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Πρόλογος II 
 
Το δεύτερο συλλογικό µέρος του βιβλίου έχει αφιερωθεί σε περιορισµένες σε 
έκταση, διατυπώσεις λόγου (κείµενα, σχέδια, εικόνες, σχόλια, καταχωρήσεις) 
από εικαστικούς και θεωρητικούς, που έχουν ποικίλη δραστηριότητα και 
πρακτική σε επικαλυπτόµενα γνωστικά πεδία πειθαρχιών, διερευνώντας νέους 
τρόπους και µεθόδους άντλησης και χρήσης της γνώσης.  
Οι διατυπώσεις ενός θεωρητικού λόγου και ο συνδυασµός του µε εµπειρικές 
πρακτικές που εφαρµόζονται σε καλλιτεχνικά προγράµµατα, αφορούν σύγχρονες 
προσεγγίσεις στα όρια των κυρίαρχων φιλοσοφικών συστηµάτων σκέψης που 
ανασκάπτονται σήµερα στη σύγχρονη θεωρία, στις οριακές εκδηλώσεις, να 
΄΄είµαστε ο εγκέφαλός µας΄΄, ή να ΄΄είµαστε η σωµατώδης παρουσία µας΄΄.  
Εφόσον διατηρούµε µια έµµεση επαφή µε τον εξωτερικό κόσµο, µε αναξιόπιστα 
στοιχεία που στέλνονται από τα αισθητήρια προς τον εγκέφαλο, η πρόσβασή µας 
από κανάλια µετάδοσης γίνεται µε έµµεσο τρόπο, και για το µόνο που µπορούµε 
να είµαστε σίγουροι είναι η προσωπική, υποκειµενική εµπειρία µας.  
Το σώµα, από την άλλη πλευρά, µας φέρνει άµεσα σε επαφή µε την αντιληπτή 
πραγµατικότητα. Η σωµατική µας ακαριαία δραστηριότητα στην εκτέλεση 
κάποιας δράσης συνδέεται εντελώς µε τις τρέχουσες ευµετάβλητες απαιτήσεις 
κάθε ιδιαίτερης κατάστασης, πράγµα που µας επιτρέπει να µπορούµε να 
αµφιβάλλουµε για οποιαδήποτε αντιληπτική µας εµπειρία.  
Ο µηχανισµός του σώµατος, ενσωµατωµένος στο περιβάλλον του, εκπαιδεύεται 
καθηµερινά να µπορεί να κάνει χρήση του εξοπλισµού, των αντικειµένων και των 
συσκευών.  
Με τις δράσεις µας επαναπροσδιορίζουµε τα όρια µεταξύ του φυσικού και του 
τεχνητού, των πραγµατικών αντικειµένων και των προσοµοιωµένων 
αντικειµένων, των πραγµατικών οντοτήτων και των πλασµατικών οντοτήτων, των 
πραγµατικών κόσµων και των πλασµατικών ή φανταστικών κόσµων, των 
πραγµατικών συγκινήσεων και των προσποιητών ή σχεδόν συγκινήσεων.  
 
