Ricerca Psicoanalitica | pISSN 1827-4625 | Anno XXXVI, n. 2, 2025
doi:10.4081/rp.2025.945

SCRITTI

Narrative digitali.
Le dinamiche affettive legate all’oggetto digitale indagate
con metodi proiettivi

Michela Brunori,* Maria Gabriella Pediconi**

SommMmARrIO. — I dispositivi digitali, considerati inizialmente come strumenti tecnici
sorprendenti, stanno assumendo il ruolo di veri e propri ‘compagni digitali’ che affiancano
le dinamiche della vita quotidiana. Il presente studio si propone di analizzare le modalita
attraverso cui i dispositivi influenzano le rappresentazioni affettive della intersoggettivita.
Alla ricerca hanno partecipato 22 soggetti ai quali ¢ stato chiesto di interpretare
narrativamente 4 tavole proiettive ispirate al Thematic Apperception Test (TAT) di Murray,
all’interno delle quali sono state inserite rappresentazioni di dispositivi tecnologici.
Appoggiandosi alla teoria psicoanalitica e interpersonale, I’analisi dei contenuti delle 88
narrative ha permesso di approfondire come quattro esperienze fondative della soggettivita
vengono influenzate dalla tecnologia: Infanzia, Coppia, Immagine di s¢, Evento traumatico.
L’esplorazione delle dinamiche legate all’oggetto digitale ha tenuto conto degli affetti, della
rilevanza data all’oggetto digitale nel racconto e della funzione rispetto alla vita relazionale.
I risultati mostrano che la tecnologia si configura come un ausilio nella misura in cui vi &
buona comunicazione sul piano interpersonale reale, ma non ¢ in alcun caso sufficiente a
sostituire I’oggetto d’amore. Nella vita di coppia I’oggetto digitale diventa fonte di conflitti,
verso il quale soprattutto la protagonista femminile sviluppa una dipendenza invadente;
oppure viene utilizzato come arma di rottura della relazione, generando vissuti di sofferenza
potenzialmente traumatici. Non mancano tuttavia narrazioni in cui il device ¢ stato utilizzato
per immortalare aspetti positivi del sé, mantenendo una apertura relazionale genuina e non
dipendente da dinamiche narcisistiche di riconoscimento esteriore.
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Come il digitale trasforma la soggettivita
Sfide digitali in infanzia e adolescenza

I bambini al giorno d’oggi sembrano possedere un’innata predisposizione
per I'utilizzo dei dispositivi digitali. All’interno delle loro case, oltre alla tele-
visione, hanno accesso a una serie di media digitali che consentono loro di
usufruire di contenuti in streaming, giocare, cercare in internet e impegnarsi
in altri tipi di attivita virtuali. Crescere tra e con i media apporta diversi effetti
positivi e negativi alla salute fisica e al benessere psicologico, non solo dei
bambini, ma anche degli adolescenti (Strasburger et al., 2010; Vandewater et
al., 2007): nuovi e vecchi media possono portare all’imitazione di comporta-
menti aggressivi, sessuali, nonché a disturbi dell’alimentazione; d’altro canto,
non possono essere negati alcuni benefici a favore dell’accettazione della
diversita attraverso modelli di comportamenti pro-sociali incontrati online.
Sono soprattutto le abitudini e le attitudini tecnologiche dei genitori ad aver
la maggiore influenza sui comportamenti digitali del bambino (Lauricella et
al., 2015); spesso, infatti, la tecnologia viene utilizzata in maniera condivisa
tra i membri della famiglia. La tecnologia tra le mura domestiche si connota
come ‘parlare in attivita’, uno spazio interattivo che coinvolge i bambini a pit
livelli: essi, infatti, utilizzano gli strumenti interattivi, trattano con gli adulti i
temi d’interesse ¢ chiedono, secondo necessita, a questi ultimi, informazioni
(Danby et al., 2013). Questo genere di interazione tra il bambino e i genitori,
intrecciato con la tecnologia, sfocia in un parlare interrotto e ripreso piu volte,
valorizzando le competenze relazionali del bambino. Tuttavia, le “opportunita
si traducono rapidamente in rischi qualora il genitore percepisca la tecnologia
non come un veicolo di testi per I’infanzia (che dunque — come tutti gli altri
testi — necessita di essere fruito con la mediazione adulta), ma come uno stru-
mento al servizio della propria genitorialita, dunque una sorta di babysitter
alla quale affidare il proprio figlio per svolgere in tranquillita altre attivita”
(Di Bari, 2015, p. 8).

E indubbio, infatti, che 1’atteggiamento verso internet si modelli nel per-
corso di vita sulla base delle esigenze interne ed esterne di chi ne fa uso e della
capacita di questi di coglierne le opportunita e di tirarsi indietro di fronte ad
un adattamento invischiante. Nei momenti di distanza fisica tra membri della
famiglia il mezzo digitale ¢ indiscutibilmente utile, un’opportunita di restare
connessi con i propri cari, di condividere il proprio vissuto seppur mediato
dall’online; al contrario puo diventare la fonte di intensi conflitti familiari
nelle famiglie pit numerose (Mesch, 2006a) o quando il tempo a casa non
viene utilizzato per le relazioni familiari quanto piuttosto per stare connessi in
rete, impegnarsi in attivita sociali online, in giochi, in gruppi di discussione
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(Mesch, 2006b). Cio ¢ valido tanto per gli adolescenti quanto per i genitori,
che a volte mostrano incongruenze tra norme dettate e comportamenti digitali
messi in atto (Snyder et al., 2015) rendendo inefficace la guida genitoriale
(Gugliandolo et al., 2019; Liu et al., 2012). Sebbene dunque I’influenza della
tecnologia in ambito familiare risulti ancora controversa e la governance
familiare si trovi senza dubbio a far i conti con le nuove sfide digitali (Aroldi,
2015), una mediazione attiva ¢ decisamente auspicabile: 1 genitori che la uti-
lizzano in modo strategico, combinando fiducia e sorveglianza in un monito-
raggio segreto di cui gli adolescenti si fingono inconsapevoli; un’ingenuita
fittizia e rassicurante che permette loro di eludere a proprio piacimento il con-
trollo genitoriale e di mantenere integra la propria privacy (Mascheroni,
2014). L’adolescente non assume quindi le sembianze di passivo destinatario
delle norme ¢ delle strategie di sorveglianza, ma si presenta piuttosto come
abile negoziatore o evasore, all’occorrenza, in equilibrio tra desiderio di
emancipazione e senso di protezione, derivato quest’ultimo del contatto con-
tinuo con le figure significative.

Relazioni romantiche in formato digitale tra incontri e rotture

I nuovi media hanno un forte impatto anche nelle relazioni amorose. Se da
un lato questi permettono ai partner di mostrare i propri traguardi di coppia e
di condividere con amici e conoscenti i propri vissuti romantici, dall’altro pos-
sono alimentare gelosie, tendenze al controllo e affetti negativi, soprattutto nel
genere femminile (Muscanell et al., 2013; Utz & Beukeboom, 2011), cui fanno
seguito crescenti comportamenti di sorveglianza del profilo del partner (Muise
et al., 2009). Tuttavia, ¢ nei casi di rottura della relazione che, non concedendo
il distacco necessario per I’elaborazione della perdita, le piattaforme social
rischiano di divenire, almeno in un primo momento, luoghi di forte stress emo-
tivo (Herron et al., 2017; Lukacs & Quan-Haase, 2015). La condivisione pub-
blica di elementi della propria storia amorosa contribuisce a potenziare il coin-
volgimento relazionale, aumentando cosi la longevita del rapporto romantico
(Toma & Choi, 2015). Un legame percepito come soddisfacente si esprimera
con una buona intimita online e con un uso dei mezzi digitali volto a ripristi-
nare la comunicazione dopo una lite; di contro, flirtare in rete, utilizzare tatti-
che di manipolazione e di controllo, ricorrere a strategie di comunicazione
online atte a esprimere rabbia o problemi al partner correlano negativamente
con la soddisfazione del rapporto (Sanchez et al., 2017). La quantita di selfie
di coppia postati riflette il grado di impegno riposto nel legame sia da parte
delle ragazze che da parte dei ragazzi, sebbene in questi ultimi sia indicativa
anche del grado di passione avvertito nella relazione (Sabiniewicz et al.,
2017). Se si passa pero ai selfie individuali la percezione si rovescia: il selfie
puo divenire mezzo di promozione della propria corporeita e influenzare nega-
tivamente la relazione romantica (Ridgway & Clayton, 2016). Un uso della
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tecnologia condiviso, che contempla I’interazione tra partner, ¢ associato ad
una percezione positiva della coppia; nei casi in cui invece la tecnologia venga
utilizzata in presenza dell’altro a discapito dell’interazione, quest’ultimo puo
arrivare a sperimentare una diminuita percezione del senso di controllo con
relativa compromissione del proprio senso di sicurezza e ripercussioni negati-
ve nella relazione (Leggett & Rossouw, 2014). Amichai-Hamburger e Etgar
(2016), a tal proposito, hanno messo in luce come, all’interno dei momenti
riservati alla coppia, lo smartphone possa configurarsi come una specie di
intruso: I’intimita romantica, infatti, sembra diminuire quando le attenzioni del
partner si rivolgono allo smartphone e a un uso privato piu che condiviso dello
strumento digitale. All’interno della coppia I’utilizzo dello smartphone ¢ gene-
ralmente associato a una crescita della comunicazione tra i partner rivelandosi
piu affettuosa quando avviene tramite dispositivi digitali. D’altro canto, la sod-
disfazione di coppia e Iaffettivita sembrano attenuarsi quando 1'uso dello
smartphone assume le sembianze della dipendenza (Lapierre & Custer, 2021).
In alcuni casi, dunque, i dispositivi mobili possono limitare la qualita della
comunicazione con gli altri e danneggiare le relazioni interpersonali. Se dal
punto di vista affettivo sembra che le forme moderne della tecnologia sociale
rappresentino un’ulteriore e tangibile risorsa di coppia per sentirsi coinvolti e
rassicurati in favore della soddisfazione relazionale (Schade et al., 2013), non
va dimenticato che la relazione amorosa che si poggia eccessivamente sull’on-
line rischia di sgretolarsi tra chat e social network se non ¢ sostenuta da un vis-
suto e da una comunicazione ben piantati nella realta concreta, che permettano
lo sviluppo delle competenze interpersonali volte alla risoluzione di conflitti e
disaccordi (Nesi et al., 2017).

Protagonisti o registi?

Ci sono numerose occasioni nella vita di tutti i giorni in cui le persone ven-
gono viste usare il proprio smartphone senza sosta, come attivita principale o
complice del multitasking. Soprattutto i giovani ne colgono le opportunita,
utilizzando lo smartphone e le piattaforme online come appoggio anaclitico
per le loro attivita scolastiche ed extrascolastiche (Pediconi & Urbani, 2016):
troviamo la realta virtuale “‘incorporata’ nella vita quotidiana, rivestita di
nuovi significati e trasformata in presenza abituale” (Qualizza, 2012, p. 640).
Cosi le narrazioni rinvenute da piattaforme social come Facebook e
Instagram mostrano una varieta di contenuti che spaziano dal superficiale
all’intimita quotidiana, sino agli affetti piu profondi e genuini. Quelle online
si caratterizzano come ‘micro-narrazioni quotidiane’ (Simoniello, 2014): pez-
zettini di esperienza ‘lanciate’ in rete che lasciano intendere un prepotente
bisogno di essere riconosciuti, di esistere, ma anche di essere-con. Possiamo
pensare all’esperienza digitale online come articolata su due poli: quello
dell’Identita e quello dell’Alterita (Zanelli, s.d.). Parlare di identita significa
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inevitabilmente parlare dell’esperienza che il soggetto fa della propria imma-
gine e di come questa possa essere valorizzata o rifiutata dallo sguardo
dell’Altro: un Altro che ¢ genitore nell’infanzia; genitore, amico e partner in
adolescenza; Altro-utente nello spazio virtuale. Una ricerca di rispecchiamen-
to e riconoscimento in cui I’Altro si configura dunque come terzo, tra imma-
gine e soggetto, con la capacita di ostacolare o supportare il riconoscimento
dell’individuo rispetto alla propria immagine. Tale dinamica non ¢ esclusiva
della realta offline, abita tanto il mondo reale quanto quello virtuale, permet-
tendo di meglio comprendere le radici e funzioni delle nuove abitudini digi-
tali: mode, come quella dei selfie, che nascondono e svolgono funzioni molto
piu articolate, soprattutto quando ci si riferisce ai piu giovani nativi digitali.
L’attivita metacognitiva con cui si realizza la narrazione del s¢, non ¢ confi-
nata all’interno della mente, ma viene largamente influenzata dalle risorse
simboliche e dai materiali ‘identitari’ tra cui spiccano quelli digitali attraverso
cui il soggetto si costituisce nella relazione con gli altri (Di Fraia, 2012).
Diverse sono le ricerche che hanno analizzato i fattori psicologici e conte-
stuali che sono alla base della gestione delle impressioni all’interno della realta
virtuale; Lee e Jang (2019) hanno messo in evidenza come i soggetti che cer-
cano in misura maggiore di impressionare gli altri siano coloro che hanno una
maggior auto-coscienza pubblica, percepiscono gli altri con maggior impor-
tanza e hanno piu timore delle valutazioni negative. I feedback ricevuti online
sono in grado di modellare I’autostima degli utenti: spesso i ragazzi ricevono
feedback positivi che innalzano i livelli di benessere e di autostima
(Valkenburg et al., 2017; Valkenburg et al., 20006); inoltre, I’opportunita di per-
fezionare la propria immagine nelle piattaforme social contribuisce ad una
migliore percezione di se stessi (Gonzales & Hancock, 2011), permettendo una
maggior selettivita dei contenuti e un maggior controllo delle impressioni
altrui ridimensionando 1 vissuti di timidezza e di inibizione (Stritzke et al.,
2004). D’altra parte, non mancano vissuti negativi, ad esempio quando il
numero di feedback si riduce o diventa negativo, mettendo in moto pensieri
dolorosi e auto-svalutanti (Valkenburg et al., 2006), oppure favorendo la rumi-
nazione circa la percezione che gli altri hanno di sé, il confronto sociale e I’in-
sicurezza rispetto alla propria posizione sociale (Lim & Yang, 2015; Vogel et
al., 2014). 11 bisogno di approvazione pud dunque in alcuni casi portare alla
paura dei giudizi positivi e negativi e alla paura di non essere aggiornati rispet-
to a cio che succede online (Przybylski et al., 2013; Wolniewicz et al., 2018).

