who is Marisa Meschi?

Marisa is a 48 year old psychiatrist, Director
of the Adult Mental Health Unit in Pistoia, where
she has worked since 1993.
She has collaborated in the formulation of
clinical psychopharmacological, psychiatric
rehabilitation and cognitive psychotherapy
publications, in the project for the abolition of

old psychiatric hospitals and the management
of residential structures such as therapeutic-
rehabilitation.
She is also interested in ethnopsychiatry and
the problems related to the accessibility and
availability of mental health services for
immigrants.
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Simone, when did
you start using
the Internet?
At 15.

What did you get
up to?
I just used to play
game s .  A t  t h e
beginning I joined a
role play game called
Ultima-online: I spent
whole nights doing it.

I really loved it, also because I shared the
experience with lots of friends. By playing I then
also met new people. Now I play World of
Warcraft, another role play game, but not so
regularly. I know that it is a "drug" and so I try
to do it in small doses. I fell victim to that once
and so the experience has taught me a lesson.

What happens in these virtual worlds?
Role play games are set in "fantasy" kingdoms:
everyone can choose to be some mythological
character (elves, minotaur, etc. etc.) and then....(he
hesitates and laughs) you hit each other.

So the games are a bit violent. What
effect does that have on real life?
It's not difficult to return to real life. The problem
is that, in that period, as soon as I disconnected,
I wanted to do it again.

In these games you never die?
You die but then you start again. If your character
is killed, you can decide to disconnect and re-
enter at the point you were at before you died,
if you stay connected, your character becomes
a ghost that travels in search of its own body.

In that period were you also doing other
things?
No, nothing. I spent whole nights at the computer.

What did your parents think of this
passion?
They weren't very happy.

At school did they talk about the
Internet?

Definitely not.

Tell us about your avatar in World of
Warcraft.

It's a minotaur. Physically I hope it doesn't look
much like me. I chose it simply for its advantages,
looking at it's fighting capabilities: it's big and
strong.

Would you recommend everyone to play
online role play games?
Absolutely. They're great fun and they're also
designed and developed real ly wel l.

Does it not run the risk of involving too
strong emotions?
Of course, a little anxiety is normal. For example,
while you are playing you may suddenly find
yourself up against an opponent with capabilities
far superior to yours.  At that point you stay
there, immobile, hoping that you won't be seen.
Then eventually you're discovered and you find
yourself really shouting like crazy.

Are there parts of your character or
behaviour that you only manage to
express in the virtual world?
No. On the Net I am 100 per cent genuine. The
things that I do and say are the same in the real
world. I guess I'm a bit "mad" in virtual life as
I am in normal life.

Have you ever found yourself on the
Internet without knowing why?
When I don't know what to do, yes. I start to
surf, I randomly look for my name or other names
on Google.

Nowadays how many hours a day do
you surf?
Now I use the Internet especially for work and
anyway I've less time to play: just a few hours
a week. Besides my profession, I'm always out
and about. Also I've started to play music.

What type of music?
Seventies rock and "heavy metal". I'm a typical
type who goes about with chains etc. But without
overdoing it.
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questi bambini fanno paura

Inchiesta / Cellulari, Internet e il branco sono la nuova famiglia:
ritratto di una generazione di Peter Pan diventati adulti troppo presto

Marida Lombardo Pijola: “Travolti dal nostro grigiore, negli ultimi due anni
i ragazzi hanno perso ogni valore o punto di riferimento”
Chat e telefonini, mille modi di comunicare senza mai dirsi nulla

di Francesca Nicolini

Li ha cercati là dove sono soliti ritrovarsi. Ha
parlato il loro linguaggio. Ha cercato di capirli,
come di rado capita agli adulti. Li ha raccontati
in un libro-choc (“Ho 12 anni faccio la cubista
mi chiamano principessa – Storie di bulli, lolite
e altri bimbi”) che in poche settimane è diventato
un caso sociale e letterario. Marida Lombardo
Pijola, inviata del Messaggero, documenta -
senza giudicare - la generazione dei pre-
adolescenti di oggi: un ritratto sconvolgente di
bambini che, dopo aver assorbito il peggio che
gli adulti hanno saputo offrire loro, giocano a
fare i “grandi”: senza valori o punti di riferimento.

Il suo libro parla di “una generazione
uguale solo a se stessa e a nessun’altra
prima”. I comportamenti al limite (spesso
oltre) dei bambini di 12, 14 anni sono
la norma e non la trasgressione alla
regola. Siamo davanti a un vero e
proprio fenomeno sociale?
Sì, nel senso che c’è stata una mutazione
generazionale, una sorta di trasfigurazione,
avvenuta in un arco di tempo brevissimo: due
anni, due anni e mezzo; la velocità imposta da
Internet, il grande strumento di contaminazione
oltre che di contatto. Per la generazione dei pre-
adolescenti il branco è diventato più importante
della famiglia. E’ un fenomeno sociale sommerso

che, sviluppato attraverso Internet e l’uso frenetico
dei cellulari, stava passando quasi inosservato.
Io non ho spiato i ragazzi, erano in piazza. Era
tutto lì, era tutto su Internet. Bastava cercare,
muoversi nei loro siti, sui loro forum, sulle loro
chat, andare a leggere le cose che si dicono e
si scrivono. Ho letto migliaia di documenti che
dicevano tutti le stesse cose, che usavano lo
stesso linguaggio, che raccontavano cose a volte
sconvolgenti. Ho scelto 5 storie e le ho raccontate.

Lei ha citato il cellulare. Quanto e come
ha influito sulle nuove generazioni?
Il cellulare è diventato una seconda voce, il
secondo sguardo sul mondo. I bambini si servono
del telefonino come principale mezzo di
comunicazione. Adesso è diventato anche un
modo per guardare il mondo, riprenderlo e
scaricare in rete le immagini non solo di quello
che li colpisce, ma di quello che fanno, per dare
spettacolo di sé imitando i miti della televisione.

Cos’è Internet per i giovanissimi?
Uno strumento prezioso: lo devono usare. E’ una
fonte di arricchimento culturale e di informazioni
di cui noi adulti siamo perfino invidiosi. Serve
per studiare, per fare le ricerche a scuola, per
arrivare a conoscere cose che prima erano
irraggiungibili. Ma dobbiamo anche lanciare

teenager italiani: 9 su 10 hanno il cellulare

Il 91 per cento dei ragazzi tra 14 e 18 anni ha un cellulare personale. Lo dice il
rapporto Doxa 2007 sulle abitudini degli adolescenti italiani. Nel 75 per cento
dei casi, i teenager hanno a disposizione un telefonino di ultima generazione con
fotocamera, mms, bluetooth e videochiamate. Secondo l’indagine Doxa, la
maggioranza dei giovani riceve in regalo il primo cellulare a 12 anni e le ricariche
sono seconde solo ai vestiti firmati nel bilancio delle “paghette” versate dai
genitori. Il 52 per cento dei teenager utilizza Internet (a casa molto più che a
scuola), con una media di 4 sessioni settimanali. Quanto alla lettura di libri non
scolastici, il 45 per cento dei ragazzi interpellati non ne ha letto nemmeno uno
in un anno.
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un segnale d’allarme gravissimo: l’uso che i
giovani ne fanno è assolutamente improprio. Ai
quasi-bambini serve per trovare un tipo di contatto
tra di loro, ma è un contatto abbastanza arido,
dove in realtà non ci si dice quasi niente.
Rimangono in contatto per ore attraverso le chat,
ma senza comunicarsi niente di profondo, niente
di vero.
S o n o  i n a r i d i t i
dall’abuso di questo
strumento. Usano
l inguaggi  vuo t i ,
f r e n e t i c i ,
sgrammaticati, senza
con tenu t i .  Sono
d i s a b i t u a t i  a l
l i n g u a g g i o  d e i
sentimenti, al dialogo
in famiglia, a un
dialogo più profondo
tra di loro.
I n  s e c o n d o  I n
secondo  l uogo ,
d o b b i a m o
ricordarcene, Internet
è un territorio pieno
di agguati: i ragazzi
hanno i computer
nelle loro stanze e
scaricano qualunque
genere di materiale
al di fuori di ogni
controllo. I genitori,
fuori a lavorare, quasi
sempre ignorano
quali sono i pericoli
e le infinite opzioni di Internet (i giovani lo sanno
usare infinitamente meglio di loro) e di
conseguenza effettuano un controllo minimo su
un territorio sterminato e disseminato di pericoli.
Fanno cattivi incontri: i pedofili hanno trovato
un territorio di caccia straordinario, si insinuano
nelle chat mascherati, proponendo identità
diverse. Internet ha moltiplicato le opportunità
per i malintenzionati, che incrociano anche
un’offerta nell’esibizionismo sfrenato delle
ragazzine, spinte a fotografarsi e a scaricare le
proprie foto nude.