Τα παραδείγµατα των εικαστικών εγκαταστάσεων που φιλοξενούνται στο 
δεύτερο µέρος, ως εφαρµοσµένες έρευνες, διερευνούν ιδιότυπες όσο και 
΄΄παράξενες΄΄ πρακτικές. Ενσωµατώνουν διαφορετικές πειθαρχίες και 
εµπειροτεχνικές δοκιµές µιας σύγχρονης πειραµατικής τέχνης που ακολουθεί 
εγκαταλειµµένα και ασύµφορα πρότυπα σε σχέση µε τις καθιερωµένες 
ερευνητικές προτεραιότητες.  
Αρκετά από αυτά, είναι ενδεικτικά ενός αποτελέσµατος, που εµφανίζεται αρκετά 
εντυπωσιακό και ελκυστικό λόγω των τεχνολογικών συναρθρώσεων, αλλά στο 
πρακτικό επίπεδο αποδεικνύονται ατελέσφορα, άσκοπα και άνευ ουσίας (ως 
έργα τέχνης).  
Σε σχέση µε ένα είδος πρωτο-κυβερνητικής τέχνης, που βασίζεται στην άρθρωση 
των αρχαϊζόντων, των σύγχρονων και των υπερµοντέρνων, - συστηµάτων 
απεικόνισης, -συσκευών, -οργάνων, -σχεδίων, εµφανίζεται η πεποίθηση πως µια 
παρεκκλίνουσα και αποδιοργανωτική ιστορία της τεχνολογίας µπορεί να 
αποτελέσει µια εναλλακτική αφετηρία για τη φαντασία και την παραγωγή νέας 
γνώσης.  
Η επίδραση µιας αποδιοργανωτικής δοµής της ιστορίας της τεχνολογίας, θα 
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µπορούσε να διαφανεί στις φανταστικές επεκτάσεις των υβριδικών τεχνολογικών 
χειροποίητων µετα-αντικειµένων που προκύπτουν µε απορυθµίσεις σχεδίων, 
βάσει µιας αποσπασµατικής επιρροής πληροφοριών από αναπαραστατικούς και 
επιστηµολογικούς χώρους που συνδέονται µε τους τρόπους έκθεσης και 
αρχειοθέτησης στη µνήµη. 
Τα έργα αυτά υλοποιούνται από τη σύζευξη της εφευρετικής µε την καλλιτεχνική 
δραστηριότητα, που είναι απαλλαγµένες από τη ζήτηση της επίσηµης 
πολιτιστικής αγοράς και την κοινωνικοποίηση της τεχνολογίας, επεκτείνοντας τις 
αισθητικές και τις τεχνολογικές αρχές µε απρόβλεπτους τρόπους. 
Οι σύντοµες και άµεσες καταχωρήσεις λαµβάνουν υπόψη τους όλες αυτές τις 
συνθήκες και αναπτύσσονται γύρω από τις θεµατικές (σύγχρονες κριτικές, 
δικτυωµένες εκτελέσεις δράσεων, υβριδικές εγκαταστάσεις, πλάνα διαλογικών 
περιβαλλόντων), θίγοντας καίρια, σύγχρονα ζητήµατα αναφορικά µε το χώρο, το 
έργο τέχνης και το ανθρώπινο σώµα.  
Τα περιεχόµενα αυτών των ενοτήτων είναι: 
 
   _σύγχρονες κριτικές: επισκοπήσεις και απολογισµοί γύρω από νέα µέσα. 
 

    _δικτυωµένες εκτελέσεις δράσεων: εκφραστικές προσεγγίσεις και πρακτικές που 
ενσωµατώνουν νέα ή /και παλαιότερα µέσα, σε συνδυασµό µε την παρουσία του 
σώµατος (δίκτυα υπολογιστών, το διαδίκτυο, το ραδιόφωνο, το τηλέφωνο, το 
τηλέτυπο, την τηλεόραση κ.α.). Εµφανίζονται ταυτόχρονα πολλαπλάσιες θέσεις 
συµµετεχόντων µέσω µιας χρονικά και τοπικά δικτυωµένης αλληλεπίδρασης. 
 

     _υβριδικές εγκαταστάσεις: περιοχές της τέχνης (µουσική, θέατρο, χορός, 
αρχιτεκτονική, κινηµατογράφος, εικαστικά) που επικοινωνούν µεταξύ τους και 
συνδυάζονται µε την παρουσία µιας διάχυτης τεχνολογίας προκαλώντας νέους 
υβριδικούς χώρους. 
 

      _περιγραφές διαλογικών περιβαλλόντων & υβριδικών εγκαταστάσεων: 
΄΄ασύντακτες΄΄/ πρόχειρες σηµειώσεις, προσχέδια ή ανεπεξέργαστες προτάσεις 
έργων που βρίσκονται στη διαδικασία σύνταξης ή πρόσληψής τους.  
 

 
 
 

 
ευχαριστώ θερµά 

όλους εκείνους που 
µου επιφύλαξαν 

χαρά µε τη 
συµβολή τους 
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Αρχαιολογία εδάφους-αέρος 
 

Παναγιώτης Τουρνικιώτης 
 
 
 
 
 
 
Η αρχαιολογία του δικτυωµένου τόπου έχει ανατρεπτική δύναµη ακόµα και στην 

πιο γερά θεµελιωµένη αρχιτεκτονική, αφού το πέταγµα των ιδεών και των 

µορφών πάνω από τα κύµατα και από τα βουνά µπορούσε να συνδέει όλων των 

ειδών τις αποστάσεις χωρίς τη µεσολάβηση του εικονοποιηµένου λόγου.  

 

Νοµίσµατα, αγγεία, ναοί, θεοί, µε κιονόκρανα και αετώµατα, µε ή χωρίς την 

Αθηνά, δεν γνώρισαν φραγµούς εδάφους, και ήταν για πάντα, από πάντα, 

εξακτινωµένα στο απόλυτο εύρος της πλανητικής γεωγραφίας, που ορίζει η 

σωµατική και η οικονοµική εξουσία ανθρώπων.  