“E cosi che ogni volta che si posta una foto di sé si apre una lotteria dove il gio-
vane utente spera di poter fare il pieno di like, ovvero di raccogliere il pitt ampio
consenso verso quella sua rappresentazione, confermandolo narcisisticamente
nell’identificazione illusoria a quella foto. Viceversa, se 1’Altro-della-rete non
riconosce quell’immagine, con essa non viene riconosciuto il soggetto, che passa
come un contenuto inosservato tra un post e I’altro. Vediamo allora come anche
nelle nuove tecnologie ¢ la mediazione di un terzo, I’ Altro-della-rete, che permet-
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te il riconoscimento o meno di quell’immagine attraverso cui il giovane si rappre-
senta e si presenta alla comunita digitale.” (Zanelli, s.d., p. 10)

Fotoritocchi, filtri e selezione minuziosa dei contenuti da postare sembra-
no avere lo scopo di arrivare a generare un’immagine di sé tanto ideale quanto
illusoria, disincarnata dalla sua corporeita, al fine di evitare il mancato rico-
noscimento. Se in alcuni casi i piu grandi si destreggiano ancora goffamente
all’interno degli spazi online, gli adolescenti si cimentano tra applicazioni e
piattaforme con grande abilita e disinvoltura, assumendo facilmente la pro-
spettiva in terza persona e condividendo intenzionalmente contenuti per appa-
rire attraenti agli occhi degli altri (Jang et al., 2015; Yau & Reich, 2019), atti-
vita che non necessariamente ¢ indice di insoddisfazione per il proprio aspetto
(Chae, 2017). I social sembrano rappresentare quel pubblico immaginario
(Steinberg et al., 2011) al quale gli adolescenti rivolgono il loro impellente
bisogno di essere accettati (Birkeland ef al., 2014; Brown & Larson, 2009;
Rubin et al., 2008). La rappresentazione di sé che viene affidata alla rete € sol-
tanto una proiezione verosimile dell’idea di sé, in un gioco di proiezioni che
lasciano un esserci virtuale immaginario, solo in potenza (Stramaglia, 2015).
La realta virtuale oggi permette all’utente di esistere online, di non essere
solamente passivo ricettore di informazioni, ma attivo creatore di contenuti.
In tal modo 1 dispositivi digitali si configurano come vere e proprie “‘protesi
tecnologico-cognitive’ di elaborazione del sé ad alto valore identitario” (Di
Fraia, 2012, p. 4). L’affermazione del cyberspace tra le nuove generazioni,
con milioni di utenti che si connettono e che usufruiscono dei servizi della
Rete nei propri spazi di vita quotidiana sta ponendo nuove questioni all’atten-
zione della ricerca psicologica.

Le esperienze fondative della soggettivita

Crescere tra e con 1 media apporta diversi effetti sia positivi che negativi
nelle relazioni fondamentali, trasformando il percorso di crescita delle nuove
generazioni. Tuttavia, I’atteggiamento verso la tecnologia si modella nel per-
corso di vita sulla base delle esigenze interne ed esterne di chi ne fa uso e della
capacita individuale che puo imparare a coglierne le opportunita o tirarsi
indietro di fronte ad un adattamento invischiante. A fronte della rilevanza che
I’esperienza digitale sta assumendo nei percorsi di crescita puod essere molto
importante mettere a fuoco le esperienze fondative della soggettivita che la
tecnologia impatta e che potrebbero essere considerate anche in termini di fat-
tori protettivi.

Oggetto digitale

L'utilizzo dei media fin dall’infanzia produce effetti positivi e negativi alla
salute fisica e sul benessere psicologico di bambini e adolescenti (Strasburger
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et al., 2010; Vandewater et al., 2007). L’oggetto digitale assume un posto di
rilievo nella vita psichica individuale e nella costituzione soggettiva a partire
dal rapporto con le figure primarie che modellano il rapporto del soggetto con
la realta. Se “I’lo deve la sua origine, nonche i suoi piu importanti caratteri
acquisiti alla relazione con il mondo esterno reale”, la perdita della sua buona
costituzione ¢ dovuta al “venir meno o all’allentarsi di questa relazione con il
mondo esterno” (Freud, 1938, p. 628) che ’oggetto digitale potrebbe silen-
ziosamente avallare. Quanto piu 1’oggetto digitale prende il posto degli altri
reali tanto piu le spinte affettive interne possono rimanere senza forme condi-
vise di elaborazione fino a compromettere lo sviluppo sano della persona.
Indagare dunque 1’oggetto digitale permette di configurarlo o come mezzo o
come ostacolo alla soddisfazione pulsionale: strumento di cui si serve 1’lo per
elaborare I’eccitamento o per sottrarsi all’apporto dell’altro, rendendo difficili
le strade della gratificazione. Vengono cosi chiamate in campo tanto le ambi-
zioni personali quanto le relazioni con le figure primarie.

Oggetto digitale come specchio

Per Winnicott (1974b) la capacita di stare solo implica I’aver interiorizzato
il legame con I’altro. L’esperienza del Sé ha a che fare con la continuita del-
I’essere e le minacce ad essa. Nei primi tempi di vita ’infante non distingue
il sé dall’ambiente: il suo sé & ’ambiente. Il s¢ viene proiettato ‘illusoriamen-
te’ nell’ambiente esterno che gli fornisce la possibilita di pensare che le cose
esterne siano create da lui. Man mano che la realta esterna urta con questo
processo, un pezzetto di illusione si disperde, avviando il bambino all’inse-
diamento nel soma della propria ‘soggettivazione’, supportata da esperienze
ed oggetti transizionali. Tuttavia, il bambino che non sperimenta un adeguato
rispecchiamento e un senso di sicurezza nelle relazioni affettive significative
primarie non riuscira a sviluppare un sé integrato e coeso, capace tanto di
stare solo quanto di fare esperienze condivise. Si trovera piuttosto a fare i
conti con aree del sé ‘impensabili’, sviluppando un senso d’identita fondato
sull’accondiscendenza alle richieste altrui, fino alla ripetuta ricerca, ormai
adolescente, di ‘essere visto’. Quando il digitale risponde al bisogno — e sara
un bisogno incolmabile — di rispecchiamento, il ragazzo — o la ragazza — cer-
chera di riavere dall’ambiente qualcosa di sé. Il dispositivo verra investito di
questo appello: qualcosa che all’inizio era suo diritto ricevere e che gli fu
negato. Diventa utile indagare come 1’oggetto digitale viene incaricato della
funzione di rispecchiamento e in che modo I’immagine di sé viene riprodotta
per essere condivisa con finalita narcisistiche o relazionali.

Oggetto digitale nella coppia

I casi di rottura della relazione amorosa ci permettono di osservare il
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peso specifico delle piattaforme social che, non concedendo il distacco
necessario per 1’elaborazione della perdita, rischiano di divenire luoghi di
disperazione e fonte di stress emotivo (Herron et al., 2017; Lukacs & Quan-
Haase, 2015). Innamoramento, amore e separazione, i momenti fondamen-
tali della costruzione e della rottura di una relazione sentimentale, richiedo-
no una riorganizzazione dell’assetto psichico nel suo complesso (Attili,
2004; Bowlby, 1999). Possiamo trovare fiducia e autonomia bilanciate con
intimita e indipendenza, oppure ambivalenza e conflittualita che nascondo-
no un legame mai risolto con le relazioni parentali (Allen et al., 2018).
Saranno tuttavia le esperienze di rottura a rivelare le forme di adesivita con-
trollante che mascherano la svalutazione dell’altro amato, rivelando un
falso sé¢ grandioso e affettivamente inaccessibile. L’esperienza digitale ci
conferma — oppure smentisce — la tendenza a scegliere come partner chi
rafforza le nostre aspettative, come gli studi che fanno capo alla teoria del-
I’attaccamento sostengono? La scelta del partner e le forme di attaccamento
che informano le relazioni amorose possono trovare spinte e modelli media-
ti dall’utilizzo dell’oggetto digitale nella relazione di coppia. In particolare,
potrebbe risultare decisivo rilevare quali affetti intimi — conflittuali o di
mediazione — vengono supportati dall’oggetto digitale.

Oggetto-causa e I’accesso alle esperienze traumatiche

Una separazione e una perdita non volute possono essere causa di mol-
teplici forme di disagio emotivo, come angoscia, rabbia, depressione e
distacco affettivo. Freud nel suo lavoro [nibizione, sintomo e angoscia
afferma che “La mancanza della persona amata — agognata — (...) apre la via
per capire 1’angoscia” (Freud, 1925, p. 284). L’angoscia ¢ la reazione al
pericolo di perdere 1’oggetto, il dolore del lutto ¢ la reazione alla perdita
reale dell’oggetto mentre la difesa ¢ una modalita per far fronte agli affetti
negativi. Nell’esperienza catastrofica descritta da Bion (1981), richiamando
le esperienze somatiche dell’allattamento — I’amore, la sicurezza, 1’angoscia
— non riusciamo piu a venire a capo di cio che siamo e di cio che proviamo,
la realta sia interna che esterna diventano inconoscibili. Il trauma riaccende,
spesso in modo tragico, 1’esperienza originaria del primo contatto con la
realta: tutto il nostro mondo soggettivo ne risulta sconvolto (Bion, 1998). In
quei momenti affidiamo al trauma la causa della nostra consistenza che
eccede la parola e mette in scacco il potere contenitivo del pensiero. Nel
momento dell’impatto traumatico sono i vissuti intimamente legati alla cor-
poreita, proprio per I’intensita con cui si manifestano a risultare completa-
mente indescrivibili. In tali momenti, 1’individuo ¢ tutt’uno con le sensazio-
ni ed emozioni che lo abitano. Quando il soggetto vorra dar loro voce, ine-
vitabilmente dovra trasformarle, cio¢ ritradurle, senza che alcuna parola
(memoria) possa eguagliare (cio¢ restituire appieno) 1’esperienza



Narrative digitali 401

(Civitarese, 2020). Puo essere utile in questa direzione indagare il ruolo
attribuito all’oggetto digitale nelle situazioni traumatiche di rottura o sepa-
razione che mettono in scena I’angoscia. In particolare, in che termini 1’og-
getto digitale supporta I’ideazione causale fino all’annullamento del sogget-
to stesso.