A volte, lei racconta, semplicemente per
avere come ricompensa la ricarica del
cellulare.
Sì, infatti, ed è una cosa che le fa sentire molto
valorizzate e le illude che il loro corpo abbia
un valore sul mercato. Si sentono più belle:
bombardate da una serie di modelli - che noi
gli abbiamo passato -, la bellezza è diventata
per loro una priorità assoluta. Scaricare su
Internet la loro immagine diventa non solo una
cosa legittima, ma persino positiva. Sono ancora
piccole e hanno un grado di maturità bassissimo.

Anche il rapporto con la loro femminilità è
distorto.

Dai falsi miti della tv?
I ragazzini hanno vissuto due fasi: da bambini
sono cresciuti davanti alla televisione che è stata
la loro baby sitter attraverso la pubblicità, un

c e r t o  t i p o  d i
t r a s m i s s i o n i  e
immagini, di formule
come il reality dove
ragazzi senza talento,
ignoranti, riescono a
raggiungere il successo
soltanto in virtù del fatto
che  r iescono ad
apparire in video
oppure perché s i
comportano in maniera
molto trasgressiva. Da
piccol i  sono stat i
frastornati, ubriacati da
questi modelli.
Adesso la Adesso la
televisione è superata
non la guardano quasi
più. Il tasso di ragazzi
che guarda la tv si è
abbassato tantissimo:
il tubo catodico ormai
offre troppo poco per
loro. Così scelgono
Internet, la cornice
digitale che offre molte
più opzioni. Lì possono
fare spettacolo, oltre

che guardarlo. Possono interagire, scaricare le
proprie immagini, fare conoscenze, entrare in
contatto con altre persone, come se fossero
davvero entrati nel mondo dello spettacolo.

Il risultato è uno sviluppo distorto della
coscienza di sé.
Assoluta mancanza di coscienza di sé, direi.
Assenza totale di valori, di punti di riferimento,
di passioni, di emozioni, di spinte positive.
Vivono questo periodo della loro vita come un
gioco perché poi, in fondo, hanno ancora l’età
dei giochi e non hanno avuto nessuna fase di
progressione che li abbia aiutati a maturare.
Pensano che il corpo non sia qualcosa che ci
appartiene e di cui dobbiamo aver cura. Il corpo
diventa lo strumento principale per affermare il
proprio valore sociale: bisogna esibirlo e usarlo
attraverso il sesso. Il mondo degli adulti non può
non avere colpe, in quello che ha omesso di fare
o in quello che ha fatto, a partire dalla cattiva
televisione, dalle assenze e dalle distrazioni dei
genitori, dal mercato che li aggredisce sfruttando
tutte le loro debolezze coinvolgendoli e
incoraggiandoli in un consumismo frenetico sia
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materiale che sessuale. La pubblicità stessa, del
resto, ci inonda di messaggi come ricchezza,
bellezza, successo.

Siamo davanti a un’omologazione ai
disvalori?
Senza dubbio. Ma i disvalori arrivano dal mondo
degli adulti.

Disaffezione, insofferenza e bullismo
sono il frutto della comunicazione
“facile”?
Sì, certamente, anche perché esiste un nuovo
tipo di bullismo virtuale. I pre-adolescenti hanno
scoperto come è facile insultare e minacciare,
magari con il volto mascherato, senza una vera
identità, sentendo ancora più forte il potere
dell’arroganza, il gusto della prevaricazione
sugli altri. In questo senso Internet può essere
inteso come un’aggravante al bullismo: non lo
ha prodotto, perché già esisteva, ma lo ha fuso
con tutti i fenomeni negativi di cui abbiamo
sinora parlato e fatto circolare con un livello di
accelerazione e diffusione senza precedenti.

Lei ha affrontato questo viaggio tra i
ragazzi per ragioni professionali. Ma
da madre di tre figli cosa le è rimasto
dentro?
A ispirarmi sono stati proprio i miei figli e il
dubbio di non capire cosa stesse accadendo
nella loro vita. Penso che una mamma da sola
possa fare ben poco perché la pressione,
l’attrazione del branco è ormai talmente forte
che è come lottare contro un nemico potente e
invisibile.
Nessuno ti aiuta: tantomeno la scuola che non
è stata in grado di essere abbastanza seduttiva
o di capire cosa stesse accadendo loro. La scuola
procede su programmi vecchi, stancamente,
senza riuscire a raggiungere il cervello e il cuore
di questi ragazzi. Il mondo degli adulti non li
ha saputi ascoltare, non ha capito i loro
cambiamenti, i loro bisogni. Le famiglie sono

Chi è

Marida Lombardo Pijola, 51 anni, nata a Bari, ha cominciato a
lavorare come giornalista nella sua città natale negli anni 70, in una
delle prime emittenti televisive private italiane. Dal '79 all'86 ha
lavorato alla Gazzetta del Mezzogiorno. In seguito si è trasferita a
Roma, dove attualmente vive, per lavorare alla cronaca de “Il
Messaggero”. Come inviato speciale del quotidiano romano si è
occupata per molti anni di giustizia e di politica.
Attualmente scrive di società e costume, in particolare di problemi
dell'infanzia e dell'adolescenza. Per Bompiani ha dato alle stampe
“Ho 12 anni faccio la cubista mi chiamano principessa”, vero e
proprio caso letterario dell’anno.
E' sposata e ha tre figli maschi.

loro malgrado distratte dal lavoro o disgregate.
I ragazzini, che quasi sempre sono figli unici
oppure hanno fratelli e sorelle con età molto
distante dalla loro, sono cresciuti in una situazione
di grande solitudine e disarmonia familiare.
Adesso, in assenza dei modelli familiari, cercano
un altro tipo di aggregazione: quella del branco.
Potremmo pensare a misure drastiche e assurde
(la televisione di pessima qualità dovrebbe essere
tenuta spenta; i ragazzi non dovrebbero uscire
di casa e non dovrebbero usare il computer),
ma credo che si debba trovare la strada per il
dialogo, fare in modo che nelle case ci sia
armonia.
Sembra banale, ma là dove c’è conflitto tra i
genitori i bambini crescono con un deposito di
rabbia che poi scaricheranno attraverso il
bullismo, le provocazioni sessuali, il desiderio
di scappare e di trovarsi delle famiglie
“alternative”. Ci vuole in primo luogo armonia
domestica e capacità di ascolto. Se necessario,
però, occorre anche spiarli, scoprire cosa si
dicono su Internet, frugare tra i loro messaggi
perché in questo modo si possono scoprire molte
cose. Insomma, entrare nel loro mondo e capirne
il linguaggio.

C’è una luce in fondo a questo tunnel?
Noi adulti non siamo in grado di illuminare il
cammino dei giovanissimi: probabilmente non
abbiamo una grande luce da offrire e da noi
hanno assorbito soltanto l’opacità. Per questo
stiamo pagando un prezzo alt issimo.
C’è una differenza fondamentale tra la nostra
adolescenza e la loro, vissuta così precocemente:
in passato, a 14-15 anni, si affrontava un percorso
di crescita cercando modelli alternativi a quelli
degli adulti; al contrario, i nuovi pre-adolescenti,
a soli 11-12 anni, giocano a fare gli adulti
imitando il mondo dei grandi nei suoi modelli
peggiori. La luce, dunque, sono loro stessi. La
speranza è che questo tunnel sia talmente buio
che essi riescano, in anticipo, a maturare e a
sentire il desiderio di trovare dell’altro.
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She went looking for them in their usual haunts.
She talked their language. She tried to understand
them, as rarely happens with adults. She talked
about them in a book that shocks and rocks (”I'm
12 years old, I'm a go-go dancer, they call me
princess - stories of bullying, sex kittens and other
kids”) and which in few weeks became a social
and literary matter. Marida Lombardo Pijola,
correspondent of the Messaggero, presents -
without making judgments - the generation of
today's pre-adolescents: a disturbing account of
children who, having absorbed the worst that
adults could offer, play at being "grown-up":
without any values or points of reference.

Your book talks about "a generation
equal only to itself and to no previous
generation". Behaviour at the limits
(often beyond) of children of 12 - 14 is
the norm rather than the usual
transgression. Is this a true social
phenomenon?
Yes, in the sense that there has been a
generational mutation, a sort of transfiguration,
which has happened in a very short space of
time: two years, two and half; speed imposed
by the Internet, the great tool of contamination
as well as contact. For the generation of pre-
adolescents the Web has become more important
than the family. It is an underground social

phenomenon, which through the Internet and the
frenzied use of cell phones, has been taking
place unobserved. I didn't have to spy on the
children, they were in the Internet squares. it was
all there, on the Internet. I just had to look, to
move around their sites, their forums, their chat
rooms, go and read the things they're saying
and writing. I read thousands of documents that
all say the same things, which use the same
language, recounting things that are sometimes
disturbing. I chose five stories and I told them.

You mentioned cell phones. How much
and in what ways have they influenced
the new generations?
Cell phones have become like a second voice,
a second look at the world. Children use mobile
phones (and the Internet) as a principle means
of communication. Now they have also become
a way of looking at the world, recapturing it and
downloading not only images that they find
striking, but of what they are doing, to make a
show of themselves imitating their TV heroes.