Η γεωγραφία είναι η χαρτογράφηση ενός δικτύου µέσων επικοινωνίας και δεν 

βρίσκεται πάνω στη γη αλλά πάνω στο τραπέζι, στην άκρη των δακτύλων, στην 

οπτική επικράτεια εκείνου που βλέπει όσα δεν βλέπουν τα µάτια.  

∆εν προκαλεί έκπληξη, λοιπόν, η διακτινισµένη επικοινωνία, η αποϋλοποίηση, η 

εικονική συνύπαρξη, η θεαµατική εµπορευµατοποίηση του κενού.  

 

Η µοναδική performance που έχει νόηµα βρίσκεται πέρα από την εµβέλεια του 

µατιού. Το τέλος των πραγµάτων είναι η µόνη αρχή που γνωρίζουµε στην ιστορία 

του κόσµου, και η θέση της είναι αποκλειστικά φανταστική. 

 
 
 
 
 
 

∗∗∗∗∗ 
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Ένας όµορφος νέος κόσµος1  
       

Κωνσταντίνος Γρίβας  
 
 
 
 
Η διαδραστικότητα εξελίσσεται σε σύγχρονη επιδηµία. 
 
Όλα επιβάλλεται να είναι διαδραστικά. Όσα δεν είναι, κατατάσσονται αυτοµάτως 
στην κατηγορία των ΄΄παλιών΄΄, ΄΄βαρετών΄΄, πραγµάτων και καταδικάζονται σε 
αδιαφορία. Μπορεί η διαπίστωση αυτή να κρίνεται υπερβολική, εντούτοις τα µέσα 
µαζικής ενηµέρωσης και η παγκόσµια οικονοµία προβάλουν µια εικόνα του 
κόσµου µας όπου η διαδραστικότητα -αλλιώς ΄΄εξυπνάδα΄΄- αποτελεί την 
υπέρτατη αξία: ένα όµορφο φλιτζάνι εξακολουθεί να θεωρείται ωραίο, αλλά ένα 
διαδραστικό φλιτζάνι είναι πιο επιθυµητό από ένα «απλά» ωραίο φλιτζάνι. 
 
Άραγε είµαστε αντιµέτωποι µε ένα δίληµµα;  Πρέπει στα αλήθεια να επιλέξουµε 
ανάµεσα σε ένα διαδραστικό κόσµο γεµάτο ‘έξυπνες’ και ‘ζωντανές’ µηχανές που 
µας συνδέουν µε πολλαπλούς τόπους και πρόσωπα ταυτόχρονα, και σε έναν 
βαρετό κόσµο όπου άνθρωποι και αντικείµενα είναι περιορισµένα στη σιωπηλή 
πραγµατικότητα και τις ΄΄χαρές΄΄ του «εδώ και τώρα»;  
∆εν νοµίζω ότι το δίληµµα είναι υπαρκτό.  
 
Κατ’ αρχήν, ούτε η ευφορία του οράµατος της διάχυτης τεχνολογίας και της 
διαδραστικότητας, ούτε η µιζέρια µε την οποία περιγράφουµε τον υπάρχοντα 
«παρωχηµένο» κόσµο µας είναι ειλικρινείς, το ίδιο και οι αντίθετες απόψεις.   
Η παγκόσµια συζήτηση γύρω από τις νέες τεχνολογίες, τις υποσχέσεις που 
γενούν και τις απειλές τους, µας παρέχει εξ’ ίσου ισχυρά επιχειρήµατα και από τις 
δύο πλευρές. Έτσι, είναι ανόητο να υιοθετήσει κάποιος καθαρή θέση υπέρ ή κατά 
τις διαδραστικότητας και των νέων τεχνολογιών. 
 