La ricerca qualitativa e i vantaggi degli strumenti proiettivi:
gli usi recenti del Thematic Apperception Test

Molto spesso la ricerca in termini quantitativi restituisce solo una lettura
parziale della realta virtuale, delineando appena le dinamiche sottese alle
nuove abitudini digitali, fermandosi piuttosto a un’indagine dicotomica di
uso sano versus dipendenza. [’analisi qualitativa ¢ talvolta affiancata alla
ricerca quantitativa allo scopo di approfondire i risultati o viene utilizzata
nelle fasi iniziali di un progetto per formulare ipotesi, successivamente veri-
ficate con metodi quantitativi (Blasi, 2010). L’analisi quantitativa compren-
de aspetti qualitativi, poiché origina e culmina in considerazioni qualitative.
Dr’altra parte, 1’analisi qualitativa propriamente detta richiede spesso una
quantificazione nell’interesse di un trattamento esaustivo del fenomeno
indagato (Kracauer, 1952). In un modo o nell’altro, i due metodi risultano
complementari e la loro integrazione consente una relazione dettagliata del-
I’esperienza dei soggetti, includendo sia 1’analisi delle sfumature piu sog-
gettive, anch’esse coinvolte nel fenomeno, sia 1’analisi dei comportamenti
che sono diventati abitudini consolidate (Fassi et al., 2023). La psicoanalisi
fornisce strumenti concettuali e metodologici focalizzando 1’attenzione
sulla soggettivita, e in particolare sulle dimensioni affettive della soggetti-
vita (Young & Frosh, 2018). Nel campo inesplorato delle dinamiche psichi-
che sottostanti ['uso dei social media da parte degli adolescenti il metodo
qualitativo consentirebbe di concettualizzare modelli e strutture latenti
dell’area di interesse attraverso il processo di confronto costante tra ipotesi
di ricerca e dati raccolti gradualmente. Tra i pitt famosi strumenti qualitativi
troviamo il test di appercezione tematica (TAT) (Murray, 1943), uno stru-
mento proiettivo utilizzato dai clinici per ottenere una comprensione psico-
dinamica delle caratteristiche della soggettivita mediante 1’analisi delle nar-
rative del soggetto a partire dalla visione di tavole dalle immagini ambigue
(Aronow et al., 2001; Nissley & DeFreese, 2020). Attraverso le storie nar-
rate, gli individui danno un resoconto di cio che sta accadendo nella loro
dimensione affettiva rendendo visibili esperienze, modi di pensare e perce-
zioni (Teglasi, 2021). In particolare, le narrative consentono di osservare i
modelli di pensiero della persona, i conflitti interpersonali e intrapsichici
piu significativi, i sentimenti e gli affetti esperiti, i bisogni e desideri espli-
citi e latenti, la concezione dell’ambiente fisico e sociale, 1 meccanismi di
difesa prevalenti cui il soggetto attinge nelle situazioni di difficolta e la
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natura delle ansie e dei timori che popolano il suo mondo interno. La mag-
gior parte delle recenti applicazioni del TAT viene riservata all’indagine dei
disturbi e delle psicopatologie della societa odierna (Dipaola et al., 2023;
Jenkins, 2023; Jinying et al., 2024; Lebedeva et al., 2022). Anche 1’espe-
rienza di lutto ¢ stata indagata attraverso 1’uso del TAT, mostrando impor-
tanti differenze di genere nei bisogni principali emergenti nelle storie rac-
contate (Vladislav & Draghici, 2019). Non mancano ricerche che valutano
I’efficienza dell’intelligenza artificiale nel compito di definire la personalita
dei soggetti attraverso |’analisi automatizzata dei testi prodotti appoggian-
dosi ad inventari pre-costituiti (Camati et al., 2021) e nemmeno studi che
hanno tentato di creare una gamification del TAT trasformandolo in un
gioco narrativo (Fatehi ef al., 2019). Altri autori hanno esaminato il ruolo
che il TAT puo svolgere nella valutazione psicoeducativa dei bambini
(Calderon & Kupferberg, 2022): i risultati hanno evidenziato che TAT e test
di intelligenza e personalita standardizzati misurano diversi aspetti dei
domini cognitivi ed emotivi, incoraggiando i clinici a includere il TAT in
valutazioni psicoeducative complete al fine di valutare i processi cognitivi
contestuali e il funzionamento emotivo implicito, non altrimenti misurati
dai test standardizzati. Diverse ricerche hanno invece adattato le tavole del
TAT modellando abbigliamento e caratteristiche facciali dei personaggi
mostrati nelle immagini per favorire 1’identificazione nella cultura di riferi-
mento (Ali & Zeb, 2023; Chowdhury, 1960). Altri autori hanno invece
mostrato come discussioni di gruppo virtuali con avatar dalle caratteristiche
differenti — mantello nero o mantello bianco, vestiti da medici o associati al
Ku Klux Klan — possano influenzare le narrazioni dei soggetti favorendo
aggressivita o sentimenti di affiliazione (Pena et al., 2009).

Una riflessione psicodinamica che tenga conto degli aspetti della societa
moderna, inserendo le nuove pratiche connesse alle tecnologie nel contesto
sociale di riferimento evitando di patologizzare abitudini ormai condivise,
potrebbe arricchire la comprensione dei nuovi fenomeni emergenti legati al
digitale. Un uso del TAT che metta al centro I’influenza delle tecnologie
nelle relazioni, siano esse online o offline, puo essere di supporto alla com-
prensione dell’investimento affettivo dei soggetti nel cyberspace nella pro-
spettiva di una nuova consapevolezza e assunzione di responsabilita sociale
(Ciccone, 2023).

1l nostro uso del TAT

La nostra ricerca prevede 1’adattamento di alcune tavole del TAT secon-
do le nuove pratiche digitali e la creazione di nuove immagini per indagare
aspetti sociali della modernita. In particolare, al fine di perseguire gli obiet-
tivi del presente studio, all’interno delle tavole originali del TAT ¢ stato
aggiunto il disegno dei dispositivi digitali moderni; in alcuni casi questi
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hanno sostituito oggetti gia presenti, mentre in altri sono stati inseriti ex

novo. Tutti 1 cenni relativi alle tavole originali hanno come riferimento il

Manuale Clinico del TAT — la diagnosi psicoanalitica di Imbasciati e

Ghilardi (1994). Tra le immagini-stimolo sono state selezionate le 3 piu pre-

gnanti dal punto di vista affettivo, di seguito riportate:

Tavola 1 — Corrispondente alla tavola 1 originale, adatta ad entrambi i gene-
ri e per tutte le eta. La tavola 1 originale contiene I’immagine di un bam-
bino che contempla davanti a sé, posto sul tavolo, un violino. Nel nostro
caso il violino ¢ stato sostituito dal tablet. Bellak ritiene tale tavola I’im-
magine piu importante del TAT poiché permette considerazioni globali
sulla personalita. Negli adolescenti e negli adulti indica sentimenti di
réverie, e solitamente avviene 1’identificazione con il ragazzo dell’im-
magine rivelando i rapporti con le figure significative primarie.
Rapaport ritiene che la tavola solitamente metta in evidenza 1’atteggia-
mento del soggetto verso il dovere e dia informazioni circa le sue aspi-
razioni, difficolta, speranze, risultati. Anzieu la definisce la tavola
dell’To idealizzato cogliendo in essa la misura in cui 1’individuo si ¢ rea-
lizzato o ¢ stato frustrato rispetto alle sue ambizioni.

Tavola 2 — Corrispondente alla tavola 4 originale, adatta ad entrambi i gene-
ri e per tutte le eta. Nella tavola originale ¢ rappresentato un uomo trat-
tenuto da una donna per le spalle; il viso e il corpo dell’uomo voltati
come se stesse per allontanarsi da lei. Dietro alla coppia vi ¢ in lontanan-
za I’immagine di una donna seminuda. Generalmente la tavola 4 forni-
sce informazioni circa il ruolo maschile e femminile e mette in evidenza
gli atteggiamenti sessuali dei soggetti sulla base della considerazione
della donna rappresentata nello sfondo. Tuttavia, per gli scopi della pre-
sente ricerca si € scelto di eliminare I’immagine della donna sullo sfondo
e di inserire come ‘ferzo’ della coppia lo smartphone tra le mani della
donna in primo piano. Bellak ritiene che questa tavola metta in luce
diversi bisogni e sentimenti riguardanti le relazioni uomo-donna. Temi
di infedelta emergono frequentemente. Anche Holt ritiene che la tavola
evidenzi conflitti uomo-donna favorendo ’espressione di atteggiamenti
verso 1 bisogni e gli impulsi femminili e maschili difficilmente control-
labili.

Tavola 4 — Corrispondente alla tavola 3 originale; adatta per tutte le eta;
nonostante Murray riservasse tale tavola a bambini, adolescenti e adulti
maschi, diversi autori, tra cui Bellak e Anzieu, hanno piu volte ribadito
che la tavola 3 ben si presta ad essere somministrata anche al genere
femminile, soprattutto per quando riguarda 1’analisi dei sentimenti
depressivi. Per questo motivo si € scelto di somministrare la tavola indi-
stintamente sia a uomini che donne. La tavola 3 originale raffigura sul
pavimento, vicino ad un divano, un ragazzo accovacciato con la testa
appoggiata sul braccio destro; vicino a lui, sul pavimento, si trovava un
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revolver non facilmente visibile. La rivoltella da informazioni circa I’ag-

gressivita dell’individuo. Nell’immagine-stimolo che fa riferimento alla

tavola 3 del TAT ¢ stato inserito uno smartphone appoggiato sopra il

divano.

L’analisi delle storie raccolte si € soffermata sulla rilevazione da parte
del soggetto della presenza dello stimolo tecnologico inserito all’interno
delle immagini, sugli affetti generali che hanno connotato la storia raccon-
tata, nonché sulla funzione che lo stimolo ha assunto al suo interno.
Vengono riportate infine alcune osservazioni generali sugli aspetti che sono
emersi piu chiaramente e/o con piu frequenza all’interno dei racconti.

Alle 3 tavole selezionate ne ¢ stata affiancata una quarta creata ex novo
con uno stile grafico simile alle originali (differenziata per maschi e femmi-
ne) al fine di indagare la consuetudine dello scattarsi foto con il cellulare

(selfie).

Ipotesi e obiettivi

La presente ricerca si caratterizza come studio pilota dell’applicazione di
uno strumento proiettivo creato ad hoc per esplorare in chiave dinamica gli
aspetti affettivi-relazionali dell’utilizzo del digitale. Le 88 storie colleziona-
te sono state analizzate mediante la metodologia della content analysis con-
sentendo di esplorare un materiale qualitativo che si spinge al di la del ter-
ritorio conscio e dichiarativo, toccando gli aspetti piu intimi, personali ed
affettivi legati alla tecnologia e di rispondere alla domanda di ricerca che ha
guidato il lavoro:

Come i dispositivi digitali influenzano le rappresentazioni affettive
della intersoggettivita?

Molto spesso, infatti, la ricerca in termini quantitativi restituisce solo
una lettura parziale dell’esperienza digitale declinando in termini statistici
le dinamiche sottese alle nuove cyber- abitudini, fermandosi ad una lettura
dicotomica uso sano versus dipendenza. L’obiettivo del presente lavoro ¢
quello di incrementare la comprensione delle dinamiche soggettive implica-
te nel fenomeno, quei comportamenti divenuti consuetudini consolidate che
interessano la maggior parte della popolazione, tenendo conto delle impron-
te affettive che colorano la vita online e delle valenze squisitamente perso-
nali che il nuovo modo di comunicare e di sperimentarsi implica. In parti-
colare, sono state analizzate 4 esperienze fondative della soggettivita -
Infanzia, Coppia, Immagine di sé, Evento traumatico — con la finalita di
comprendere ’influenza dei dispositivi digitali sulle rappresentazioni affet-
tive intersoggettive che le caratterizzano.
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Nella Tabella 1 vengono sintetizzate le dinamiche affettive rilevate lega-

te all’oggetto digitale rilevate da ciascuna tavola.
Tabella 1. Temi e complessi affettivi delle tavole proiettive.

Tavola Tema Complesso affettivo

Tavola 1  Oggetto digitale Indaga I’oggetto digitale come mezzo per la
soddisfazione pulsionale, strumento di cui si serve
I’lo per elaborare I’eccitazione o per ricevere piacere
o gratificazione. Vengono chiamate in campo le
relazioni con le figure primarie e le ambizioni

personali.
Tavola2  Oggetto digitale Indaga I’influenza e I’utilizzo dell’oggetto digitale
nella coppia nella relazione di coppia. In particolare quali affetti

intimi, conflittuali o di mediazione, vengono
supportati dall’oggetto digitale.

Tavola3  Oggetto-specchio Indaga come I’oggetto digitale viene incaricato della
funzione di rispecchiamento. In particolare, in che
termini I’immagine di sé viene riprodotta per essere
condivisa con finalita narcisistiche o relazionali.

Tavola4 Oggetto-causa Indaga il ruolo attribuito all’oggetto digitale nelle
situazioni traumatiche di rottura o separazione.
In particolare, in che termini I’oggetto digitale
supporta 1’ideazione causale.

Metodo
Partecipanti allo studio

Le 88 storie sono state ottenute da un campione costituito da 22 soggetti
di eta compresa tra 12 e 52 anni (media=28.32; DS=9.901). Rispetto al genere
1 soggetti sono cosi distribuiti: 12 femmine (eta media=28.08; DS=10.36) ¢ 10
maschi (eta media=28.60; DS=9.87). A ciascun partecipante ¢ stato garantito
I’assoluto anonimato.

