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Una delle peculiarità di Internet è il contrasto tra le caratteristiche reali e le infinite connotazioni virtuali dei possibili “sé” che possono essere assunti nella Rete. Contrariamente a quanti sostengono che il mondo virtuale può generare un progressivo annichilimento nei navigatori - ha osservato Tatiana Bazzichelli: “la consapevolezza nella determinazione della propria identità in Rete può dare vita ad un interessante e costruttivo terreno di confronto, in cui gli individui possono provare a cimentarsi con ruoli e personalità che non potranno mai sperimentare nella vita reale.”
  

La Rete ha permesso la creazione di infinite altre identità, personalità fittizie, che esistono unicamente nel cyberspazio e che quindi non sono assoggettate alla loro apparenza fisica; identità che il navigatore può facilmente far nascere, vivere e, con la stessa facilità, anche distruggere. 
Fin dagli inizi, il concetto dell’identità virtuale è stato centrale nella ricerca degli artisti net: molti hanno sfruttato le potenzialità di Internet ed i suoi strumenti per proporre, ad esempio, ritratti “condivisi” e interattivi creati attraverso la frammentazione di corpi e visi, vere e proprie performances corporee collettive.  

Anche il tradizionale genere pittorico del ritratto diventa, quindi, oggetto di sperimentazione come nel caso di Imaging Natalie (http://irational.org/heath/imaging_natalie/, 1998) il ritratto dell’artista net Natalie Bookchin realizzato da Heath Bunting attraverso il linguaggio ASCII e i links  legati alla storia dell’artista, o di Des Fleur (http://www.incident.net/works/desfleurs/, 2003) di Reinhald Drouhin, moderni ritratti arcimboldeschi che offrono la possibilità al navigatore di autodeterminare la propria identità e di giocare con essa attraverso la  fusione di migliaia di tasselli floreali fino alle complesse ibridazioni collettive in continuo divenire di Images-Mémorie di Fred Forest (http://www.fredforest.ina.fr/, 2005).

La Frammentazione dell’identità è al centro della ricerca artistica di  Johnny Ranger e Bill Sullivan in Everywhere/tout par tout (www.pakobrats.com/art2001/, 2001). Una  sorta di “scavo archeologico,” come l’ha definito la studiosa Sylvie Parent,
 che rivela il proprio essere in modo graduale, e attraverso diverse prospettive. Un percorso ricco di immagini, fotografie, suoni e testi che permette all’individuo si ridefinirsi continuamente e alle esperienze del mondo fisico di fondersi con quelle della Rete in un continuo gioco di  rimandi e di reciproche influenze. 

La dicotomia tra le caratteristiche reali e quelle virtuali dell’essere e le labili frontiere esistenti tra l’essere autentico e la fabbricazione di altri “sé” nella Rete hanno costituito un terreno fertile per straordinarie  sperimentazioni. Bodies© INCorporated (http://www.bodiesinc.ucla.edu/thing.html, 1996) realizzato da Victoria Vesna in collaborazione con Robert Nideffer, Ken Fields e Nathan Freitas, ad esempio, simula un mercato di identità virtuali. Il navigatore può ordinare il proprio alter ego virtuale secondo le caratteristiche fisiche e anagrafiche a lui più consone e farlo esistere e interagire nel cyberspazio. Nel 1999 Heath Bunting  e Olia Lialina presentano IdentitySwapDatabase (http://www.teleportacia.org/swap/), un sito web dove le identità virtuali possono essere create e barattate dai navigatori. Nello stesso anno Annie Abrahams dimostra con I only have my name (http://www.bram.org/ident/irc.html, 1999) quanto l’identità virtuale abbia contribuito a modificare o neutralizzare aspetti della personalità soggettiva.  Più di recente Peter Horvarth ha indagato in Intervals (http://turbulence.org/Works/horvarth/, 2004) l’identità di alcuni personaggi attraverso una sequenza di filmati, alter ego filmici  che ne mimano la memoria e ne rivelano aspetti intimi e misteriosi.  Nel campo della software art gli svizzeri Local Area Network con TraceNoizer - Disinformation on Demand (http://www.tracenoizer.org/, 2002) hanno creato un sistema per realizzare cloni della propria identità virtuale che eludono ogni sistema di controllo e sorveglianza, riproducendosi e modificandosi continuamente. 

Lavorare sull’identità può voler dire anche focalizzare alcuni aspetti di carattere socio-politico: National Heritage di Mongrel Project (http://www.mongrelx.org, 1995-1998) ne è un esempio. Questo “gruppo misto di gente, macchine e intelligenze,” come essi stessi si definiscono,   pone, ad esempio, al centro della sua indagine la “diversità” mettendo in discussione ogni classificazione razziale. Numerosi foto ritratti vengono digitalizzati e manipolati al fine di elaborare otto prototipi umani virtuali che emulano quattro razze classificate sulla base del colore della pelle (bianco, nero, giallo e marrone) sui quali viene cucita una maschera scura. 
Sfruttando le potenzialità del mezzo alcuni artisti portano a segno delle manipolazioni identitarie con finalità di hacking culturale. Ė il caso della cyberfemminista Cornelia Sollfrank (http://www.obn.org/html) che nel 1997 partecipa ad “Extension”, il primo concorso internazionale di net art, creando duecento artiste fittizie che naturalmente correda, mediante un software generatore di net art, di altrettante opere. L’intervento, che l’artista chiamò Female extension, fu, a tutti gli effetti, un intervento politico volto a mettere in discussione la capacità di individuazione attraverso un sistema di codici convenzionali.  

Gli artisti stessi hanno approfittato di questa opportunità offerta dalla Rete per giocare con la propria identità. Il gruppo belga GroupZ, ad esempio, si presenta come un collettivo composto da ben 10 artisti di cui mostra opere e curriculum vitae ma che, in realtà, cela l’artista Michael Samyn. Un altro caso è quello dell’artista Mouchette, nome fittizio tratto dall’omonimo film di Robert Bresson, che si fa rappresentare da anni da una ragazzina tredicenne. Il suo sito (http://www.mouchette.org) ci permette di entrare nella vita fittizia della protagonista, una sorta di “io” virtuale che vive e si sviluppa anche attraverso l’apporto dei visitatori chiamati a parteciparvi, il tutto al limite tra il gioco e un sentimento morboso di sofferenza e di morte.
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