What does the Internet signify for young
people?
It's a precious tool: they have to use it. It's a
source of cultural enrichment and information,
which we adults are even envious of. It's used
for studying, to do research for school, to get to

italian teenagers: 9 out of 10 have a cell phone

Ninety-one percent of Italian teenagers have their own mobile phone, according
to the 2007 Doxa report on the habits of adolescents in Italy. In 75% of cases,
teenagers have a state-of-the-art phone with a built-in camera, mms, bluetooth
and videocalls. The survey found that most kids get their first mobile at 12, and
putting money on the phone comes second only to designer clothes in the pocket
money budget. Fifty-two percent use the Internet (much more at home than at
school) with an average of four sessions a week. Apart from scholastic books,
45% of those interviewed said that they hadn't even read one book in the last
year.

these kids are scary

The survey / Cell phones, the Internet and gangs are the new family:
an account of a Peter Pan generation who are becoming adults too early

Marida Lombardo Pijola: "Overwhelmed by our drabness, in the last
two years children have lost every value and point of reference"
Chat rooms and mobile phones, thousands of ways of communicating
without ever saying anything

by Francesca Nicolini
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know about things that were
unobtainable before. But we
should ring some very serious
alarm bells: the use that
youngsters make of it is completely
inappropriate. For those that are
hardly out kindergarten, it's used
to make a sort of contact with
each other, but almost without
any feeling, where in reality they
say almost nothing. They “chat”
f o r  h o u r s  b u t  w i t h o u t
communicating anything very
deep or real. They have become
unfeeling through the abusive use
of this tool. They use an empty
language, frenetic, grammarless,
without substance. They aren't
used to the language of feelings,
to family conversation, to more
of a deeper discussion with each
other.
Secondly, we should remember
that the Internet is full of
ambushes:  chi ldren have
computers in their rooms and they
download all types of materials
without any controls. The parents,
out at work, are nearly always
ignorant of the dangers and the
infinite options of the Internet
(young people know how to use it infinitely better
than the parents do) and as a consequence there
is a minimum amount of control on this limitless
territory strewn with dangers. They meet bad
people: paedophiles have found an extraordinary
hunting ground, they slip into chat rooms
disguised, offering different identities. The Internet
has multiplied the opportunities for people with
evil intentions, who come across the offer of
some unleashed exhibitionism by young girls,
urged to photograph themselves naked and to
upload their photos.

And in your book you say that this is
simply to get the money to recharge
their cell phones.
Yes, indeed, it's something that makes them feel
valued and deludes them into believing that their
body has a value on the market. They feel more
attractive: bombarded by a series of models -
that we have passed on to them - beauty has
become an absolute priority for them.
Uploading their pictures on the Internet becomes
not only legitimate, but even positive. They are
still little and they have a very low level of maturity.
Their relationship with their femininity is also
distorted.

With bad examples from television?
Young people have lived through two phases:

as children they grew up in front of the television,
which was their babysitter through its advertising,
a certain type of programming and images,
formulas where, like with reality TV, young kids
without talent, ignorant, manage to be successful
only by virtue of the fact that they got to appear
in a video or because they behaved in a very
offensive manner. As children they were dazed,
drunk on these models.
Now television has become unfashionable and
they practically don't watch it any more. The rate
of young people watching TV has decreased a
lot: the tube now offers too little for them. So they
choose the Internet, the digital framework that
offers more options. They can make shows as
well as watching them. They can interact, upload
their own pictures, get to know people, get in
contact with others, as if they were really entering
in the world of show business.

The result is a distorted development of
one's self-awareness.
An absolute absence of self-awareness, I would
say. A total absence of values, or reference
points, passions, emotions, or positive influences.
They are living this period of their lives like a
game, because basically, they are still at the age
for games and they've never had any
developmental phase to help them mature. They
think that their body is not something that belongs
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Who is Marida Lombardo Pijola?

Born in Bari 51 years ago, Marida began working there as a journalist in the 1970s for one
of the first private TV stations in Italy.
From 1979 to 1986 she worked for the Italian newspaper the Gazzetta del Mezzogiorno,
and then in Rome, where she currently resides, as a special reporter for the Messaggero.
For many years she focused on justice, and then politics.
She currently writes on society and mores, and specifically on the problems of infancy and
adolescence, on which she has made several studies.
For Bompiani she has published "I am 12, I'm  a go-go dancer, and they call me princess".
She is married to a surgeon and has three sons.

to them and which they should take care of. The
body becomes the principle  tool to affirm their
own social values: you need to exhibit it and
use it through sex. The world of adults has to
take the blame, in terms of what it has omitted
to do or has done, from bad television, from the
absence and the distractions of parents, from
the market that assaults them, exploiting all their
weaknesses, involving and encouraging them in
a frenetic consumerism both material and sexual.
Advertising itself, moreover, floods us with
messages about being rich, beautiful and
successful.

Are we facing a validation of negative
values?
Without a doubt. But the negative values come
from the world of adults.

Disaffection, intolerance and bullying
are the fruits of "easy" communication?
Yes, definitely, also because a new type of virtual
bullying exists. Pre-adolescents have discovered
that it's easy to insult and threaten someone,
maybe in disguise,  without a real identity, feeling
the power of arrogance even stronger, and
developing a taste for the abuse of power over
others. In this sense the Internet can be seen as
aggravating the bullying: it didn't produce it,
because it already existed, but it's fused it with
all the negative phenomena that we've already
mentioned and circulated it to such an extent
and at a speed that is without precedence.

You have taken on this journey amongst
kids for professional reasons. But as a
mother of three children what has it left
you feeling?
My children were the real inspiration plus the
concern about not understanding what was
happening in their lives. I think that a mother on
her own can't do very much as the pressure, the
attraction of the gang is so strong, it's like
struggling against a powerful and invisible enemy.
No one can help you: even less the schools,
which are not able to be seductive enough or to

understand what is happening to them. Schools
carry on with their old programmes, wearily,
without managing to touch the brains or the
hearts of these kids. The world of adults hasn't
known how to listen to them, hasn't understood
their changes, their needs. Families are theirs
despite the distractions at work or break-ups.
Young people, who are nearly always only
children or have brothers or sisters who are much
older than them, have grown up in a situation
of great solitude and family disharmony. Now,
without family models, they are trying another
type of group: the gang.
We could think about taking some drastic and
absurd measures (bad television always turned
off; no going out and no using the computer),
but I think that you have find the means to discuss
things, do it in a way that is harmonious. It seems
simple, but where there's conflict between parents,
the children grow up storing up anger which
they get rid of by bullying, sexual provocation,
the desire to escape and find "alternative"
families. Primarily,  you need domestic harmony
and the capacity to listen. If necessary, however,
you need to spy on them, discover what they
say on the Internet, hunt through their messages
because you can discover many things this way.
In other words, it's about entering their world
and learning their language.

Is there a light at the end of the tunnel?
We adults are not capable of lighting up the
paths of youngsters: probably we don't have a
great light to offer and we've been too dulled.
For this we're paying a very high price. There's
a fundamental difference between our
adolescence and theirs, lived so prematurely: in
the past, at 14 - 15, you faced a developmental
path trying out alternative models to those of
adults; on the contrary, the new pre-adolescents,
at only 11 or 12 play at being adults, imitating
the world of grown-ups in their worst forms. The
light, therefore, is the children themselves. The
hope being that this tunnel is so dark that they
manage to mature quickly and experience the
desire to find something else.

focus.it
http://www.nic.it/

il caso / case stu
d

y

24



focus.it
newsletter@nic.it

il
 c

as
o 

/ 
ca

se
 s

tu
d

y

25



Antichi disagi,
m o d e r n i
strumenti: chi è
l ’ u t e n t e
“estremo” di
I n te rne t ,  i l
f r u i t o r e
accan i to  d i
Second Life o il
pat i to del le
chat?
Internet attira e
favorisce la fuga
dal quotidiano, dal mondo del concreto. La Rete
non fa che trasferire sullo schermo la grande
difficoltà che c’è sempre stata di distinguere il
mondo empirico dal mondo dei sogni. Così,
quanto più è difficile vivere nel mondo del
concreto, tanto più diventa attraente scappare,
fuggire: e questa fuga è certamente un
meccanismo di difesa; è una fuga salvifica,
insomma, perché vuol dire che il mondo delle
esperienze concrete produce frustrazione, ansia
e  violenza. Quanto più è intensa questa fuga,
tanto più penoso è il vissuto nel mondo del
concreto, con il risultato che c’è chi vive molto
volentieri nel mondo di Internet e fa sempre più
fatica a stare in quello del concreto.