Strumenti e metodologia

A partire dalle immagini-stimolo del Thematic Apperception Test di
Murray (1943) sono state adattate 3 tavole inserendo al loro interno raffigura-
zioni di dispositivi digitali come descritto precedentemente. Alle 3 tavole
selezionate ne ¢ stata affiancata una quarta creata ex novo (differenziata per
maschi e femmine) al fine di indagare la consuetudine dello scattarsi foto (se/-
fie). A ciascun partecipante sono state somministrate le 4 tavole affinché cia-
scuna tavola fosse elaborata sotto forma di storia (in totale sono state raccolte
88 storie) allo scopo di ottenere una lettura approfondita della rilevanza e
della posizione affettiva che occupano i nuovi strumenti digitali all’interno
delle rappresentazioni mentali che riguardano il legame tra tecnologia e
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ambienti di vita. Nella Figura 1 sono riportati alcuni dettagli delle 4 tavole uti-

lizzate, di seguito descritte:

Tavola 1 — Corrispondente alla tavola 1 originale, contiene I’'immagine di
un bambino che contempla davanti a sé, posto sul tavolo, un tablet. Negli
adolescenti e negli adulti indica sentimenti di réverie, evidenziando i
rapporti con le figure significative primarie, che possono presentarsi
come comprensive, autoritarie, protettive o aggressive. Emerge 1’atteg-
giamento del soggetto verso il dovere, le aspirazioni, le difficolta, le spe-
ranze, il successo.

Tavola 2 — Corrispondente alla tavola 4 originale, raffigura un uomo tratte-
nuto da una donna per le spalle; la donna ha in mano un cellulare. La
tavola fornisce informazioni circa il ruolo maschile e femminile influen-
zati dalla tecnologia che si inserisce come ‘ferzo’ nella coppia. Infedelta,
gelosia, conflitti, comportamenti impulsivi, protezione, potere e control-
lo sono gli affetti che emergono frequentemente.

Tavola 3M/3F (SelfieF riservata al genere femminile; SelfieM riservata al
genere maschile) — Queste due tavole sono state create ad hoc seguendo
lo stile grafico del TAT; raffigurano rispettivamente una ragazza e un
ragazzo impegnati nell’attivita di scattarsi una foto per mezzo di un
telefono cellulare tenuto in mano all’altezza del viso. Queste due tavole
mettono I’attenzione su un’attivita molto diffusa soprattutto tra i giovani
definita ‘selfie’ che consiste nello scattare fotografie su di sé per poi con-
dividerle con gli altri in rete. Focalizzare I’attenzione sulla propria
immagine raccoglie i sentimenti narcisistici e i desideri di rispecchia-
mento nel gruppo dei pari (Zanelli, s.d.).

Tavola 4 — Corrispondente alla tavola 3 originale, che Bellak e Anzieu
hanno dedicato all’analisi dei sentimenti depressivi. Vicino ad un diva-
no, una persona ¢ accovacciata con la testa appoggiata sul braccio
destro; vicino ad essa, sul pavimento, si trova un revolver non facilmente
visibile. Appoggiato sopra il divano si nota uno smartphone. La tavola
raccoglie gli affetti legati alle tendenze aggressive sia autodirette che
eterodirette, mostrando la forza del Super-lo complicato dal digitale.

ey

Figura 1. Dettagli delle tavole proiettive somministrate.
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Nella somministrazione delle immagini-stimolo ¢ stata fornita la seguente
consegna:
“Adesso faremo un test di immaginazione; per ognuna delle tavole che ti ver-
ranno mostrate inventa una storia aderente all’immagine, che abbia un inizio,
uno svolgimento e una fine. Racconta: cosa ¢ successo prima e cio che ha por-
tato alla scena attuale; cosa succede ora; cosa sentono e pensano i personaggi;
come andra a finire.”

La content analysis ¢ stata eseguita sulle trascrizioni delle 88 storie ed ¢
stata condotta in diverse fasi (Braun & Clarke, 2006; Kracauer, 1952;
Silverman & Marvasti, 2008). In primo luogo, le storie scritte a mano sono
state trascritte in documenti word e sono state lette numerose volte da due
ricercatori al fine di acquisire la massima familiarita con i racconti e anno-
tare le idee iniziali. Successivamente ¢ stata effettuata una prima codifica
che ha previsto 1’analisi in un’ottica psicodinamica: i) della connotazione
affettiva delle narrazioni (positiva o negativa); ii) della rilevanza che gli sti-
moli tecnologici hanno occupato all’interno del racconto (primo piano,
secondo piano, assente).

In seconda battuta i contenuti sono stati analizzati tenendo conto degli
aspetti piu soggettivi e dinamici, rilevando la specificita della funzione che il
digitale ha assolto all’interno del racconto.

In particolare sono state rilevate 4 funzioni:

1. Sostituzione dell’altro — L’ Altro offre al soggetto 1’oggetto tecnologico
come suo sostituto; il soggetto si relaziona con I’oggetto tecnologico inve-
ce che con I’altro reale.

2. Ostacolo nella relazione con [’altro — 11 soggetto si perde nel digitale che
diventa cosi un ostacolo, un impedimento per lo sviluppo delle relazioni
reali.

3. Appoggio-mediazione della relazione con [’altro — 11 digitale viene utiliz-
zato come appoggio anaclitico rafforzando la relazione con I’Altro o
mediando come spazio transizionale tra il soggetto e I’Altro: spazio di
esplorazione intrapsichica che media tra richieste del mondo esterno e
desideri, fantasia e realta.

4. Neutra — 1l digitale non viene nominato all’interno delle storie.

Analisi statistiche

La codifica delle 88 storie ha permesso dunque di identificare tre varia-
bili dipendenti per ciascuna tavola da sottoporre ad analisi statistica: 1) affet-
ti (positivi/negativi); ii) rilevanza (oggetto digitale in primo piano, secondo
piano, assente); nella Tavola 3 la rilevanza consiste nella tipologia di scatto
che la narrazione mette in evidenza in ciascuna storia (selfie condiviso onli-
ne, autoscatto non condiviso, fotografia all’ambiente circostante); and iii)
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funzioni (oggetto digitale come sostituto della relazione con I’altro, ostacolo
alla relazione, appoggio alla relazione).

Le analisi psicometriche sono state condotte attraverso il software statisti-
co IBM SPSS Statistics versione 25.0. La significativita statistica convenuta
¢ stata di p<05. Il confronto tra variabili categoriche dicotomiche ¢ stato effet-
tuato tramite il test esatto di Fisher. Negli altri casi ¢ stato utilizzato il test del
¥2. In quei casi in cui il conteggio in alcune celle ¢ risultato <5 a causa della
dimensione contenuta del campione, si ¢ scelto comunque di riportare il gra-
fico derivante dalle tabelle di contingenza per poter effettuare un’analisi
descrittiva dei risultati ottenuti.

Risultati
Oggetto digitale

Tavola 1: il bambino con il tablet

Nella Figura 2 ¢ possibile notare come I’immagine-stimolo del bambino
con il tablet abbia suscitato maggiormente affetti negativi all’interno delle
storie (81.8%), solamente una minoranza ha infatti connotato i propri racconti
con affetti positivi (18.2%).

Percent

40

Positivi Negativi
AFFETTI

Figura 2. Affetti nelle narrative della Tavola 1.

Prendendo in considerazione il posto che gli stimoli digitali hanno occu-
pato all’interno delle narrazioni (Figura 3) si nota che la maggioranza dei par-
tecipanti ha attribuito una forte rilevanza alla tecnologia (77.3%) ponendola
in primo piano nella vicenda, mentre solo una minoranza gli ha attribuito un
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w

Percent

Presente in primo piano Presente in secondo piano Assente

RILEVANZA

Figura 3. Rilevanza del digitale nelle narrative della Tavola 1.

Osservando la funzione che lo stimolo tecnologico ha svolto all’inter-
no delle storie narrate dai soggetti (Figura 4), si nota che in una maggio-
ranza relativa di storie (36.4%) il device ¢ stato rappresentato come ogget-
to-ostacolo che produce dispiacere e non facilita la soddisfazione pulsio-
nale, stimolando nel bambino dell’immagine sentimenti o ricordi spiace-

voli legati alle relazioni con 1 genitori o distraendo da impegni, ambizioni
e doveri quotidiani.

Percent

Sostituzione Ostacolo Appoggio Neutra
FUNZIONE
Figura 4. Funzioni del digitale nelle narrative della Tavola 1.

Nel 27.3% dei casi il tablet ha invece assunto una funzione di sostituto
rispetto alla soddisfazione di bisogni piu affettivi che non trovano acco-
glimento all’interno del contesto di vita reale, restituendo tuttavia un
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appagamento solamente parziale o del tutto assente. Diviene invece
appoggio alla relazione nel 27.3% delle storie in quanto supporta 1’lo del
soggetto e permette maggior connessione con gli altri. Infine, nel 9.1 %
dei racconti, al tablet non ¢ stata attribuita alcuna funzione.

Nella Tabella 2 ¢ possibile osservare alcuni esempi delle funzioni svolte
all’interno delle storie.

Tabella 2. Stralci narrativi esemplificativi delle funzioni dell oggetto digitale nella Tavola 1.

Tavola Funzione

Appoggio Sostituzione Ostacolo

alla relazione alla relazione alla relazione
Tavola 1: “Franco ¢ stato messo  ““I genitori, anche se “[...] invece di mettersi a
Oggetto in punizione. [...] spesso vedevano John fare i compiti perché si
digitale rimane solo nella sua  quasi assente davanti  vuole rilassare prende il

stanza finché non gli
scrivono degli
amichetti.”

“Il bambino riuscira

a seguire la lezione
con qualche problema
ma poi sara felice di
essere riuscito.”

ad uno schermo,
erano ben lieti di
comprare qualsivoglia
oggetto tecnologico o
console pur di vedere
il figlio a casa,

al sicuro.”

“Un bambino ¢ stato
appena sgridato dalla
mamma, viene portato

tablet per giocare, anche
se sa che ¢ sbagliato.”

“La mamma sta
guardando in televisione
[...] cosi a lui non rimase
che andare tristemente in
camera a guardare il suo
programma sul tablet con
lo schermo molto

piu piccolo.”

in camera isolato

dai propri familiari.
[...] gli rimane solo
una cosa, quel tablet
che forse ¢ il suo
specchio dove capisce
il perché del mondo
attorno.”

In Figura 5 viene invece mostrato come le funzioni assolte dai device
nelle narrative si distribuiscono significativamente sulla base della rile-
vanza riservata al digitale, x2(6, N=22)=24.95, p=.000: nelle storie in cui
il tablet svolge un ruolo di primo piano troviamo che la tecnologia ¢ vis-
suta come un ostacolo (41.2%) oppure come sostituto (35.3%) della rela-
zione; mentre nelle storie dove il tablet viene messo in secondo piano la
tecnologia svolge una funzione di appoggio (66.7%) al sé e alle relazioni
con le figure significative dell’infanzia. Considerando che tutte le storie
hanno ambientato le vicende narrate nell’ambito delle relazioni primarie
genitori-figli, la Tavola 1 si rivela utile nella messa a fuoco del ruolo
che la tecnologia va via via assumendo nelle relazioni costitutive in eta
evolutiva.
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FUNZIONI
TAVA

M Sostituzione

M Ostacolo

W Appoggio
Neutro

100%

Presente in primo piano Presente in secondo Assente
piano

RILEVANZA TAV.1

Figura 5. Relazione tra rilevanza e funzioni del digitale nelle narrative della Tavola 1.
Note interpretative sulla tavola del bambino con il tablet

In continuita con la tavola 1 originale del TAT, i racconti suscitati dall’im-
magine-stimolo hanno lasciato emergere un’identificazione del narratore con
il ragazzo raffigurato, rivelando molto spesso gli affetti nei confronti delle
figure significative primarie e i sentimenti di réverie. In alcuni casi sono stati
messi in rilievo gli atteggiamenti del soggetto verso il dovere o le frustrazioni
subite rispetto alle sue ambizioni. Nei soggetti che hanno raccontato storie
positive emergono chiaramente gli aspetti ludici. Possiamo pensare che I’im-
magine abbia rievocato ricordi piacevoli legati alla tecnologia, richiamando
esperienze infantili, ormai sempre piu condizionate dall’uso dei dispositivi. Il
device sembra assumere il significato di uno spazio sicuro, nel quale poter
evadere, richiamando la funzione dell’oggetto transizionale ben descritto da
Winnicott (1974a): uno spazio che fornisce riparo nella fantasia e conforto. Di
seguito uno stralcio rappresentativo: “[...] con le orecchie chiuse per non sen-
tire rumori, sta pensando di essere in quel fantastico paese”.