Κατά δεύτερον, το µεγάλο βήµα της ανθρωπότητας προς την κατασκευή πλήρως 
διαδραστικών περιβαλλόντων είναι εξ’ ίσου αναπόφευκτο µε την κατασκευή 
πρωτόγονων λίθινων εργαλείων, την ανάπτυξη της γλώσσας και της 
τυπογραφίας, τη δηµιουργία και εξάπλωση προηγµένων τεχνολογιών 
επικοινωνίας. Τα νέα διαδραστικά και εξοπλισµένα µε διάσπαρτη τεχνολογία 
περιβάλλοντα είναι ουσιαστικά µόνο ένα βήµα στην εξελικτική διαδικασία µε την 
οποία οι άνθρωποι κατακτούν τα εργαλεία και τον κόσµο που τους περιβάλλει και 
προσθέτουν πολυπλοκότητα στην αντίληψη και στη χρήση τους.   
Το δίληµµα υπέρ ή κατά της προόδου εξυπηρετεί κάποιο ουσιαστικό σκοπό; 
  
Τέλος, το ψεύτικο δίληµµα υπέρ ή εναντίον της διαδραστικότητας, και η 
                                                      
1 ΄΄Ένας όµορφος νέος κόσµος΄΄ Παράφραση του τίτλου του βιβλίου ΄΄A Brave New World΄΄ 
(Ένας γενναίος νέος κόσµος) του συγγραφέα Aldus Huxley, 1932. 
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υιοθέτηση πολεµικών θέσεων, είναι ένας εύκολος τρόπος να αποφύγει κανείς την 
ουσιαστική και δύσκολη συζήτηση του τι θέλουµε και έχει νόηµα να κάνουµε µε 
τις νέες τεχνολογίες. Και στη συζήτηση αυτή υπάρχει ένας χρήσιµος -αν και 
αρκετά αόριστος- οδηγός: η οµορφία 2(2). Πριν βιαστικά απορρίψουµε το κριτήριο 
της οµορφιάς ως υπερφίαλο, ηδονιστικό, µονόπλευρο, ακόµα ανήθικο, ή ότι 
άλλο, ας αναλογιστούµε τι θέλει να θυµάται και να διαφυλάσσει ο πολιτισµός µας 
από τις παλιότερες γενιές.   
∆εν είναι όλα τα όµορφα πράγµατα που επιθυµούµε να κρατούµε στις πόλεις, τα 
µουσεία και τα σπίτια µας; ∆εν είναι αλήθεια ότι υπάρχει κάτι σε όλα τα όµορφα 
πράγµατα -από τα ταπεινότερα καθηµερινά αντικείµενα στα σηµαντικότερα έργα 
τέχνης- που τα κάνει τόσο επιθυµητά, ανεκτίµητα και σηµαντικά σε προσωπικό ή 
συλλογικό επίπεδο; Και πάλι, δεν είναι αλήθεια ότι πάντα θα θυµόµαστε µε 
ευχαρίστηση όλες τις όµορφες στιγµές και εµπειρίες της ζωής µας; 
 
Τα διαδραστικά περιβάλλοντα είναι ακόµα σε αρκετά εµβρυακή µορφή και 
σήµερα επαφίεται σε φωτισµένους και πρωτοπόρους ανθρώπους (καλλιτέχνες, 
αρχιτέκτονες, σχεδιαστές, φιλοσόφους και συγγραφείς) να αποκαλύψουν την 
οµορφιά που ενέχουν. Η εξάπλωση της οµορφιάς στο νέο τεχνολογικό-ψηφιακό 
κόσµο θα χρειαστεί καιρό και προσπάθεια. Αναµφίβολα, η αντίληψή µας για το τι 
είναι όµορφο και τι όχι θα µεταβάλλεται συνεχώς καθώς ανακαλύπτουµε 
καινούργιες ευκαιρίες για την ευχαρίστηση του πνεύµατος, και καθώς θα ωθούµε 
τις ατοµικές και συλλογικές δυνατότητες έκφρασης σε νέα όρια.  
Ούτε η καταιγιστική ταχύτητα της τεχνολογικής προόδου, που αφήνει ελάχιστο 
χρόνο για περισυλλογή και ωριµότητα, ούτε η σηµερινή στάση αυτών που 
αναπτύσσουν και παρέχουν τις νέες τεχνολογίες έχουν πλήρη έλεγχο πάνω της. 
Αποφασίζοντας τι χρειαζόµαστε, µπορούν εν τέλει να εµποδίσουν την ανάγκη 
των ανθρώπων να δηµιουργούν και να ζουν ανάµεσα σε όµορφα πράγµατα –
διαδραστικά ή όχι.  
Ο «νέος κόσµος» µπορεί να προβάλλεται ως ο «διαδραστικός κόσµος» αλλά 
εντούτοις αυτό που είναι πραγµατικά συναρπαστικό σε αυτόν και αξίζει να 
ψάξουµε είναι οι νέες υλικές και άυλες µετουσιώσεις της οµορφιάς που ο νέος 
κόσµος υπόσχεται. Ας αφήσουµε τα χέρια µας να τις διαµορφώσουµε όπως µας 
αρέσει και το πνεύµα µας να τις απολαύσει όταν παρουσιαστούν. 
 