Quale rapporto c’è tra un certo uso di
Internet e il bisogno di un legame che
non comporti il contatto fisico con l’altro?
Non c’è il rischio, futuro, di arrivare
all’incapacità di sopportare la “presenza”
reale, fisica, del prossimo?
Non è un rischio futuro, c’è già. Si può arrivare

a far sì che Internet
diventi la vera
“re lazione” e,
addirittura, se non
ci fossero spinte ad
uscire da quel
mondo, si potrebbe
immaginare una
persona che si
a d d o r m e n t a
davanti a Internet
e si sveglia davanti
a Internet. Per

questa forma di comportamento abbiamo coniato
il termine di autismo digitale: una grande capacità
di comunicare all’interno della Rete e, lontano
dal monitor, un’incapacità a riconoscersi di essere
“al mondo”. In questo caso comincia l’ansia,
l’angoscia, sensazioni e stati di agitazione
sconvolgenti che possono portare a vere e proprie
convulsioni. La cura diventa, quindi, riaccendere,
riattivare Internet, secondo quella che si potrebbe
anche chiamare una “dipendenza”. Bisogna
però fare una netta distinzione; non vi è dubbio
che Internet riattivi le emozioni, il processo, cioè,
secondo il quale, dato un certo stimolo c’è una
risposta. Le emozioni, quindi, anche quelle
prodotte da Internet, sono delle risposte più o
meno acute che diamo a precisi stimoli; quando
cambiano gli stimoli finisce quel tipo di reazione
oppure, sostituendo uno stimolo, si ottiene una
reazione che può essere anche opposta. Questo
è sicuramente ciò che uno prova di fronte ad
Internet. Ciò che non prova sono le relazioni.
Quelle affettive, soprattutto, perché l’affettività
stabilisce legami che sono presenti anche

“abbiamo dato ai nostri ragazzi
un coltello affilato”
e lo pagheremo caro

L’opinione / L’era di Internet e dei cellulari ci ha regalato il mondo in tasca
Ma la rivoluzione è stata tutt’altro che indolore

Lo psichiatra Vittorino Andreoli prende le mosse dagli strumenti simbolo
della nuova tecnologia per raccontare i giovani, le donne e gli uomini
di oggi. Un quadro disperante che ha sconvolto i fondamenti stessi
dell’io e delle relazioni interpersonali

di Paolo Gentili Vite senza la morte: virtualmente eterne,
tragicamente false. Emozioni senza sentimenti.
Protesi mentali che hanno sconvolto tutte le
regole di comportamento. Eccola, la “digital
life”, nell’indagine di Vittorino Andreoli, uno
dei più celebri psichiatri italiani: l’era del
cellulare e di Internet, donati ai ragazzi senza
comprendere che è come “se avessimo dato
un coltello affilato a un bambino di due anni”.
L’ha analizzata con feroce lucidità nel suo
ultimo libro (“La vita digitale”, Rizzoli editore).
Ce la racconta senza falsi ottimismi: confidando
nella ragione umana, oggi sopita, come ultima
opportunità di riscatto.
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nell’assenza: pensiamo
all’amore passionale, ad
esempio, che ti fa soffrire
dell’assenza fisica della
persona amata. Questo
legame si definisce come
sentimento. In sostanza, la
vita digitale permette le
emozioni (addirittura più
straordinarie, più forti, più
ricche di quelle del mondo
del concreto), ma non fa
nascere dei sentimenti. Può
sembrare un paradosso,
ma trovandoci di fronte ad
una ragazza che non
esiste, il nostro sentimento
si trova ad essere rivolto
verso un vuoto, che noi
riempiamo di cose che
p robab i lmen t e  non
esistono. Nel sentimento
“vero”, invece, vi è molta
più concretezza. Possiamo
dire che con Internet si
scappa dal mondo per
bisogno di sentimenti
(perché ci si sente soli, non
accettati, eccetera) ma si
finisce con l’accontentarsi
di emozioni. Internet fa
que s t o :  s camb ia  i
sentimenti con le emozioni.

Pro cedendo  pe r
p a r a d o s s i ,  l a
“relazione virtuale”
pot rebbe  essere
dunque intesa come
cura dell’autismo
digitale?
L’autismo digitale è indubbiamente una patologia.
Il patologico è uno schema che ti fa uscire da
una media comportamentale; prendiamo ad
esempio la schizofrenia, la fuga in un altro
mondo. In realtà lo schizofrenico cerca di
rimuovere il suo io, che non gli permette di vivere
nel “mondo concreto”, e ne mette in azione un
altro, attivo in un mondo molto più limitato, il
mondo del delirio: una specie di vera e propria
Second Life in cui il malato vive, tutto sommato,
meglio. L’aspetto virtuale può dunque essere
inteso come cura dell’autismo, ma solo in modo
parziale, non diversamente dai farmaci, che non
sono poi così specifici da poter moltiplicare così
tanto le endorfine da far provare un senso di
godimento al posto della frustrazione. Internet è
una terapia, ma una terapia anomala: io ti tolgo
quell’ansia ma non ti offro cioccolatini bensì
pane nero, perché, come dicevamo, la differenza
tra un sentimento e un’emozione è enorme.

Chi è

Vittorino Andreoli (Verona, 1940), laurea in
Medicina e Chirurgia all'Università di

Padova, ha lavorato nel campo della ricerca
all’Istituto di Farmacologia dell Università di

Milano, a Cambridge al Department of
Biochemistry e, successivamente, alla Cornell
Medical College di New York e alla Harvard
University. E’ specialista in Psichiatria e in

Neurologia, libero docente in Farmacologia
e Tossicologia. Psichiatra e scrittore di fama

internazionale, si dedica attualmente allo
studio dei sentimenti, visti come elemento
essenziale per vincere la paura e dunque

anche per modificare i comportamenti sociali.
In particolare ha focalizzato la propria

attenzione allo studio del comportamento
adolescenziale.
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Che rapporto c’è tra la vita in Second
Life, su Internet, e l’immortalità?
Questo è il vero, grande problema. Internet
cancella il dramma della morte. E non solo
perché, come noto, ci sono rockstar defunte da
tempo che si possono incontrare in rete,
interrogare e dalle quali ricevere risposte
programmate prima di morire. Internet azzera
il dramma, non solo perché la persona rimane
sempre presente, “viva”, ma anche perché ci si
abitua continuamente alla morte e alla
resurrezione: se una cosa non mi piace, schiaccio
un bottone e la ammazzo; immediatamente ne
troverò un’altra, ovvero mi troverò di fronte
un’altra vita. La morte come passaggio da un
sito a un altro, da un click a un altro, da una
realtà a un’altra, diventa un problema molto
spirituale, perché non c’è più il nulla, l’ignoto,
dopo. Si potrebbe dire che finché c’è corrente,
c’è speranza.

Questa facilità nell’eliminazione degli
altri e nella creazione di nuovi può
influire sui giovani, sul nostro futuro?
Certamente si, tanto è vero che noi già parliamo
di mondo frammentato, di “io” frammentato.
Mentre in passato ne parlavamo per definire le
percentuali delle classificazioni psichiatriche (la
schizofrenia interessa l’1 per cento della
popolazione), adesso invece diciamo che è una
modalità di esistenza. E’ come se dicessimo che
la percentuale di schizofrenici è di colpo passata
all’80%. E’ cambiato radicalmente quello che
noi psichiatri chiamavamo il “rapporto di realtà”.
Che cos’è la follia? La follia è una condizione
in cui un uomo si trova in un rapporto di realtà
alterato: mia  madre, che mi vuol bene, mi dà
un bicchier d’acqua ma io lo rifiuto perché credo
che voglia avvelenarmi, e a niente volgono le
sue rassicurazioni, perché il mio rapporto di
realtà e, appunto, alterato. Se però adesso vado
su Internet non posso che constatare che tutto è
un rapporto alterato di realtà. Uno psichiatra
può anche vivere questa crisi in maniera
distaccata, ma è certo che si tratta di un fatto
terribile, drammatico.

La stessa disciplina della psichiatria
sembra radicalmente messa in
discussione.
Il problema si lega al desiderio, all’io ideale e
al sogno che sono i tre grandi temi della
psichiatria. Senza di essi, noi psichiatri siamo
persi, finiti. Dalla nostra prospettiva, nella quale
ci occupavamo di desideri, di sogni e di fantasia,
siamo stati costretti ad ammettere che tutto ciò
non viene più prodotto dall’uomo ma anche da
una macchina e, all’estremo, siccome la macchina
dà emozione, quando io ascolto un sogno del
mio paziente non sono più in grado di dire se
provenga dal suo inconscio o da un inconscio

falso, virtuale. Ad esempio, il paziente può avere
un inconscio virtuale, può avere avuto delle
emozioni traumatiche del tutto derivanti da una
macchina e non più prodotte dal suo inconscio
umano: in questo caso il mostro edipico che
minaccia la sua castrazione è in realtà da
individuare con il padre - come è sempre stato
fino ad oggi - o con la macchina che si è sostituita
al padre? Si può dire che sta andando in
confusione l’inconscio. Senza inconscio, cosa
possiamo fare?