Gabbard (2001) ¢ stato un pioniere nell’interpretare lo spazio online con le
categorie della psicoanalisi, individuando la natura paradossale della realta vir-
tuale: da una parte ci distrac da noi stessi, dall’altra ci offre forme inedite di
espansione del sé. Di fatto il mondo virtuale ci proietta in uno spazio transizio-
nale in cui realta esterna e mondo interno vengono ridefiniti in modo intersog-
gettivo ben al di 1a del sentimento della privacy. Le nostre narrative conferma-
no che, sebbene la rappresentazione del bambino con il tablet evochi racconti
intimi e sentimenti interiori, gli affetti piu rappresentati sono di natura relazio-
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nale quando non schiettamente conflittuale. Le storie raccontano infatti puni-
zioni, conflitti, mancanze e assenze da parte di genitori. Parlano di una comu-
nicazione mancata tra il bambino dell’immagine ¢ le figure per lui significati-
ve, di un desiderio di vicinanza che non si realizza, di solitudine nella punizio-
ne. Quando il protagonista viene punito si ritrova per lo piu solo, col proprio
tablet, nel quale tenta di rifugiarsi, trovandovi solo parziale conforto. Quando
invece sono i genitori ad essere assenti, questi tentano di sopperire alle loro
lacune regalando un device tecnologico: un oggetto compensatorio e sostituti-
vo, che tuttavia non riuscira a soddisfare le necessita di vicinanza affettiva.
Anche dalla tavola 1 originale del TAT emergono spesso temi che vertono
sulla punizione e sulla qualita del legame genitori-figlio. Lo strumento digitale
¢ di certo un mezzo per restare in contatto e rafforzare legami con gli altri
significativi, che puo tuttavia divenire fonte di frustrazione quando 1’Altro
della relazione si sottrae, utilizzandolo per suo interesse come mezzo compen-
satorio. Nel protagonista della storia, costretto all’assenza dell’ Altro, permane
il desiderio di vicinanza affettiva. In alcuni casi il soggetto usufruisce del digi-
tale in una sorta di regressione narcisistica nella fantasia senza via d’uscita, in
altri lo utilizza come appoggio anaclitico resiliente. Se la tecnologia si confi-
gura come un ausilio quando vi ¢ buona comunicazione sul piano reale, non ¢
sufficiente a sostituire I’oggetto d’amore né la sua vicinanza affettiva.

Oggetto nella coppia

Tavola 2: coppia con il cellulare

Come mostrato in Figura 6, la maggior parte delle storie ¢ stata conno-
tata da affetti negativi (86.4%), tra cui ansia, paura, tensione, mentre sola-
mente nel 13.6% dei casi I’immagine-stimolo della coppia ha suscitato
affetti positivi.
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Figura 6. Affetti nelle narrative della Tavola 2.
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Analizzando le storie raccontate dopo la visione della Tavola 2 (Figura 7)
si nota come la stragrande maggioranza dei partecipanti ha posto in primo
piano lo stimolo tecnologico (81.8%), mentre solamente una piccola percen-
tuale lo ha relegato in secondo piano o non rilevato affatto (rispettivamente
9.1% e 9.1%).
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RILEVANZA

Figura 7. Rilevanza del digitale nelle narrative della Tavola 2

Osservando la funzione che lo stimolo tecnologico ha ricoperto nella
narrazione (Figura 8) emerge che nel 40.9% delle storie il dispositivo mobi-
le ¢ stato rappresentato come ostacolo all’interno della relazione significa-
tiva, fulcro di problemi e conflitti derivanti da un uso eccessivo che limita
la condivisione delle esperienze tra partner. Quando invece nelle storie il
cellulare assume la funzione di sostituto della relazione (18.2%) i personag-
gi descritti cercano di dimostrare agli altri, mediante la condivisione online
di contenuti di coppia, qualcosa che in realta ¢ carente o del tutto assente.
Entrano dunque nella scena anche i potenziali giudizi degli spettatori esterni
alla relazione, amici, familiari, conoscenti, ¢ il pensiero di poter nascondere
loro I’insoddisfazione e la vergogna sperimentati nel reale attraverso una
finzione tutta digitale. I bisogni insoddisfatti della coppia vengono soppian-
tati da bisogni di desiderabilita sociale. Nel 27.3% dei racconti invece il cel-
lulare nelle mani della donna viene rappresentato come mezzo che introdu-
ce una parte di realta e come appoggio ai desideri della coppia, immortalan-
do momenti piacevoli e carichi di intimita nei quali poter trovare compro-
messi e soddisfazione reciproca. Solamente nel 13.6% lo stimolo non
influenza nella storia il rapporto interpersonale tra partner, assumendo piut-
tosto una posizione di neutralita.
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Figura 8. Funzioni del digitale nelle narrative della Tavola 2.

Neutra

La Tabella 3 riporta alcuni stralci delle storie suddivise in base alla funzio-
ne della tecnologia riscontata nel testo.

Tabella 3. Stralci narrativi esemplificativi delle funzioni dell ’oggetto digitale nella Tavola 2.

Tavola Funzione

Appoggio Sostituzione Ostacolo
Tavola 2: “Il primo “Una storia d’amore “Lui: ‘Avanti Sara,
Oggetto appuntamento di una  finta, sembra un film.  avremo fatto almeno 500

nella coppia

ricordo di
magnifico

“Questa coppia si
stava coccolando,

pronti per

molto romantica,
finché non arriva

una telefonata che
rompe la loro intimita:
devono uscire per
andare dai genitori
anziani che hanno

bisogno.”

coppia in crescita,
che cerca sempre di
piu di spogliarsi

nei suoi intimi. [...].
Stanno scattando un
selfie, un semplice

Sono due attori famosi
che devono dimostrare
qualcosa, devono
apparire, che devono
pubblicare su Facebook
qualcosa che non ¢’¢.
Sono due narcisisti,
una coppia senza
amore, con le stesse
ambizioni. Conta solo
la bellezza.”

quel
giorno [...]”

fare una cena

“Lei ¢ sempre alla
ricerca di un gesto
d’affetto o di amore
da parte di lui [...].
Tutti gli amici si
sono pero accorti
che qualcosa non va
tra loro; cosi lei

per metterli a tacere
tenta in ogni modo
di convincerlo a
farsi un selfie insieme.”

selfie oggi. Non capisco
che senso abbia. Ok, una
foto o due, ma sempre
con questo telefono tra le
mani, come fosse la vita
dipendesse dai selfie, dai
post o dalle storie. Non
credi sia eccessivo?’ Lei:
‘Dai non fare il prezioso,
voglio che tutti vedano
quanto siamo perfetti,
belli e felici insieme.””

“Un uomo geloso che ha
preso il cellulare della
moglie per controllarlo e
la moglie cerca di
riprenderlo come se
avesse qualcosa da
nascondere.”
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Se nei racconti suscitati dalle altre tavole del presente studio il device sem-
bra supportare affetti o contrasti gia presenti, nelle narrazioni riguardanti la
tavola della coppia, I’oggetto digitale funge da innesco dei conflitti all’interno
della relazione tra i personaggi descritti. In particolare, in Figura 9 notiamo
che nel complesso la maggior parte delle narrazioni rilevano I’oggetto digitale
in primo piano raccontando storie in cui le vicende si intrecciano intorno al
cellulare tenuto in mano dalla figura femminile. L’intreccio rivela il nesso
molto significativo — y%(6, N=22)=19.14, p=.004 — tra oggetto digitale in
primo piano e funzione di ostacolo alla relazione (50%). Cosi come la funzio-
ne sostitutiva viene segnalata soltanto da coloro che danno massima rilevanza
all’oggetto digitale (22.2%). Possiamo trovare narrazioni in cui viene attribui-
ta alla tecnologia una funzione di appoggio relazionale, a differenza di quelle
appena menzionate, non solo tra coloro che rilevano il cellulare in primo
piano, ma anche tra coloro che lo rilevano in secondo piano.

10 FUNZIONE
TAV.2

B Sostituzione

W Ostacolo

W Appoggio
Neutro

50%

50% 50%

Presente in primo piano Presente in secondo Assente
piano

RILEVANZA TAV.2

Figura 9. Relazione tra rilevanza e funzioni del digitale nelle narrative della Tavola 2.
Note interpretative sulla tavola della coppia con il cellulare

Prendendo in considerazione la variabile del genere, si nota come una
minoranza dei partecipanti di genere maschile ha raccontato storie nelle quali
non emergono affetti negativi e all’interno delle quali lo stimolo inserito non
viene percepito come oggetto disturbante nelle dinamiche relazionali. La
maggioranza invece ha riportato per lo piu storie nelle quali I'uomo dell’im-
magine mostra un atteggiamento risentito e/o critico verso la donna a causa
dell’utilizzo massiccio dello smartphone di quest’ultima; la donna viene infat-



416 Michela Brunori e Maria Gabriella Pediconi

ti rappresentata nella storia come la piu dipendente dalla tecnologia, un attac-
camento che porta conflitti tra i due partner e/o che invade le dinamiche di
coppia configurandosi come bisogno intrusivo tutto al femminile.

Annotando alcune regolarita nelle narrative della Tavola 2 ¢ possibile
osservare in che modo I’eta ha influito sulla connotazione affettiva delle sto-
rie: sono soprattutto gli adolescenti, ma anche i giovani adulti ad aver ripor-
tato racconti che non contengono tensioni e conflitti mentre negli adulti I’im-
magine-stimolo ha evocato esclusivamente affetti negativi. Osservando le
storie della coppia risulta molto complesso valutare quale sia 1’eroe, ossia il
soggetto col quale il partecipante si sia identificato durante la narrazione della
storia. Quello che indebolisce I’'immedesimazione con 1’eroe sembra essere
proprio I’elemento tecnologico: I’'immagine-stimolo nella maggior parte delle
storie viene connotata da affetti negativi e il dispositivo mobile sembra assu-
mere il ruolo dell’intruso, di terzo-nella-coppia, tanto per i soggetti femminili
che per quelli maschili. Se nella tavola originale del TAT il ruolo di terzo era
svolto da una donna semi-nuda nello sfondo, qui la tecnologia sembra man-
tenere la medesima triangolarita, nella quale ad essere fonte di conflitti ¢ pro-
prio il dispositivo stesso.

Ad un’analisi piu approfondita si osserva come all’interno di questi rac-
conti ¢ proprio la protagonista femminile a introdurre lo stimolo tecnologico
all’interno della relazione come un ostacolo, un intruso, dal quale essa diventa
dipendente. Due stralci narrativi lo mostrano in modo efficace:

“Leonardo ritorna a casa e vede Elisa nel divano con il telefono in mano, come
tutti 1 giorni, esiste un ‘Ciao’ sempre stando al telefono, non pit un abbraccio [...].
Leonardo si arrabbia, dice ad Elisa che non ne puo piu di questo suo atteggiamen-
to, Elisa cerca di fermarlo sempre con il telefono nelle mani, ma ormai Leonardo
non si sente al pari del telefono di Elisa, e decide di andare via.”

“Sofia, sempre piu presa da cio che le offriva il suo nuovo cellulare, inizio a tra-
scurare suo marito che, non riuscendo piu a sopportare il suo cambiamento, decise
di andarsene.”

Un altro stralcio ci mostra la dinamica angosciosa che potrebbe reggere
I’introduzione dell’oggetto digitale come intruso:

“Marina e Paulo erano una coppia molto affiatata, avevano in comune molte abi-
tudini e buona parte delle loro passioni. C’era solo una grande differenza: che
Paulo a differenza di Marina, nonostante fosse una persona abbastanza socievole,
era molto a-social. (...) Si stavano divertendo, ballavano e scherzavano finché
Marina insistette fin troppo per fare un selfie di coppia nel bel mezzo della festa.”

Ci possiamo chiedere se I’impellenza digitale della donna rispondesse al
bisogno di un diversivo dal godimento oppure non dovesse placare 1’angoscia
di una relazione sentita troppo stretta e vincolante. Se il momento condiviso
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fosse stato pienamente soddisfacente che cosa avrebbe aggiunto il mettersi in
posa per il selfie? Avrebbe immortalato il momento oppure avrebbe distratto
dal godimento? una dinamica contraddittoria al limite del paradossale che
ricorda la descrizione freudiana dell’angoscia dettata dalla minaccia di perde-
re I’amore (Freud, 1925).

L’analisi della posizione e del ruolo dell’oggetto digitale nella coppia per-
mettono di evidenziare alcune dinamiche ricorrenti anche nella vita di coppia
offline: 1) alcune narrazioni enfatizzano 1’uso della piazza digitale da parte
della coppia come palcoscenico: sono coloro che sembrano affidare all’ap-
provazione o ammirazione degli Altri-della-rete la consistenza della relazione
di coppia che potrebbe essere finta, fondata sull’apparire o sulla bellezza; ii)
altri raccontano coppie che usano lo strumento digitale per evitare il controllo
altrui: “Tutti gli amici si sono pero accorti che qualcosa non va tra loro; cosi
lei per metterli a tacere tenta in ogni modo di convincerlo a farsi un selfie
insieme...”; iii) altre coppie utilizzano 1’oggetto digitale per mettere in mostra
il partner al fine di smascherare presso gli Altri-della-rete i lati non desidera-
bili 0 scomodi di sé o del proprio partner; una sovraesposizione che finira per
legare il partner ponendo forzosamente la relazione sotto il controllo virtuale
degli altri.

