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Questo periodo Covid19 che ci sta facendo ripensare all’intervento psicologico, la relazione di Rosa Maria Paniccia su internet, quanto sta accadendo in SPS negli ultimi tempi, mi hanno permesso di ripensare a quelle che pensavo fantasie senza seguito. Sto immaginando una stanza virtuale come strumento dell’intervento psicoanalitico. Ne sto parlando con ingegneri che lavorano per la realtà virtuale e soprattutto con un amico, coordinatore del reparto sviluppo virtuale dell'Università di ingegneria di Siena. Nella nostra infanzia passavamo ore e ore sui giochi virtuali, fantasticando di mondi dove condividere avventure. Stavamo sperimentando una condivisione incompetenza: ci divertivamo apprendendo insieme. Leggevamo libri fantasy e manga giapponesi, giocavamo a giochi fantasy. Compravamo tutto questo nell'unico punto vendita di Frosinone, e per arrivarci facevamo ogni volta una bella passeggiata di due ore. Ci interessavamo anche della cultura musicale post punk americana e inglese; insomma ci identificavamo in tutto ciò che era marginale, ma soprattutto che non corrispondeva alla realtà di provincia dove eravamo immersi.

Iscritto al corso triennale di “Valutazione e consulenza clinica”, ho provato a unire questi interessi con la psicologia. Scrissi una tesi su “Temperamento e personalità hacker”. Lessi libri di psicologi, criminologi e psichiatri, ma anche dagli stessi hacker, in cui la vita e il mondo underground erano ben delineati. Volevo arrivare a un profilo di personalità “hacker”. Il termine deriva da "to hack", che indica l'attività di comporre vari programmi insieme, con metodi o procedure non usati nel software "ufficiale". Mio fratello maggiore in quel periodo entrava nella sicurezza informatica per la Banca d'Italia, e per casa giravano molti libri di programmazione. Io stesso iniziavo a sperimentarmi, ero molto affascinato da questa cultura. Volevo sfatare dei falsi miti negativi, delineando quanti tipi di “hacker” esistono in questa subcultura. Il tentativo era forse maldestro, ma volevo tenere insieme un mio interesse con la pratica clinica. 

Ripenso alla mia domanda a SPS. Avevo la fantasia di diventare un bravo psicologo, figuriamoci se pensavo a questi interessi come risorsa! Se sei un psicologo, fai cose da psicologo: una completa scissione. Svalutavo i miei giochetti come stupidi intrattenimenti, ai quali dedicavo fin troppo tempo. 
Attualmente uso il gioco nella pratica clinica, come “cosa terza” con cui condividere vissuti e desideri nel rapporto. Gioco a Magic e a D&D, un altro gioco di ruolo fantasy, con i ragazzi che seguo nel SISMIF. 
La realtà virtuale è molto usata dalla psicologia cognitiva, ad esempio creando scenari controllati in cui far sperimentare in maniera graduale stimoli ansiogeni. Si vuole desensibilizzare il soggetto. Hai paura di volare? Ti abituiamo progressivamente alle emozioni che provi salendo sull’aereo e poi nel decollo. Hai paura delle persone? Ti facciamo salire su una metropolitana affollata, camminare in una piazza piena di gente. Oppure si fanno vivere al paziente esperienze virtuali in grado di “stimolare l'insght”, ovvero facilitare l'associazione e l'elaborazione. Non ci sono rapporti, non c’è la relazione.
Studiosi e colleghi che vedono il cyberspazio come un rifugio illusorio che crea dipendenza, pensano che ci sia realtà data, quella vera, che esiste indipendentemente da noi. Se invece è uno spazio simbolico, incontrarci nel deserto o sopra una montagna, ha un senso simbolico entro il rapporto. 
Attualmente mi interesso al bando Open2TheFuture (una call di fastweb), insieme con Matteo, l’amico informatico. Si raccolgono soluzioni digitali innovative, che rispondano a domande delle famiglie e delle imprese. Coinvolgo anche Pomerium, associazione dove sto da diversi anni condividendo sempre di più un metodo di lavoro e uno spazio di confronto. Sto anche verificando la possibilità di trovare bandi europei che mi permettano di sviluppare queste idee.