Nel transito dal reale al virtuale, i giovani
hanno coscienza dei cambiamenti (a
volte radicali) cui, inevitabilmente, si
sottopongono? C’è una perdita o una
trasformazione dei valori, nascosta in
questo passaggio?
Consideriamo due generazioni; la mia, cresciuta
senza Internet e che ha una particolare, personale,
sensoriale, percezione di quello che è il mondo
del concreto. Vi è poi una generazione – coloro
che oggi hanno circa 25 anni – che ha vissuto
a metà il recente sviluppo: trascorrendo una
prima parte della vita in un ambiente che per
me ha costituito la maggior parte della vita e
poi, con gli anni ’80, si è trovata di fronte alle
novità della digital life. Ci saranno poi, e questa
è questione serissima, persone che nascono
adesso o sono nate negli anni ’80 che vivranno
sempre all’interno dei due mondi ma che, perché
non educati, perché non sollecitati, possono
trovarsi a vivere la maggior parte della loro vita
nel mondo virtuale. Nel caso estremo, c’è chi
tenderebbe a vivere tutta la vita immerso in quel
mondo. In questi casi è chiaro che il pericolo è
passare dal mondo virtuale a quello concreto:
queste persone diventano criminali potenziali
perché si trovano in un mondo che gli dà
sollecitazioni che hanno imparato a regolare
sparando ad un bersaglio. Già con i videogiochi
la distanza tra le sollecitazioni e il mondo del
concreto è enorme: quando ci si distacca dalla
macchina che ci ha fatto provare le emozioni di
un Gran Premio e si sale non su di una Ferrari
ma su di una Cinquecento, non vi è dubbio che
i nostri movimenti fisici tendano a ripetere quelli
assunti durante il gioco, con il pericolo che ne
consegue, per noi stessi e per gli altri. Il passaggio
fra due realtà così diverse non è consapevole e
occorre un periodo di latenza per recuperare:
bisognerebbe, ad esempio, che un ragazzo che
esce da una sala giochi potesse stare in una
stanza di decontaminazione, di adeguamento
a un mondo diverso. Molti ragazzi compiono
gesti criminali perché usano schemi di
comportamento appresi e fissati nel proprio
cervello durante l’esperienza vir tuale.

A chi o a cosa si deve attribuire la
responsabilità di questo atteggiamento
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dei giovani nei confronti di Internet e
dell’uso che ne fanno? Ai genitori
“imperfetti”?
Sì. Come ho detto anche nel mio ultimo libro,
‘La vita digitale’, la tecnologia è meravigliosa,
sconvolgente. Il problema, però, è che la protesi
(il cellulare, lo schermo aperto sul mondo virtuale),
non serve a muovere i muscoli, gli arti, ma la
mente e quindi si può parlare di una protesi di
sostituzione di regole di comportamento. Una
simile innovazione tecnologica non la si può
dare in mano a cuor leggero a un adolescente,
come non si può dare in mano un coltello affilato
ad un bimbo di due anni. Noi però l’abbiamo
fatto: abbiamo dato a cuor leggero prima la
televisione, poi cellulari e Internet e non ce ne
siamo preoccupati.
Anzi, fino a poco tempo fa, eravamo anche
contenti delle abilità virtuali mostrate dai nostri
figli.
La responsabilità non è nell’aver inventato una
tecnologia meravigliosa, ma di averla data in
mano a persone, i giovani, senza averne prima
tentato una precisa rieducazione.

Apparentemente siamo passati da un
gruppo, quello familiare riunito davanti
al televisore, alla solitudine estrema ma
mobilissima del doppio virtuale.
In Internet non si va in due. Si sta bene da soli,
davanti allo schermo, e davanti ad immagini
indesiderate le cancelliamo e basta, senza dover
stare a discutere con un altro.
Siamo di fronte ad una cosa contraria alla socialità
intesa come relazione: perché devo volere la
relazione quando mi turba, mi mette paura?

Perché devo fare l’amore con una ragazza vera,
concreta, che mi pone delle limitazioni e dei
tempi che rallentano solamente l’azione, che
richiede una “cura” particolare, impegnativa e
che può portare ad un risultato non desiderato,
un figlio? Non vi è più bisogno di educazione
sessuale quando si desidera solo un organo
sessuale virtuale. Stiamo andando verso una
forma di autismo, di sostituzione di mondi, di
avatar e non di io ideali: non più persone ma
immagini di persone.

C’è in questo la fine della civiltà come
oggi la intendiamo?
Questa fine è già in atto. In fondo, cosa si è
salvato di questa società? Se deleghiamo la
memoria a una macchina, come facciamo con
le ricerche in rete, non siamo poi più in grado
di utilizzare la ragione per comprenderla e
svilupparla. La ragione è una conseguenza
temporale della mente e, non a caso, nel
linguaggio i tempi relativi sono spariti tutti:
manca il riassunto di quanto detto in precedenza
(il relativo) come base per la ripartenza logica.
Tutto è divenuto molto breve, senza rimandi a
ciò che è avvenuto prima, costantemente
“presente” e, quindi, senza futuro.

C’è, infine, un’opportunità di riscatto?
Dobbiamo cercare di prendere in mano questa
meravigliosa tecnologia: recuperarne il controllo
senza lasciarlo ai tecnocrati, e cercare di
utilizzarla per una nuova educazione. Pur essendo
pessimista, lotto ancora per far sì che la digital
life torni a far parte della human life. Mi do da
fare.
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C l a s s i c
uneas ines s ,
modern tools:
who are the
“ e x t r e m e ”
users of the
I n t e r n e t  –
r e l e n t l e s s
participants in
Second Life or
d i e h a r d
c h a t r o o m
users?
T h e  I n t e r n e t
a t t r a c t s  a n d
facilitates escape from daily life, from the real
world. The Web basically transfers to the screen
the great difficulties that there have always been
in distinguishing between the empirical world
and the world of dreams. So the more difficult it
is to live in the real world, the more attractive it
is to run away, to flee, and this escape is certainly
a defence mechanism. Essentially it is an escape
to save yourself, because the world of real
experience produces frustration, anxiety and
violence. The more intense this escape is, the
more distressing it is to live in the concrete world.
The result is that there are those who are very
happy to live in the world of the Internet and who
find it increasingly difficult to live in the real
world.

What relationship is there between using
the Internet in a particular way and the
need for some kind of bond with
someone that doesn’t actually entail any

p h y s i c a l
contact. Won’t
such people
r isk,  in the
future, being
unable to cope
with the real
p h y s i c a l
presence  of
a n o t h e r
person?
It is not a future risk.
It’s with us already.
For some people
the Internet has

become the real “relationship”, and if someone
wasn’t pushed to get out of that world, you could
imagine them actually falling asleep in front of
the Internet and waking up in front of it. This
kind of behavior has been coined “digital autism”:
a great capacity to communicate within the Web,
but away from the monitor, an incapacity to
recognize oneself as being part of the real world.
In this case anxiety and anguish begin, along
with sensations and disturbing states of agitation
that may lead to actual convulsions. The cure for
what we could call this “addiction” thus becomes
to switch the Internet back on. However we need
to make a clear distinction: there is no doubt that
the Internet reactivates emotions, i.e. a process
in which given a certain stimulus there is a
response. Thus emotions, even those produced
by the Internet, are responses with varying levels
of strength, that we give to particular stimuli.
When the stimuli change this type of reaction
ends, or by changing the stimulus, we get a

“we’ve given our kids
a sharp knife”
and we are paying the price

Viewpoint / The era of the Internet and the mobile phone has put the world
in our pocket: but the revolution has not by any means been painless

Vittorino Andreoli, psychiatrist, looks at the key symbolic tools
of new technology to tell us about young people, women and men
of today. He paints a desperate picture that has rocked the basic foundations
of the ego and of interpersonal relationships

by Paolo Gentili Life without death: virtually immortal,
tragically false. Emotions without feelings.
Mental prostheses that have turned upside
down all the rules of behavior. Welcome to
the “digital life” outlined in a study by
Vittorino Andreoli, one of Italy’s most noted
psychiatrists. This is the era of the mobile
phone and of the Internet, which kids have
been given but without us understanding that
it is like “giving a two-year old a sharp knife”.
Andreoli’s findings are recounted with cutting
lucidity in his latest book: Digital Life published
by Rizzoli. There is no false optimism in what
he writes, his only hope being human
reasoning, which has currently been dulled,
as the last opportunity for redemption.
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reaction that could even be the opposite. This is
certainly what people feel while on the Internet.
What they don’t feel is relationships – particularly
emotional relationships – because affectivity
establishes bonds that are present even when
absent; for example, passionate love where you
suffer from the physical absence of the one you
love. This bond we define as being a feeling.
Basically digital life gives rise to emotions (even
the most extraordinary, the strongest, much more
powerful than those of the real world), but not
to feelings. It may seem paradoxical, but if we
find ourselves in front of a girl who does not
exist, our feeling is addressed towards a vacuum
which we fill with things that probably do not
exist. In a “real” feeling, on the other hand, there
is much more of a concrete nature. We can say
that with the Internet you can run away from the
world because you need feelings (because we
feel alone, unaccepted etc), but you end up
having to be satisfied with emotions. This is what
the Internet does: it gives you emotions in
exchange for feelings.