Oggetto digitale come specchio

Tavola 3: immagine di sé sullo schermo del cellulare

In Figura 10 ¢ possibile osservare come si sono distribuiti gli affetti riguar-
danti le storie della Tavola 3: il 45.5% ha riportato solamente affetti positivi
all’interno delle narrazioni mentre il 54.5% ha raccontato storie nelle quali
comparivano anche affetti negativi, tensioni e conflitti.
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Figura 10. Affetti nelle narrative della Tavola 3.
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Facendo un paragone con la distribuzione degli affetti delle tavole prece-
denti ¢ evidente come esclusivamente in questo caso gli affetti positivi siano
quasi pari merito con quelli negativi. L’ immagine-stimolo 3 ha dunque evo-
cato nei soggetti, rispetto alle altre tavole presentate ed analizzate, un numero
maggiore di storie positive, lasciando intendere che la rappresentazione men-
tale relativa alle attivita dello scattare/scattarsi fotografie sia maggiormente
differenziata sul piano affettivo.

Diversamente dalle altre tavole prese in esame, I’analisi del contenuto
della Tavola 3 non ha previsto 1’indagine della rilevanza occupata dal device
nel racconto vista la preminenza che esso stesso occupa all’interno dell’im-
magine. Si ¢ scelto piuttosto di focalizzare I’attenzione sulla tipologia di scat-
to che emerge all’interno delle narrazioni: seguendo il pensiero di Riva
(2016), si puo parlare di selfie quando ¢ prevista la componente social della
condivisione; quando tale condivisione con il mondo online non ¢ prevista si
tratta invece di semplice autoscatto; infine possiamo definire fotografia quella
nella quale 1’oggetto dello scatto ¢ un elemento del mondo esterno e non il
soggetto stesso. Osservando la Figura 11 emerge come nelle narrazioni sia
presente in misura maggiore I’attivita del selfie (59.1%), nel 31.8% dei casi
invece il personaggio principale si scatta una foto ma non la condivide con gli
Altri-della rete, mentre solamente nel 9.1% il device mobile viene utilizzato
per catturare un elemento del mondo esterno, di solito un paesaggio.
Potremmo dunque affermare che tale tavola, creata ad hoc sia per il genere
maschile che per il genere femminile, abbia evocato quegli aspetti pit narci-
sistici del sé e che grazie a tale strumento proiettivo sia possibile cogliere,
almeno in parte, quelle che sono le motivazioni e gli affetti intrinseci ad essi
sottesi, nonché il modo in cui entra in gioco la tecnologia all’interno di queste
sottili dinamiche.
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Figura 11. Tipologia di scatto nelle narrative della Tavola 3.



Narrative digitali 419

Dalla Figura 12 ¢ possibile notare come nella maggior parte dei rac-
conti (40.9%) lo stimolo venga utilizzato come palcoscenico sul mondo
virtuale in cui esibire un’immagine di sé perfezionata al pari di un palco-
scenico all’interno del quale apparire e mostrarsi agli altri (Goffman,
1959). In queste storie, gli Altri-della-rete sembrano assumere le sembian-
ze di oggetti-sé, spettatori sperimentati narcisisticamente dal personaggio,
utili alla ‘realizzazione di sé€’ verso i quali permane tuttavia I’assenza di
un effettivo riconoscimento (Paparo, 1995). 1l cyberspace diviene cosi
strumento per ridurre la frustrazione, permeato dalla potenzialita o dalla
certezza illusoria di poter creare molte realta, di poter diventare realmente
un altro da sé (Marzi, 2013). L’autopresentazione si dice infatti positiva
quando I’utente ¢ impegnato a mostrare il proprio ‘volto migliore’, rive-
lando selettivamente un’immagine di sé socialmente desiderabile
(Walther, 2007). Nella maggior parte dei casi (54.5%), invece, il device
presentato nell’immagine-stimolo ha svolto una funzione di appoggio,
ossia strumento utilizzato per catturare un aspetto positivo che riguarda sé
stessi: che sia il traguardo di un obiettivo per cui si ¢ lavorato faticosa-
mente o un momento nel quale ci si percepisce come piacevoli, lo stru-
mento ha permesso di immortalare tali momenti assumendo le sembianze
di una sorta di promemoria per la propria autostima, una valorizzazione
che non necessita di sollecitazione esterna. Solamente nel 4.5% dei rac-
conti il digitale ¢ stato rappresentato come ostacolo, dal quale ritrarsi o da
evitare al fine di difendere un Io gia poco integro.
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Figura 12. Funzioni del digitale nelle narrative della Tavola 3.

La Tabella 4 riporta alcune parti dei testi raccolti, esemplificativi delle fun-
zioni rappresentate dalla tecnologia all’interno delle storie.



420

Michela Brunori e Maria Gabriella Pediconi

Tabella 4. Stralci narrativi esemplificativi delle funzioni dell oggetto digitale nella Tavola 3.

Tavola Funzione

Appoggio Sostituzione Ostacolo
Tavola 3: “Dopo anni di studi e~ “Veronica sa bene che “E sempre difficile
Oggetto- sacrifici finalmente lui la foto perfetta ¢ piacersi fisicamente, hai
specchio ha raggiunto i suoi necessaria per paura di mostrare la tua

obiettivi e proprio
oggi che il suo capo
ha deciso di farlo
amministratore
delegato della
compagnia non sta
piu nella pelle; cosi
corre a casa, apre il

portone, cerca la moglie
e la bacia con trasporto,

poi chiama a sé i figli
€ a tutti insieme da la
bellissima notizia! [...]
Per immortalare il

momento decide di fare

un selfie con tutti loro
e di mandare la foto ai
suoi genitori.”

“E una donna che si
avvicina ai 40 anni e
ancora vuole essere
giovane, ha paura di
quella bellezza che sta

scomparendo. Si fa una
foto perché si vede bella
quella sera, sta uscendo,

va a ballare con gli
amici. Finito di ballare
torna a casa e riprende
la sua vita normale.”

mostrare al mondo
intero quanto
straordinaria sia la
sua vita! E sempre
stata una ragazza

di bell’aspetto, presa
sempre in
considerazione dai
ragazzi e da tutte
quelle ragazze che
avrebbero voluto
essere come lei.

I mille like e i
commenti di
apprezzamento sui
social non fanno
altro che rafforzare
sempre di piu
I’ideale di ragazza
perfetta che si ¢
creata intorno a lei;
nessuno pero sa, che
dietro a quelle
fotografie, c’¢
frustrazione e rabbia,
perché rimanere
sempre perfetti agli
occhi degli altri non
¢ semplice.”

“Lucy si fa una foto
perché si crede bella
e vuole essere famosa
a tutti i costi.”

faccia, hai paura di
sapere cosa gli altri
pensano di te. Faccio una
foto al paesaggio, forse &
quello I'unico bello del
mondo.”

Interessanti sono 1 risultati in Figura 13 dai quali & possibile osservare
come tipologia di scatto e funzione svolta dallo stimolo digitale all’interno
della storia si intersechino tra loro in maniera significativa, y2(4,
N=22)=15.25, p=.004.



Narrative digitali 421

. 51.5% FUNZIONI
TAV.3

M Sostituzione
[ Appoggio
W Ostacolo

50% 50%

Selfie Autoscatto Foto
TIPOLOGIA DI SCATTO

Figura 13. Relazione tra tipologia di scatto e funzioni del digitale nelle narrative della Tavola 3.

Le narrazioni nelle quali il personaggio si scatta un selfie sono sostenute
per la maggior parte dalla funzione di sostituzione della relazione (61.5%)
sottolineando come 1’ Altro-della-rete e 1’online siano un luogo che accoglie
bisogni di approvazione e di riconoscimento, un palcoscenico nel quale esi-
birsi attraverso immagini perfezionate e selezionate, mostrando in vetrina
solo gli aspetti piu apprezzabili di sé e non di certo quelli piu intimi. I soggetti,
grazie alla self-presentation, hanno infatti la possibilita di presentare se stessi
in maniera selettiva e di gestire il tipo di impressione che vogliono veicolare
presso gli altri (Tong et al., 2008).

Quando invece il protagonista utilizza lo stimolo per un autoscatto, quindi
una foto che non pubblichera online, la funzione dell’oggetto digitale inter-
preta un appoggio alla relazione (85.7%) in cui gli affetti sono piu squisita-
mente legati a momenti intimi che hanno per oggetto una valorizzazione di sé
o la realizzazione dei propri traguardi personali. In questo caso potremmo
ipotizzare che I’immagine di sé rappresenti un contributo alla self-disclosure
(Kim & Dindia, 2011). Quando viene narrato un autoscatto troviamo infatti
I’oggetto digitale come ausilio a sentimenti di autorealizzazione in cui 1’esi-
genza di fotografarsi, seppur non condivisa con il mondo online, supporta
desideri di realizzazione e di popolarita che non sono stati ancora perseguiti.
Anche alcuni di questi narratori sembrano alla ricerca di un palcoscenico ma
la loro autostima e la loro ambizione non hanno bisogno delle dichiarazioni
di apprezzamento degli altri. La preferenza per 1’autoscatto offre una buona
indicazione di una accettazione di s¢ mantenuta da una concezione anaclitica
(di supporto e scambio) della relazione con gli altri.
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Nelle storie che hanno narrato ’attivita di scattare una fotografia all’am-
biente circostante, il 50% dei soggetti ha attribuito allo stimolo tecnologico la
funzione specifica di appoggio, mentre il restante 50% ha narrato storie nelle
quali lo stimolo ha assunto la funzione di ostacolo. Porre I’attenzione al pae-
saggio potrebbe rappresentare una sorta di neutralizzazione affettiva relativa
alla propria immagine. Da una parte chi fotografa il paesaggio potrebbe non
essere certo dell’apprezzamento altrui, preferisce celarsi piuttosto che
mostrarsi, ostacolato dall’incertezza sull’altro come possiamo osservare in
questa vignetta: “E sempre difficile piacersi fisicamente, hai paura di mostra-
re la tua faccia, hai paura di sapere cosa gli altri pensano veramente di te.
Faccio una foto al paesaggio, forse ¢ quello I'unico di bello nel mondo”;
dall’altra fotografare il paesaggio potrebbe rappresentare una piacevole esten-
sione del proprio gradimento condivisibile con altri di cui mi fido.

Note interpretative sulla tavola dell’immagine di sé sullo schermo del cellulare

In precedenza ¢ stato possibile osservare come i partecipanti nella maggior
parte delle storie (40.9%) abbiano attribuito allo stimolo tecnologico una fun-
zione di sostituzione. A tal proposito, ¢ interessante notare come dietro le
quinte di questo palcoscenico i racconti connotati da affetti negativi permet-
tano di scorgere vissuti di frustrazione e di insoddisfazione. Sotto la spinta
alla perfezione, infatti, i soggetti si sottopongono ad una sorta di costrizione
autoimposta che li vede impegnati nella costruzione di un’immagine deside-
rabile di sé, lasciando fuori dal palco il vero s¢, al fine di ottenere quell’affet-
to, quelle attenzioni e quella ammirazione che la paura del giudizio e delle
valutazioni negative non permettono di ricercare nel mondo reale (Miller,
2010; Winnicott, 1974b).

Le narrazioni delle partecipanti femminili sono sicuramente piu ricche dal
punto di vista affettivo: riportano dettagli, desideri, vulnerabilita, aspirazioni;
di contro, 1 partecipanti di genere maschile hanno riportato racconti piuttosto
descrittivi che non si addentrando troppo nel mondo interiore del soggetto.
Inoltre, se prendiamo la funzione denominata ‘appoggio’ ¢ possibile notare
come siano le storie raccontate dalle partecipanti femminili quelle che si foca-
lizzano sul tema della bellezza e che prevedono ’'uso dello smartphone come
ausilio alla propria autostima. D’altra parte, per gli uomini non ¢ tanto la bel-
lezza ad essere legata all’autostima e alla soddisfazione quanto piuttosto il
raggiungimento di obiettivi accademici e professionali.

Oggetto-causa nell’evento traumatico

Tavola 4: persona accasciata con cellulare

Tutti i partecipanti alla ricerca hanno connotato il racconto suscitato dalla
Tavola 4 con affetti negativi. Anche in questo caso, nel maggior numero di
storie lo stimolo tecnologico € stato posto in primo piano (72.7%); di contro,
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il 18.2% non ha rilevato affatto il device mobile poggiato sul divano a fianco
della figura accasciata, mentre solo una piccola parte dei soggetti gli ha riser-
vato un posto pit marginale (9.1%), ponendolo sullo sfondo del racconto
(Figura 14).
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Figura 14. Rilevanza del digitale nelle narrative della Tavola 4.

In Figura 15 ¢ possibile osservare la funzione che ha svolto lo stimolo tec-
nologico all’interno di ogni narrazione relativa alla Tavola 4. Nella maggioran-
za delle storie (45.5%), il device mobile viene raffigurato come sostituto della
relazione ossia come strumento cui delegare la comunicazione della rottura
della relazione, sottraendosi cosi agli affetti e agli effetti sperimentati dall’al-
tro: in particolare molte storie raccontano di un partner che non trova altro
mezzo se non quello tecnologico per mettere fine alla relazione di coppia. La
figura accasciata rappresenta dunque il dolore di fronte alla perdita dell’ogget-
to amato, irrecuperabile e assente. Il 27.3% ha attribuito allo smartphone la
funzione di appoggio: lo smartphone posto sul divano, infatti, viene rappresen-
tato come mediatore attraverso cui venire a conoscenza di qualcosa di sconvol-
gente. Il soggetto si trova improvvisamente a far fronte ad una situazione
potenzialmente traumatica — un’amica tradita, la morte di un familiare, il figlio
‘scomparso’, misure di confinamento durante la pandemia — che lo ha raggiun-
to attraverso 1’oggetto digitale, realizzando una mediazione con la realta effet-
tiva tanto sconvolgente quanto necessaria per mettere in moto il soggetto alla
ricerca di una soluzione. Nel 9.1% delle storie il cellulare viene descritto come
ostacolo al pensiero divenendo non solo fonte di notizie spiacevoli ma pesante
ostacolo al raggiungimento dei propri obiettivi. In queste storie il mezzo digi-
tale non facilita la comunicazione, lasciando il soggetto solo, in una realta rela-
zionale conosciuta solo parzialmente attraverso i fantasmi dell’online. Nel
18.2% dei casi invece allo stimolo tecnologico non ¢ stata conferita alcuna fun-
zione specifica, lasciandolo piuttosto oggetto neutrale all’interno del racconto.
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Figura 15. Funzioni del digitale nelle narrative della Tavola 4.
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La Tabella 5 mostra alcuni stralci di storie suddivisi sulla base della fun-
zione assunta dal digitale.

Tabella 5. Stralci narrativi esemplificativi delle funzioni dell ’oggetto digitale nella Tavola 4.

Tavola Funzione
Appoggio Sostituzione Ostacolo
Tavola 4: “Guarda il telefono per “Cosi dopo cena il “Giovanna aveva

Oggetto-causa

rilassarsi un po’ ma
quando va a guardare

i messaggi, un’amica
le aveva scritto che ieri
sera aveva visto il suo
compagno con cui
stava da 10 anni con
un’altra. [...] prese un
coltello con cui voleva
farla finita [...] alla fine
pero lo butta a terra
perché la stessa amica
che le aveva mandato
il messaggio le aveva
anche detto che sarebbe
andata a casa sua per
starle vicino.”

“I1 proprio figlio,

non lo trova piu, lei
chiama, chiama, in
attesa di risposta ma lui
non da segno di vita.
Lei piange ¢ straziata”

solito bacetto ‘a domani’
ed era ritornata a casa.
Aveva riposto tutto in
quell’amore, ma
all’improvviso, un
messaggio: ‘ti lascio’.
Era un messaggio o
una coltellata?
Neanche il coraggio
di dirlo a voce,
guardando in faccia
una persona.”

“Dopo una furibonda
litigata con il marito
che le chiuse la
chiamata in faccia,

la donna distrutta
appoggio il telefono
sul divano e si lascio
scivolare sul
pavimento in lacrime,
in preda alla
disperazione.”

conosciuto un ragazzo in
internet. [...] ¢ tutto piu
facile tramite un cellulare
[...]. Leonardo andava
avanti a illudere
Giovanna,

aspettando di trovare
qualcun’altra piu bella
da conquistare tramite
telefono. [...] le manda
solo un messaggio, un
messaggio in cui le dice
‘Basta!’. A Leonardo
dopo tanto tempo ritorna
in mente Giovanna [...]
ma Giovanna non ne
vuole piu sapere.”

“Le delusioni in amore
costano care. [...] Per
carita, era finita e per
quanto io fossi pentita dei
miei sbagli, quando ¢
troppo ¢ troppo, per
chiunque. Ma vedere
quell’immagine mi ha
ucciso qualcosa dentro.”
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In Figura 16 ¢ possibile osservare la relazione, statisticamente significati-
va, X2(6, N=22)=22.55, p=.001, tra la rilevanza assegnata al device all’interno
del testo narrativo e la funzione che I’oggetto digitale svolge nell’intreccio
relazionale tra i personaggi della narrazione. La quasi totalita delle storie ha
posizionato 1’oggetto tecnologico in primo piano attribuendogli una funzione
sostitutiva (56.3%) della relazione. Se la totale predominanza di affetti nega-
tivi nelle narrazioni si abbina all’attribuzione di una rilevanza decisiva del
cellulare nella scena con un carattere smaccatamente sostitutivo e solo mino-
ritariamente ostacolante (12,5%), creando un allineamento atteso ad una sorta
di evocazione traumatica di questa Tavola 4, si fanno notare le storie in cui,
al contrario, il posizionamento del cellulare in primo piano si associa ad una
funzione di supporto della relazione attribuito all’oggetto digitale (31.3%).
Potremmo ipotizzare che i sentimenti depressivi evocati dalla tavola non
cedono completamente alla tentazione di attribuire al cellulare la causa del-
I’evento negativo. Piuttosto posizionano ’oggetto tecnologico nel campo
relazionale dove in misura minore supporta la relazione, mentre piu frequen-
temente la sostituisce. Anche le narrazioni in cui 1’oggetto digitale viene rile-
vato in secondo piano si alternano tra supporto e sostituzione.

FUNZIONI
TAVA4

[ Sostituzione
[ Ostacolo

M Appoggio
[ Neutra

56,3%

100%

50% 50%

Presente in primo piano Presente in secondo Assente
piano

RILEVANZA TAV .4
Figura 16. Relazione tra rilevanza e funzioni del digitale nelle narrative della Tavola 4.

Note interpretative sulla tavola della persona accasciata con il cellulare
Osservando in generale le narrazioni della Tavola 4 vediamo che tutti i

partecipanti di genere maschile hanno collocato lo stimolo in primo piano,
mentre soltanto la meta delle partecipanti femminili ha attribuito la medesima
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massima rilevanza, avendo percepito 1’oggetto digitale come mezzo di con-
trollo, ossia come strumento che permette al personaggio principale di otte-
nere informazioni sugli altri significativi, di solito partner o ex partner. La
descrizione dell’oggetto digitale come mezzo di interruzione della relazione
e di ostacolo al benessere psicologico viene riscontrata in misura nettamente
maggiore nei racconti narrati dai partecipanti di genere maschile piuttosto che
di genere femminile.

Se la tavola originale era stata pensata per una somministrazione al genere
maschile, i risultati ottenuti con la presente ricerca mostrano un ribaltamento:
tutti i partecipanti, compresi quelli di sesso maschile hanno descritto il perso-
naggio in Tavola 4 come femminile. La tavola originale sembrerebbe dunque
aver perso la propria specificita rispetto alle informazioni circa le tendenze
omosessuali (Imbasciati & Ghilardi, 1994). Un’altra osservazione che vale la
pena sottolineare ¢ il fatto che tutte le storie sono state connotate da affetti
negativi. La presente tavola dunque evoca, allo stesso modo della tavola 3 ori-
ginale del TAT, vissuti spiacevoli e dolorosi. Tuttavia, se nella tavola originale
la rivoltella ¢ elemento principale da analizzare poiché permette di ottenere
informazioni circa I’aggressivita dell’individuo ed ¢ utile soprattutto nel caso
di soggetti depressi, nella presente immagine-stimolo ’attenzione dei parte-
cipanti si ¢ focalizzata principalmente sullo stimolo tecnologico inserito. Il
dispositivo mobile raffigurato sopra al divano, dunque, ha modificato in parte
il modo di percepire I’immagine, facendola divenire una tavola che evoca vis-
suti di coppia e di separazione dell’epoca moderna. Lo smartphone si confi-
gura dunque come 1I’Altro della coppia che nello stimolo ¢ assente; il partner
entra infatti all’interno dell’immagine grazie alla tecnologia che funge da vei-
colo di brutte notizie: attraverso esso avviene il litigio, piu spesso la rottura
della relazione. In alcuni casi ¢ il dispositivo stesso a rivelare informazioni
negative o dolorose riguardanti il partner o 1’ex partner per il quale si prova
ancora coinvolgimento affettivo. A volte il tema della Tavola 4 ¢ la stanchez-
za, piu raramente la malattia o la morte.

In generale, sia nei partecipanti maschili che in quelli femminili, le storie,
soprattutto quando trattano una rottura della coppia, sembrano lasciar emer-
gere una forma mentis che riguarda il modo di considerare e intendere la
gestione dei conflitti della relazione di coppia: il femminile rappresenta piu
facilmente gli affetti; il genere maschile ¢ invece comunemente pensato come
parte che interrompe la relazione, e che per farlo si serve dell’ausilio o neces-
sita della tecnologia.

L’analisi delle narrazioni della Tavola 4 possono documentare in modo
interessante le complicate dinamiche del lutto come viene esemplificato nello
stralcio seguente:

“Era da un po’ di tempo che la loro relazione non andava, forse per incompatibilita
di carattere o forse perché c’era un’altra. Dopo vari litigi e una situazione portata
all’estremo, lui la fa finita tramite messaggio WhatsApp.”
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Se I’insidiosa dinamica dell’insoddisfazione aveva mantenuto in sordina
la conflittualita senza poterla contenere né elaborare, 1’oggetto digitale si pre-
sta infine a realizzare lo strappo, rendendo evanescenti i soggetti del lutto,
mentre i sentimenti aggressivi e odiosi potranno dare fiato alle complicazioni
del rimpianto e della melanconia (Freud, 1915).

Discussione dei principali risultati

La nostra ricerca ha esplorato il posto che i dispositivi digitali occupano
all’interno delle rappresentazioni affettive della intersoggettivita, riservando
particolare attenzione al ruolo che gli oggetti digitali svolgono nell’intreccio
relazionale. L’analisi delle narrazioni evocate da ciascuna tavola ha infatti
permesso di avvicinarsi ad aspetti piu intimi, personali, affettivi e in parte
inconsci, legati all’uso della tecnologia nei contesti di vita quotidiana.

L’immagine-stimolo del bambino con il tablet ha evocato maggiormente
storie connotate da affetti negativi, riservando alla tecnologia un ruolo princi-
pale: quando lo stimolo ¢ stato rilevato in primo o in secondo piano la mag-
gior parte delle storie ha previsto tensione o conflitti intrapsichici o interper-
sonali (Mesch, 2006a; 2006b). Nelle narrative connotate da affetti positivi,
d’altro canto, I’'immagine del bambino sembrerebbe aver rievocato quell’a-
spetto ludico condiviso, parte integrante dell’infanzia, oggi piu che mai legata
ai dispositivi (Danby et al., 2013). Cosi lo smartphone diviene, per alcuni,
luogo sicuro nel quale poter evadere, simile all’oggetto transizionale del bam-
bino: un oggetto fisico che fornisce conforto psicologico e che rimanda ai vis-
suti infantili positivi. Inoltre, la narrazione di storie positive esplora il legame
tra identita e smartphone (Di Fraia, 2012; Zanelli, s.d.): coloro che hanno rac-
contato storie connotate da affetti positivi percepiscono il dispositivo come
supporto ai propri desideri e al proprio sé. In tali soggetti, la Tavola 1 potrebbe
aver suscitato un senso di rassicurazione, permettendo loro di identificarsi pit
spontaneamente e piu volentieri con I’immagine del bambino che interagisce
col proprio tablet. Al contrario, le storie in cui compaiono punizioni, conflitti,
mancanze ¢ assenze da parte di genitori, raccontano di una comunicazione
mancata tra il bambino dell’immagine e le figure per lui significative, di un
desiderio di vicinanza che non si realizza, di solitudine nella punizione. Il
tablet assume qui la funzione di oggetto compensatorio, che tuttavia mai sod-
disfa o sostituisce appieno le necessita di vicinanza affettiva, soprattutto quan-
do il genitore percepisce la tecnologia come strumento al servizio dei propri
doveri di accudimento rischiando di rendere inefficace la guida genitoriale
(Di Bari, 2015; Gugliandolo et al., 2019; Liu et al., 2012; Snyder et al., 2015).

La Tavola 2 rivela invece vissuti relativi a bisogni e sentimenti riguardanti
le relazioni tra uomo e donna. Se nei racconti suscitati dalle altre tavole del
presente studio, il device, posto dalla maggior parte dei soggetti in primo
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piano, sembra supportare affetti o contrasti gia presenti, nelle narrazioni della
tavola della coppia esso sembra essere proprio 1’oggetto dal quale originano i
conflitti tra i personaggi descritti. Il numero di storie connotate da affetti
negativi, tra cui ansia, paura, tensione, ¢ nettamente superiore a quelle conno-
tate positivamente.