So also paradoxically, could a 'virtual
relationship' be the cure for digital
autism?
Digital autism is certainly a pathology. The
pathology is a pattern of behavior that is no
longer within the norm - take schizophrenia, for
example, it is an escape into another world. In
reality, schizophrenics try to remove their ego,
since their ego does not allow them to live in the

Who is Vittorino Andreoli?

He was born in Verona in 1940 and has a
degree in Medicine and Surgery from the
University of Padua. He worked in the field
of research at the Institute of Pharmacology
of the University of Milan, at Cambridge in
the department of Biochemistry, and then at
Cornell Medical College (New York), and
at Harvard. He is a specialist in psychiatry
and neurology, and professor in
pharmacology and toxology. He is an
internationally renowned psychiatrist and
writer, and is currently studying feelings
which are seen as an essential element in
overcoming fears and thus for changing
social behaviors. He has been focusing in
par ticular on adolescent behavior.
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“concrete world”, and they set up another ego
which acts in a much more limited world, the
world of delirium. The latter world is a kind of
real Second Life in which the ill person lives, all
things considered, better. The virtual aspect can
thus be seen as a treatment for autism, but only
partially, not much different from pharmaceuticals
which are not sufficiently specific as to be able
to multiply the endorphins enough to give a sense
of pleasure rather than frustration. The Internet
is a therapy, but it is an anomalous therapy: I
take away your anxiety but I give you stale bread
in return rather than chocolates, because, as we



were saying, there is an
enormous difference between
a feeling and an emotion.

What is the relationship
between life in Second
Life, on the Internet, and
immortality?
This is the real problem. The
Internet has managed to cancel
the tragedy of death. And not
just because there are rock stars
that have been dead for years
that you can meet online, ask
questions and get answers that
were programmed before
death. The Internet nullifies this
tragedy, not just because the
person remains always present,
'alive', but also because you get more and more
used to death and resurrection: if I don't like
something, I press a button and I kill it. Straight
afterwards I will find another, or rather, I will
find myself in front of another life. Death, seen
as going from one site to another, from one click
to the next, from one reality to another, becomes
a really spiritual problem, because afterwards
there is no longer a void or the unknown. You
could say that as long as there is electric current
there is hope.

Will this ease in being able to eliminate
others and creating new ones have an
impact on young people, on our future?
It certainly will. In fact we are already talking
about a fragmented world, about a fragmented
“ego”. We used to talk about such fragmentation
in order to define percentages in psychiatric
classifications (schizophrenia affects 1% of the
population), but now we say that it is a means
of existence. It is like saying that the percentage
of schizophrenics has suddenly leapt up to 80%.
What we psychiatrists used to call a 'reality
relationship' has changed radically. What is
insanity? Insanity is a condition in which someone
finds themself in an altered reality relationship:
my mother, who loves me, gives me a glass of
water, but I refuse to drink it because I think she
wants to poison me, and nothing she says will
reassure me because my reality relationship has
been altered. However if I now go on the Internet
I can't help but notice that everything is an altered
reality relationship. We psychiatrists can detach
ourselves from this crisis, but that doesn't make
it any less of a terrible and dramatic situation.

Psychiatry seems to be questioning itself
too.
The problem is connected to desires, to the ideal
ego and to dreams - these are the three backbones
to psychiatry. Without these three we psychiatrists

are lost, we're finished. From
our perspective, in which we
used to study desires, dreams
and imagination, we are now
forced to admit that all this is
not just produced by man, but
also by a machine. And taken
to the extreme, since the machine
gives rise to emotions, when I
am listening to one of my
patient's dreams I am no longer
able to establish whether this
comes from their unconscious or
from a false unconscious, a
vir tual  unconscious.  For
example, the patient may have
a virtual unconscious, they may
have had traumatic emotions
that derive totally from a

machine and are no longer produced by their
human unconscious. In this case should the
Oedipus monster that threatens castration be
identified with the father, as has always been
the case until now, or with the machine that has
replaced the father? Basically the unconscious
is getting into a turmoil. Without the unconscious,
what are we supposed to do?

In the transition from real to virtual, are
young people aware of the changes
(that are sometimes radical) that they
are inevitably subjecting themselves to?
Is there a loss or a transformation of
values that is hidden in this transition?
Let's look at two generations. My generation
grew up without the Internet and has a particular,
personal and sensorial perception of the concrete
world. Then there is the generation - those who
are currently about 25 - who have experienced
half of this recent development: they spent the
first part of their life in an environment which for
me has made up most of my life, and then in the
1980s, found themselves facing the novelty of
digital life. There will then be, and this is a serious
problem, people who are born now or who were
born in the 1980s who will live inside two worlds,
and if they are not educated, not stimulated, may
end up living most of their life in the virtual world.
In extreme cases, there are people who would
prefer to live all their life immersed in the virtual
world. In these cases, it is clear that the danger
is in passing from the virtual world to the concrete
world.
Such people become potential criminals because
they find themselves in a world that gives them
stimuli that they have learned to regulate by
shooting at a target. Already in videogames the
distance between stimuli and the concrete world
is enormous: when you detach yourself from the
car that has given you the emotions of a grand
prix but then you get into a Fiesta rather than a
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Ferrari, there is no doubt that are physical
movements tend to repeat those we made during
the game, with a resulting danger not only for
ourselves but for others. The transition between
these two so different realities is not conscious
and it takes a latency period to get back to
normal. For example, a kid who has just come
out of an amusement arcade should really stay
in a decontamination room to help them get back
into a different world. Many youngsters carry
out criminal acts because they are using patterns
of behavior that they got and fixed in their brain
during a virtual experience.

To whom or to what should we attribute
the responsibility for the behavior of
young people with the regard to the
Internet and how they use it? To
inadequate parenting?
Yes. As I wrote in my latest book, Digital Life,
the technology is wonderful, overwhelming. The
problem however is that the prosthesis (the mobile
phone, the screen that opens onto the virtual
world) is not used for moving muscles and limbs,
but the mind, and thus we can consider it as a
prosthesis that replaces the rules of behavior.
This technology should not be put in the hands
of an adolescent lightly, just as you wouldn't give
a two-year old a sharp knife. But that is exactly
what we have done. First we gave them TV, then
mobile phones and the Internet, without worrying
about it. In fact, until a short time ago we were
even happy with the virtual skills shown off by
our children. The responsibility is not in having
invented a wonderful technology, but in having
given to people, young people, without having
first taught them how to use it wisely.

We seem to have passed from a group
- a family unit joined together in front
of the TV - to an extreme but very mobile
solitude of the vir tual double.
You don't go on the Internet with another person.

You feel good by yourself in front of the screen,
and if you get any images that you don't want
to see, you just delete them, without having to
argue with the other person. We are facing
something that goes against sociality seen as a
relationship: Why do I have to have a relationship
when it upsets me, when it makes me afraid?
Why should I make love to a real girl who sets
limits and times on me that only slow down the
action, who needs to be 'treated' in a particular
way, who needs commitment, and who may lead
to an undesired result - a child? There is no longer
need for sex education when the only thing you
desire is a virtual organ. We are moving towards
a form of autism, a replacement of worlds, of
avatars and not of ideal egos: no longer people,
but only images of people.

In all this is the end of civilization as we
know it in sight?
The end is already taking place. After all, what
have we saved of this society? If we delegate
our memory to a machine, as we do when we
do searches on the web, we are no longer able
to use reason to understand it and to develop it.
Reason is a temporal consequence of the mind,
and it is no coincidence that in language some
of the tenses seem to have disappeared: there
is no summary of what has been said previously
as a basis for a logical restart. Everything has
become very short, without any going back to
what happened beforehand, constantly in the
“present” (tense), and therefore without a future.

In the end is there any chance of
redemption?
We have to try and get a hold on this wonderful
technology: we have to take back control without
leaving it to the technocrats, and try to use it for
a new education. Although I am pessimistic, I
am nevertheless fighting to get digital life to
become part of human life again. I am doing
my bit.
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Fosse stato per lui, la chiacchierata si sarebbe
svolta rigorosamente su Second Life. Del resto
Mario Gerosa, giornalista e caporedattore di
AD, non ha dubbi: il giorno in cui ciascuno di
noi avrà un doppio virtuale, un avatar che
scorrazza in uno o più mondi virtuali, è appena
dietro l’angolo. L’importante, dice, è che siano
davvero mondi nuovi e non banali repliche di
quello su cui poggiamo i piedi tutti i giorni. Di
quelli ce n’è già abbastanza.

Gerosa, cosa spinge milioni di persone
a cercare una seconda vita virtuale? E
qual è invece la sua motivazione:
esclusivamente professionale o anche
(e soprattutto) personale?
Dal mio punto di vista tutto sta nel desiderio di
scoprire le culture di Second Life: culture

una seconda vita non mi basta,
ne voglio ancor di più

L’alternativa / Mario Gerosa, giornalista di professione, “residente” per diletto
Ha aperto la prima agenzia viaggi di Second Life

“Non cercate su SL la replica del mondo reale, vi annoierete a morte”
Il futuro? Meno business, più idee
E avatar “migranti” da una dimensione all’altra

second life, dimensione parallela

Second Life – per gli appassionati semplicemente “SL”, in contrapposizione a “RL”, la vita
reale – è una comunità virtuale online creata nel 2003 dalla società americana Linden Lab.
Il gioco fornisce ai suoi utenti (i cosiddetti “residenti", che si muovono e interagiscono liberamente)
gli strumenti per aggiungere al "mondo virtuale" di Second Life - rigorosamente tridimensionale
- nuovi contenuti grafici: oggetti, fondali, fisionomie dei personaggi, contenuti audiovisivi. In
sostanza, ogni elemento contribuisce a costruire una vera seconda vita con tanto di uffici,
case, strade, persone.
Ciò che caratterizza il gioco rispetto ai normali videogame online è che a ogni personaggio
che partecipa alla “seconda vita” corrisponde un reale giocatore.
Gli incontri tra personaggi all'interno del gioco si configurano dunque come “reali” scambi
tra esseri umani attraverso la mediazione figurata degli avatar.
SL è di fatto una nuova dimensione di vita, capace di interessare milioni di persone in tutto il
mondo (attualmente gli utenti sono circa 7 milioni, con un ritmo di crescita di circa 250.000
nuovi “cittadini” a settimana) per i più diversi fini: personali, lavorativi, creativi, commerciali.
I sociologi osservano e studiano con grande attenzione il fenomeno, dal momento che tramite
SL ciascuno sembra poter esprimere la proiezione di come vorrebbe vivere ed essere.

di Stefania Fabbri

corrispondenti a quelle che possiamo trovare
nella vita reale ma che – è il caso della moda
o dell’architettura – in SL sono veri e propri
“cristalli” realizzati dai residenti. L’aspetto
peculiare di queste nuove culture è una
dimensione che non ha i limiti fisici del mondo
reale. Ma l’evoluzione delle culture di SL è un
processo che merita di essere seguito
continuamente: un accenno non basta, dato che
quel la real tà muta in continuazione.
Molte persone sono spinte dalla “seconda
opportunità” che offre Second Life. Occorre però
fare un distinguo importante: le occasioni sono
a portata di mano di chi ha già qualcosa da
dire nella vita reale; le proprie potenzialità
possono essere amplificate dalla fantastica vetrina
del nuovo mondo virtuale. Viceversa, chi non
ha niente da dire difficilmente scoprirà su SL di
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avere doti artistiche o creative. Alcuni, infine,
sono spinti dall’idea di fare denaro facile: in
realtà anche in questo settore le possibilità non
sono aperte alla massa. Poche persone - cento
al massimo: l’elite della comunità dei residenti
– decidono realmente il carattere del nuovo
mondo e fanno i soldi.

Come convincerebbe un profano ad
entrare in SL?
Non potrei mai convincerlo. Però gli suggerirei
di trovarsi una buona guida, perché senza una
destinazione precisa ci si troverebbe
inevitabilmente a vagare senza una meta, senza
incontrare nulla e nessuno di interessante; sarebbe
un viaggio molto noioso. Credo che SL sia
sostanzialmente un luogo dove ciascuno può
esprimere al meglio le proprie idee e la propria
creatività. Io stesso, nel mondo virtuale, ripeto
le mie esperienze reali: faccio conferenze e
intervisto i residenti; ma ogni volta incontro
personaggi speciali che hanno qualcosa di nuovo
da dire. Per comprendere appieno le potenzialità
di questi nuovi mondi non se ne può rimanere
distaccati osservandoli a distanza, ma occorre
immergersi e lasciarsi andare completamente.

Lei ha creato la prima agenzia di viaggi
per tour nei mondi virtuali, la
“Synthrave ls” .  Quale  v iaggio
proporrebbe a un nuovo, ipotetico,
turista di SL?
Sicuramente non mi limiterei a consigliare un
viaggio tout court nei gangli di SL. Proporrei
invece un tour  più articolato che tocchi i vari
mondi virtuali: penso in particolare a quelli dei
videogiochi, dove i residenti hanno saputo creare
opere straordinarie dal punto di vista
architettonico. Li guiderei in “World of  Warcraft”,
in “EverQuest” o in altri mondi dagli scenari
futuribili come “Entropia Universe”. I miei viaggi

sono pensati come tour tematici: non ha molto
senso far vedere al turista una sintesi del meglio
di quel mondo in una volta sola. Meglio scegliere
alcuni aspetti particolari e poi, un po’ per volta,
andare all’esplorazione approfondita dei mondi
sintetici.

Tra i tanti mondi virtuali, però, Second
Life è la moda imperante: e non solo tra
gli utenti Internet più “evoluti”.
Il fenomeno dei mondi virtuali meriterebbe di
essere affrontato in modo più ampio, quale social
network di una nuova comunicazione. Solo una
parte dei media si prende la briga di esaminare
a fondo i nuovi mondi: ad esempio, anche in
My Space possiamo trovare personaggi di spicco,
ma che al momento non hanno la stessa rilevanza
di chi si è fatto un nome in SL. I mezzi di
comunicazione tendono a riportare notizie che
esaltano il lato spettacolare, il gossip, senza
addentrarsi nelle culture che nascono nei mondi
paralleli. Credo che buona parte dell’interesse
sia nato nel momento in cui le grandi aziende
hanno deciso di investire denaro nel mondo
parallelo e alcuni personaggi celebri le hanno
seguite a ruota comprando isole o palazzi.

Ma in definitiva tutto questo interesse
attorno a SL giova o no ai “residenti”?
Replicare il mondo reale in SL, ricostruire intere
regioni, non ha molto senso: se non per chi fa
business e deve attirare l’attenzione anche di
persone che non conoscono i mondi virtuali. Chi
investe, è ovvio,  deve ottenere nel modo più
veloce un rientro in termini di capitali e pubblicità,
ma proprio questa fretta rischia di trasformare
tali investimenti in spese poco oculate. La gente
presto potrebbe stancarsi di passeggiare o fare
shopping nella “replica” del mondo reale: ciò
che conta sono i nuovi modi di socializzare, le
nuove idee.

Mario Gerosa, in carne e ossa Frank Koolhaas, il suo avatar
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Chi è

Mario Gerosa, 44 anni, milanese, si è laureato in
architettura nel 1987 al Politecnico di Milano con una
tesi sui luoghi immaginari di “Alla ricerca del tempo
perduto” di Marcel Proust.
A 24 anni ha vinto il Premio Pasinetti-Cinema Nuovo
con un saggio sugli attori di Luchino Visconti.
Appassionato di architetture fantastiche, nel 1989 ha
ideato e curato la mostra “Proust au Grand Hotel de
Balbec” (Palazzo Sormani, Milano), dedicata al grand
hotel immaginario della Recherche.
Nel 1991 ha ideato e curato la mostra “Le camere del delitto. Gli interni mentali di John Dickson
Carr” (Mysfest, Cattolica), dedicata agli ambienti dei gialli legati ai “delitti della camera chiusa”.
Nel 1992 e nel 1993 ha scritto con Alfredo Castelli, l’autore di Martin Mystère, “Le dimore
mysteriose” e “La cineteca mysteriosa”.
Dal 1999 al 2005 ha lavorato a Condé Nast Traveller, dove è stato caporedattore. Attualmente
è caporedattore di AD Architectural Digest. Ha pubblicato “Mondi virtuali” (Castelvecchi, 2006)
e “Second Life” (Meltemi, 2007).
Su Second Life, dove si fa chiamare Frank Koolhaas, ha stilato la “Convenzione per la salvaguardia
del patrimonio architettonico virtuale” e ha fondato Synthravels, la prima agenzia di viaggi per
tour nei mondi virtuali.
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Che Second Life avremo domani?
La “Second Life mania” non durerà a lungo: la
moda finirà e se ne andranno tutti coloro che
sono entrati nel nuovo mondo solo per curiosità
o per fare business. Allora potremo veramente
ripartire, riconsiderando la vera natura di questo
mezzo e la connotazione che dovrà avere.
Rispetto a Second Life si stanno comunque già
affacciando sul mercato dei competitor che

insidieranno il primato di celebrità di SL: penso
a “Home” della Sony, “Virtual.Me” della Endemol
e altri ancora. Credo che la prossima frontiera
sarà consentire agli avatar di “migrare”: il proprio
io figurato potrà così essere presente in più
mondi virtuali. E’ più di un’ipotesi: la stessa
Anshe Chung, celebre milionaria di Second Life,
ha già deciso di investire i propri capitali
diversificandoli tra le varie piattaforme virtuali.



second life, the other life

Second Life, or SL to its fans as against RL (real life), is an online virtual community set up in
2003 by the American company Linden Lab. The game provides its users - the so-called residents
who move about and interact freely - with the tools to add new content to the strictly 3D virtual
world of Second Life. They can add objects, backdrops, features to the characters (avatars),
and audiovisual content. Basically, each element helps to build a real second life full of offices,
houses, streets and people. What makes it different from other normal online videogames is
that each character in Second Life corresponds to a real-life player.
So meetings between characters within the game are seen as “real” exchanges between human
beings through the figurative mediation of avatars.
SL is in fact a new dimension of life which has managed to interest millions of people all over
the world for varying reasons: personal, work, creative, and commercial. Currently there are
about seven million users, with about 250,000 new “citizens” being added every week.
Sociologists are observing and studying this phenomenon with great interest since through SL
we seem to be projecting the person who we would really like to be.