Prendendo in considerazione I’eta, negli adulti sono stati evocati esclusi-
vamente affetti negativi: se nei piu giovani si potrebbe pensare a un uso della
tecnologia piu condiviso, che contempla I’interazione tra partner, ¢ che si
associa ad una percezione piu positiva della coppia, contribuendo a potenziare
il coinvolgimento relazionale (Schade et al., 2013; Toma & Choi, 2015), i rac-
conti degli adulti lasciano immaginare un uso della tecnologia maggiormente
individuale che va a discapito delle interazioni tra partner, con conseguenti
ripercussioni negative sulla relazione (Leggett & Rossouw, 2014).

Spesso nei racconti a connotazione negativa, sia dei soggetti femminili che
dei soggetti maschili, il dispositivo mobile assume il ruolo di terzo-nella-cop-
pia; un ruolo che risulta allineato a quello svolto dalla donna semi-nuda nello
sfondo della tavola originale numero 4 del TAT. La tecnologia sembra dunque
mantenere la medesima triangolarita, nella quale ad essere fonte di conflitti ¢
proprio il dispositivo stesso, verso il quale la protagonista femminile sviluppa
una sorta di dipendenza, un attaccamento che invade le dinamiche di coppia
configurandosi come bisogno intrusivo tutto al femminile (Lapierre & Custer,
2020; Ridgway & Clayton, 2016; Sanchez et al., 2017). Sebbene in alcune
narrative vediamo il device essere di ostacolo alla relazione quando viene
posto dai partner al servizio di dubbi e gelosie, relegando la comunicazione e
la competenza personale a valutare gli aspetti della relazione in secondo piano
(Minolli, 2005), la maggioranza delle storie mostra la figura femminile invi-
schiata nell’intrattenimento offerto dalla tecnologia, contrapponendosi dun-
que ai risultati di altre ricerche nelle quali il digitale alimenta gelosie, tenden-
ze al controllo, comportamenti di sorveglianza e affetti negativi soprattutto
nel genere femminile (Muise et al., 2009; Muscanell et al., 2013; Utz &
Beukeboom, 2011). Tale risultato confermerebbe piuttosto le conclusioni di
Amichai-Hamburger & Etgar (2016), mettendo in luce come all’interno dei
momenti riservati alla coppia lo smartphone possa compromettere 1’intimita
romantica, diminuendo quando le attenzioni del partner si rivolgono al dispo-
sitivo € a un uso privato piuttosto che condiviso dello strumento digitale.

Rispetto alle altre tavole, la connotazione affettiva dei racconti relativi
all’immagine-stimolo 3, raffigurante un soggetto intento nell’attivita di scat-
tare/scattarsi una foto, si ¢ suddivisa equamente tra affetti positivi e negativi,
lasciando ipotizzare una rappresentazione mentale maggiormente differenzia-
ta sul piano affettivo. Le narrazioni delle partecipanti femminili si sono dimo-
strate decisamente piu ricche dal punto di vista affettivo, riportando dettagli,
desideri, vulnerabilita, aspirazioni; di contro, i partecipanti di genere maschile
hanno sviluppato racconti piuttosto descrittivi che non si addentrando troppo
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nel mondo interiore del soggetto. Nella maggior parte dei racconti lo stimolo
tecnologico ¢ stato utilizzato come porta d’ingresso al mondo virtuale, al pari
di un palcoscenico all’interno del quale apparire attraenti agli occhi degli altri,
guidati da un prepotente bisogno di essere riconosciuti e accettati (Birkeland
et al., 2014; Brown & Larson, 2009; Goffman, 1959; Jang et al., 2015; Rubin
et al., 2008; Simoniello, 2014; Yau & Reich, 2019;). A tal proposito, ¢ inte-
ressante notare come dietro le quinte di questo palcoscenico i racconti conno-
tati da affetti negativi permettano di scorgere vissuti di frustrazione e di insod-
disfazione. Sotto la spinta alla perfezione, infatti, i soggetti si sottopongono
ad una sorta di costrizione autoimposta che li vede escludere dal palco il vero
s¢, lasciandoli piuttosto impegnati in un gioco di proiezioni a costruire un’im-
magine altamente desiderabile, al fine di ottenere quell’affetto e quelle atten-
zioni che la paura del giudizio e delle valutazioni negative non permettono di
ricercare nella realta offline (Lee & Jang, 2019). Le storie mostrano chiara-
mente il legame tra digitale e immagine di sé, rimandando ad una ricerca di
rispecchiamento in cui I’ Altro-della-rete si configura come terzo, tra immagi-
ne ideale di s¢ postata online e soggetto, con il potere di ostacolare o suppor-
tare il riconoscimento dell’individuo rispetto alla propria immagine, fissando-
lo narcisisticamente all’identificazione con fotografia condivisa. L attivita
metacognitiva con cui si realizza la narrazione del sé si presta cosi ad essere
largamente influenzata dalle risorse simboliche e dai materiali ‘identitari’
digitali attraverso cui il soggetto si costituisce nella relazione con gli altri (Di
Fraia, 2012). Non mancano tuttavia narrazioni all’interno delle quali il device
¢ stato utilizzato per immortalare aspetti positivi del s¢, configurandosi come
promemoria per una auto-valorizzazione che non necessita di riconoscimento
esterno (Chae, 2017). Dunque, quando lo scatto non viene condiviso online,
gli affetti sono piu squisitamente legati a momenti intimi: tema principale
delle storie narrate dai soggetti femminili in questo caso ¢ la bellezza; gli
uomini invece raccontano di una autostima e di una soddisfazione personale
strettamente correlate al raggiungimento di obiettivi accademici e professio-
nali. Infine, nelle storie che hanno previsto ’attivita di scattare una fotografia
all’ambiente circostante, lo stimolo tecnologico o non ha svolto alcuna fun-
zione specifica, lasciando il racconto su un piano piuttosto descrittivo, o ha
assunto la funzione di palcoscenico sul quale tuttavia il personaggio principa-
le rinuncia a ‘salire’ a causa delle proprie vulnerabilita e della paura di una
valutazione negativa da parte degli altri (Lim & Yang, 2015; Przybylski et al.,
2013; Valkenburg et al., 2006; Vogel et al., 2014; Wolniewicz et al., 2018).
La Tavola 4 ha suscitato vissuti spiacevoli e dolorosi: nessun soggetto ha
connotato la storia con affetti positivi. Il dispositivo mobile raffigurato sopra
al divano, di fianco alla figura accasciata, ha assunto un posto in primo piano
nella maggior parte dei racconti, ed ha permesso all’altro significativo di
entrare all’interno della narrazione evocando vissuti di coppia e di separazione
dell’epoca moderna. Il partner entra infatti all’interno del racconto grazie alla
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tecnologia che spesso, tuttavia, funge da veicolo di brutte notizie: attraverso
esso avviene il litigio, piu spesso la rottura della relazione, talvolta la scoperta
di informazioni che non facilitano il distacco necessario per 1’elaborazione
della perdita, provocando soprattutto nel genere femminile intensi affetti nega-
tivi e un forte stress emotivo (Herron et al., 2017; Lukacs, & Quan-Haase,
2015). Nella maggior parte dei racconti il mobile diviene dunque strumento
attraverso il quale uno dei partner comunica la propria insoddisfazione rela-
zionale, sottraendosi alla comunicazione diretta e alle possibilita di mediazio-
ne dei conflitti (Nesi ef al., 2017). In generale, le storie, soprattutto quando
trattano una rottura della coppia, sembrano lasciar emergere una forma mentis
che riguarda il modo di considerare e intendere la gestione dei conflitti della
relazione di coppia: il femminile rappresenta piu facilmente gli affetti, il gene-
re maschile ¢ invece comunemente pensato come la parte che interrompe la
relazione, e che per farlo si serve dell’ausilio o necessita della tecnologia. Non
mancano tuttavia aspetti positivi che legano il digitale alla resilienza del sog-
getto: il device in alcuni casi consente infatti di ricevere supporto dagli amici
o di venire a conoscenza di informazioni che, seppur dolorose e inevitabili,
sono necessarie per attivare le risorse disponibili.

Conclusioni

Nonostante la grande diffusione e il massiccio utilizzo dei dispositivi tec-
nologici, le 88 narrazioni digitali raccolte mostrano come I’interazione digi-
tale rimanga non paragonabile, né preferibile, a quella in presenza. Il bisogno
di conoscere la persona con cui sta parlando, la possibilita di attingere a tutti
quegli aspetti non verbali, il riuscire a stabilire un contatto reale con 1’altro
rendono I’interazione vis-a-vis non intercambiabile.

La riflessione psicoanalitica puo aiutare a comprendere meglio le nuove
pratiche digitali evitando di patologizzare abitudini condivise che segnalano
importanti trasformazioni dell’investimento affettivo dei soggetti nel cyber-
space (Ciccone, 2023) In particolare il fascino esercitato dalla realta virtuale
si configura come un oggetto di studio privilegiato della scienza psicoanaliti-
ca che guarda con prudenza alla realta virtuale in quanto spesso si presenta
come rifugio alternativo all’esperienza relazionale tra soggetti. De Masi
(2012) mostra efficacemente le due linee interpretative che animano il dibat-
tito psicoanalitico intorno al mondo virtuale e che possono essere ben docu-
mentate anche dai risultati della nostra ricerca. Lo spazio virtuale costituireb-
be uno spazio transizionale aperto in cui fantasia e immaginazione possono
proliferare avendo pur sempre la possibilita di tornare ‘con i piedi per terra’.
Una linea interpretativa piu allarmata individua lo spazio virtuale come un
mondo separato, preimpostato da altri e sostanzialmente privo di fantasia che
allontana il soggetto dalla realta relazionale in carne ed ossa.
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I nostri risultati mostrano che 1’oggetto digitale ¢ connotato da senti-
menti negativi e non aiuta la vicinanza con le figure significative quando
¢ legato alle ambizioni e ai doveri. Troppo spesso all’oggetto digitale
viene delegato I’intrattenimento dell’infanzia, mentre gli esperti continua-
no a raccomandare ai genitori la promozione di un uso condiviso della
tecnologia.

E nella relazione amorosa che 1’oggetto digitale assume un ruolo diri-
mente: il collante dei momenti magici in cui la relazione si costituisce
diventa un oscuro istigatore del conflitto quando la relazione vive il suo
declino. In particolare, la donna sembra ricorrere al digitale, evitando di ela-
borare I’insoddisfazione relazionale. Quando 1’oggetto digitale diventa 1’ar-
ma della rottura che realizza la separazione, entrambe le soggettivita ven-
gono sottratte alla relazione che era stata intima fino a quel momento. E
questa sottrazione ¢ ancora piu evidente nel caso in cui I’oggetto digitale
viene messo al posto della causa nelle situazioni traumatiche. L’altro resta
solo un fantasma vagamente rappresentato dal cellulare.

Quando all’oggetto digitale viene affidato il compito di rispecchiare I’im-
magine di sé sembra invece offrirsi sia come supporto ai momenti di realiz-
zazione di sé che come spostamento narcisistico della consistenza sull’ammi-
razione altrui.

Quel che ci affascina del virtuale ¢ il risultato di un complesso gioco di
fenomeni proiettivi che rispecchiano e danno forma alle fantasie, ai bisogni
e ai desideri pit intimi. E la propensione immaginaria del pensiero che, con-
sciamente o inconsciamente, va molto al di la dei limiti del reale, aggiun-
gendo o divagando, inventando o nascondendo, quando non addirittura illu-
dendo. Per questa via tutto cio che viene veicolato dagli schermi, grandi o
piccoli che siano, contiene qualcosa che tocca da vicino la nostra fantasia e
il nostro inconscio, i nostri desideri e i nostri incubi. Ogni schermo diviene
cosi facilmente una parte della nostra mente, una sorta di protesi visiva
capace di attivare un nuovo campo di esperienza: si tratta di uno spazio vir-
tuale sospeso, in cui I’esplorazione, muovendosi in una sorta di non-luogo,
puo facilitare e permettere, in apparente piena sicurezza, ogni pseudo-atti-
vita digitale tanto di tipo costruttivo quanto di tipo trasgressivo o aggressivo
(Furin & Longo, 2019).

Limitazioni e prospettive future

La presente ricerca si configura come studio pilota e contiene diverse
limitazioni. L’aspetto piu debole riguarda sicuramente il campione che ha
numerosita esigua; inoltre, non essendo randomizzato non puo essere con-
siderato statisticamente rappresentativo. Tuttavia, se da un lato questi
aspetti non permettono la generalizzazione dei risultati, dall’altro questo
primo campionamento ha consentito un’esplorazione approfondita degli



432 Michela Brunori e Maria Gabriella Pediconi

utilizzi e delle abitudini tecnologiche, grazie alla raccolta e alla selezione
delle 88 storie ottenute attraverso la somministrazione delle tavole costrui-
te ad hoc a partire da quelle del TAT. Le tavole hanno costituito la porta
d’ingresso alla soggettivita dei partecipanti. I risultati ottenuti potrebbero
rappresentare un primo passo verso un’esplorazione qualitativa delle dina-
miche affettive sottese all’'uso della tecnologia e alle problematiche sog-
gettive implicate.
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