If it had been up to him we would have been
doing this interview on Second Life. In fact Mario
Gerosa, journalist and chief editor in AD is in
no doubt: the day each of us has a virtual double,
an avatar who travels around in one or more
virtual worlds, is just around the corner. The
important thing, he underlines, is that they really
are new worlds and not just banal replicas of
what we already immerse ourselves in every
day. There are enough of those already.

Mario, what makes millions of people
look for a virtual second life? What is
driving them: professional reasons alone
or also (and above all) personal
reasons?
What drives me personally is wanting to discover
the cultures of Second Life: cultures that
correspond to those that we can find in real life
but which on Second Life, as is the case for
fashion and architecture, are actually 'crystals'

just one second life
is not enough, I want more

The alternative / Mario Gerosa, professional journalist, and “resident” for pleasure
He was the first to open a travel agent's on Second Life

"Don't try and find a replica of real life on SL, you will bore yourself
to death." The future? Less business, more ideas
And “migrant” avatars from one dimension to the other

by Stefania Fabbri

created by the residents. The unique aspect of
these new cultures is a dimension that does not
have the physical limits of the real world. But the
evolution of cultures on SL is worth studying
continually: a quick glance is not enough, given
that these cultures are changing the whole time.
Many people are driven by the 'second chance'
that Second Life offers. But we need to make an
important distinction: such opportunities are only
within the reach of those who already have
something to say in real life; their potential can
be amplified by the fantastic window of the new
virtual world. On the other hand, those who have
nothing to say in real life are unlikely to discover
on SL that they have artistic or creative talents.
Others hope to make easy money, and in this
sector too, opportunities are not open to the
masses. Few people - a hundred at the most -
and who represent the elite of the community of
residents, really decide the make up of the new
world and actually make money.
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Who is Mario Gerosa?

Forty four years old, from Milan, Mario graduated in architecture
in 1987 at the Polytechnic of Milan, his thesis was on the imaginary
places of Marcel Proust's "In Search of Lost Time". At 24 he won
the Pasinetti New Cinema award with an essay on the actors of
Luchino Visconti. He is a great fan of fantasy architecture and in
1989 he conceived and arranged an exhibition entitled "Proust au
Grand Hotel de Balbec" at Palazzo Sormani in Milan, which was
dedicated to the imaginary grand hotels from In Search of Lost Time.
In 1991 his exhibition "Crime Rooms. The internal workings of John
Dickson Carr" (Mysfest, Cattolica) dedicated to the environments
of the "locked-room crime" thrillers. In 1992 and 1993 he co-
authored with Alfredo Castelli (the author of Martin Mystère) "Le
dimore mysteriose" and "La cinetica mysteriosa". From 1999 to
2005 he worked at Condé Nast Traveller, where he was chief
editor. He is currently chief editor of AD Architectural Digest. He
has published “Mondi Virtuali” (Castelvecchi, 2006) and “Second
Life” (Meltemi, 2007) On Second Life, where he goes under the
name of Frank Koolhaas, he set up the “Convention for safeguarding
the virtual architectural heritage” and he founded Synthravels, the
first travel’s agents for tours in the virtual world.
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How would you convince the uninitiated
to join Second Life?
I could never convince them. However, I would
suggest that they find a good guide, because if
you don't have a clear destination you inevitably
find yourself wandering aimlessly around, without
meeting anything or anyone of interest - it would
be a really boring journey. I think that basically
SL is a place where you can give full potential
to your ideas and creativity. I myself in the virtual
world mirror my real experiences: I do conferences
and I interview the residents, but every time I
meet special people who have something new
to say. To fully understand the potential of these
new worlds you can't just be detached and
observe from a distance, but you have to immerse
yourself and let go completely.

You set up the first travel agent's for
tours in virtual worlds - Synthravels.
What trip would you recommend to a
new hypothetical tourist in Second Life?
I wouldn't just suggest a journey simply among
the ganglions of SL. I'd recommend a more
organized trip with various stops in the various
virtual worlds.
I am thinking in particular of the worlds of
videogames, where the residents have managed
to create extraordinary works from an architectural
point of view. I would guide them around in
"World of Warcraft", in "EverQuest", or in other
worlds with future scenarios such as "Entropia
Universe". My tours are essentially theme-based:
there is no point in showing a tourist a package
of the best of that world all in just one time. It is
far better to show them some particular aspects

and then a bit at a time explore more in depth
these manmade worlds.

Would you say that of these virtual
worlds,  however,  Second L i fe
predominates, and not just among the
most 'advanced' users of the Internet?
The phenomenon of virtual worlds deserves to
be seen in a wider context, as a social network
of a new form of communication.
Only part of the media has actually bothered to
take an in-depth look at the new worlds. For
example, even in My Space there are some
characters who really stand out but who for the
moment do not have the same importance as
those who have made a name for themselves on
Second Life.
The media tend to report news that highlights
the spectacular, the gossip, without actually trying
to get into the cultures that are being created in
these parallel worlds. I reckon that a lot of the
interest began when big businesses started to
invest money in the parallel worlds and some
celebrities got on the bandwagon by buying
islands and buildings.

At the end of day are SL residents happy
about all this interest?
Replicating the real world on SL, reconstructing
entire regions, doesn't make much sense, unless
you are in business and you want to attract the
attention of people who don't know much about
virtual worlds.
Investors clearly have to get a quick return on
capital and advertising, but the speed of
transactions may end up transforming such



investments into a not very shrewd outlay.
People could get fed up of walking and shopping
in the “replica” of the real world. What really
counts is the new ways of socializing, and new
ideas.

What does the future hold for Second
Life?
Second Life mania isn't going to last for long. It
will no longer be fashionable and all those who
went to Second Life just out of curiosity or for
business will leave. It will be at that point that
things can start again - we will be able to reflect

on the real nature of this means and on the
implications it should have. In any case there
are already competitors to Second Life who are
attempting to steal SL’s prime position in the
popularity stakes, for example Sony's 'Home'
and Endemol's 'Virtual.Me'. I think that the next
frontier will be to allow the avatars to migrate:
my character will be able to feature in more than
one virtual world. This is more than just a
conjecture: Anshe Chung, the renown millionaire
in Second Life, has already decided to invest
capital by diversifying it over several virtual
platforms.
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Telefono
050-3139811

Gli operatori rispondono nei giorni feriali
con il seguente orario:

dalle 9:30 alle13:00
e dalle 14:30 alle 17:30

per relazioni esterne, nuove registrazioni,
operazioni di mantenimento, questioni

tecniche specifiche

dalle 10:00 alle 12:00
per opposizioni e aspetti legali, fatturazione

e contratti

Fax
Unità Relazioni Esterne

050-3152713

Lettere di assunzione di responsabilità
050-542420

elar@elar.nic.it

Altre operazioni sui nomi a dominio
050-570230

E-mail
hostmaster@nic.it (solo per maintainer)

info@nic.it (solo per gli utenti finali)
per informazioni sulle regole
di assegnazione e gestione

dei nomi a dominio nel ccTLD “it”

fatture@nic.it
per informazioni sulla fatturazione

webmaster@nic.it
per suggerimenti e commenti

sul sito web del Registro

corsi@nic.it
per i corsi organizzati dal Registro

newsletter@nic.it
per contattare la redazione
della newsletter del Registro
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Telephone
+39-050-3139811

Help desk hours
(Monday to Friday):

from 9:30 to 13:00
and from 14:30 to 17:30
external relations, new registrations,
maintenance of domain names, specific
technical issues

from 10:00 to 12:00
disputes and legal aspects, billing and
agreements

Fax
External Relations Unit
+39-050-3152713

Letters of assumption of responsibility
+39-050-542420
elar@elar.nic.it

Any other operations on domain names
+39-050-570230

E-mail
hostmaster@nic.it (only for maintainers)
info@nic.it (only for end users)
informations on the rules for assigning and
managing domain names
in ccTLD “it”

fatture@nic.it
information on billing

webmaster@nic.it
comments on the
Registry website

corsi@nic.it
information on Registry courses

newsletter@nic.it
to contact
the Registry newsletter offices
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