 
 

∗∗∗∗∗ 
 
 
 
 
                                                      
2 ΄΄Οµορφιά΄΄ / ΄΄όµορφο΄΄: δεν χρησιµοποιούνται εδώ για να περιγράψουν µόνο την ευχάριστη 
εξωτερική εικόνα ή µορφή, αλλά πιο γενικά την πνευµατικά ανυψωτική εµπειρία βίωσης 
πραγµάτων ή καταστάσεων εξαιτίας της τελειότητας της κατασκευής τους, ή της καθαρότητας και 
δύναµης της σύλληψής τους, ή εξαιτίας του συναισθηµατικού αντίκτυπού τους. 
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Σκέψεις για τη σκέψη  2000/2007 
 

Μάνθος Σαντοριναίος 
 
ΧΡΟΝΟΣ 
Το τέλος της χιλιετίας µας βρίσκει σε ένα καθαρά µεταβατικό στάδιο, όπου όλα 
µπαίνουν σε αµφισβήτηση. Παρ΄ όλα  αυτά κάποιοι εναγωνίως ψάχνουν τα 
σηµεία που θα στηριχθεί η οικοδόµηση του νέου που όλοι περιµένουν. 
Η Τέχνη σαν καθρέφτης αντανακλά ακριβώς αυτή την χαοτική κατάσταση.  
Ένα µεγάλο µέρος των καλλιτεχνών "αναπαριστούν" τα στοιχεία της 
αµφισβήτησης, ειρωνεύονται και χλευάζουν το σήµερα µε µία ευτελή τέχνη όπως 
ευτελής είναι και η εποχή µας. 
Θα έλεγα ότι ανήκω στους άλλους, σε αυτούς δηλαδή που ψάχνουν αυτά τα 
µικρά σηµεία του νέου στο χάος.(το "νέο" όπως το εννοώ χαρακτηρίζει µια νέα 
δοµή και όχι µία πρωτοτυπία ή ένα life style).  

 

ΧΩΡΟΣ 

∆εν χρειάζονται πολλά σηµεία για να ορίσουν το νέο, "τρία σηµεία χαρακτηρίζουν 
ένα επίπεδο" - θυµάµαι ακόµα τα λόγια του µαθηµατικού στο σχολείο. 
Αυτά τα τρία σηµεία µε ενδιαφέρουν. Τα δύο θεωρώ ότι είναι δεδοµένα.  
Το πρώτο είναι η τεχνολογία, ο νέος "ψηφιακός" τρόπος του "σκέφτεσθαι" και του 
"πράτειν", η νέα λογική του "ποντικιού" σαν σχεδιαστικό εργαλείου, η τεχνητή 
µνήµη.  
Το δεύτερο είναι η νέα µορφή επικοινωνίας λόγω της τεχνολογικής εξέλιξης, η 
λογική του δικτύου, το web, η επικοινωνία ανθρώπου µηχανής, η αµφίδροµη 
επικοινωνία. 
Λείπει το τρίτο σηµείο. ∆εν µπορώ να πω ότι το έχω βρει, ούτε είµαι σίγουρος ότι 
θα το κατορθώσω. Το µόνο που ξέρω είναι ότι θα µου άρεσε να το βρω, και ότι 
έχω πολύ περιέργεια να µάθω πως θα είναι. 
Τα δύο σηµεία που ήδη υπάρχουν χαρακτηρίζουν µια ευθεία. Σ΄ αυτή την ευθεία 
όλοι πια πατάνε, θεωρείται δεδοµένο, σε τέτοιο βαθµό που δεν ξεχωρίζεις ποιοι 
καλλιτέχνες δουλεύουν για το µέλλον και ποιοι συντηρούν το παρελθόν.  
 
ERROR 1  
Οι παραπάνω σκέψεις γίνονται µε βάση την ευκλείδειο γεωµετρία. Μπορεί µε 
αυτήν να περιγράψουµε την εποχή µας ?   
 
ERROR 2 
Το λάθος που κάνουµε εµείς οι δυτικοί είναι ότι πιστεύουµε ότι είµαστε στο 
κέντρο του χρόνου, όµως η γραµµή του χρόνου είναι ευθεία και όχι κύκλος, και 
µόνο ο κύκλος έχει κέντρο. 
 
ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ - WINDOWS ?  
Θεωρώ εξ ίσου σηµαντικό το "περιβάλλον" µε το "έργο" του καλλιτέχνη. 
Η Τέχνη είναι ένας ζωντανός οργανισµός που περικλείει πολλά επί µέρους 
στοιχεία, την τεχνική, την αισθητική, το µάρκετινγκ, την πολιτική, την οικονοµία, 
τη φιλοσοφία... 
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Όταν η Τέχνη εξελίσσεται δεν σηµαίνει ότι εξελίσσονται όλα τα συστατικά της 
ισοδύναµα. Την τελευταία δεκαετία το συστατικό που εξελίσσεται µε τη 
µεγαλύτερη ταχύτητα είναι το "περιβάλλον". 
Το κοντινό περιβάλλον του καλλιτέχνη, το εργαστήριο του, αλλάζει:  το 
παραδοσιακό εργαστήριο µε τα υλικά, τις υφές, τις µυρωδιές και την ανάγκη για 
µυϊκή δύναµη και επιδεξιότητα δίνει τη θέση του σε έναν υπολογιστή µε διάφορα 
interface και προγράµµατα. Το "γύρω" περιβάλλον µας αλλάζει:  Οι εικόνες των 
ειδήσεων της τηλεόρασης είναι η πραγµατικότητα µας. 
Το περιβάλλον που γίνονται οι ανταλλαγές απόψεων, η επεξεργασία των 
πληροφοριών , η οργάνωση σχεδίων  αλλάζει, όλα γίνονται µέσα στο δίκτυο. 
Αφιέρωσα αρκετό χρόνο για τη µελέτη και υλοποίηση του σύγχρονου 
περιβάλλοντος του καλλιτέχνη µε κεντρικό  άξονα το "εργαστήριο" του.  
Τα  πρώτα χρόνια µάλιστα, µετά την επιστροφή µου από τη Γαλλία (1982) 
θεωρούσα αυτές τις δραστηριότητες σαν καλλιτεχνικό µου έργο. Η ιδέα ήταν 
σχετικά απλή: Το σύγχρονο εργαστήριο του καλλιτέχνη στηρίζεται σε µία κεντρική 
µονάδα επικοινωνίας ταξινόµησης και επεξεργασίας της πληροφορίας.  
∆εν αφορά  µία συγκεκριµένη τέχνη αλλά το σύνολο της καλλιτεχνικής έκφρασης 
αφού οι πληροφορίες, είτε πρόκειται για εικόνες, ήχους ή κείµενα, επεξεργάζονται 
µε τον ίδιο τρόπο. Ο καλλιτέχνης µπορεί να είναι µία διεπιστηµονική οµάδα 
διασκορπισµένη σε διάφορα µέρη της γης που δουλεύουν όλοι ένα κοινό σχέδιο. 
Το ισχυρότερο χαρακτηριστικό του εργαστηρίου είναι η δυνατότητα να 
επικοινωνεί. Το εργαστήριο αυτό πάνω στο δίκτυο αποκτά µεγάλη δύναµη σαν 
"τερµατικό" µεγάλων χώρων επεξεργασίας της πληροφορίας, όπως 
πανεπιστήµια, ερευνητικά κέντρα ή βιβλιοθήκες, και από την άλλη µεριά, η 
ανάπτυξη πολλών τέτοιων εργαστηρίων δηµιουργεί  ένα παγκόσµιο δίκτυο 
πολιτισµού ικανό για σοβαρές "πολιτιστικές παρεµβάσεις", µια µορφή 
αντίστασης.   
 

ΧΡΟΝΟΣ ΠΑΝΩ ΣΤΟ ΧΡΟΝΟ 

Μου ζητείται ένα κείµενο για ένα βιβλίο. Επιλέγω το παραπάνω, έχει γραφτεί το 
2000. Σήµερα (έχουν περάσει 7 χρόνια από τότε), µετά από την περιπέτεια ενός 
διδακτορικού, πιστεύω ότι έχω βρει τουλάχιστον τον τρόπο για να βρω το τρίτο 
σηµείο που λείπει, και επίσης, ότι µπορώ να χρησιµοποιήσω τουλάχιστον σαν 
παράδειγµα την ευκλείδεια γεωµετρία αφού ασχολούµαι µε θέµατα που αφορούν 
µια κοινωνία που αυτή τη γεωµετρία έχει σαν µέτρο.  
Ο δρόµος για το τρίτο σηµείο είναι ο συνδυασµός της τεχνολογίας µε τη 
φιλοσοφία, κάτι καθόλου πρωτότυπο, απλά ξεχασµένο κάπου µέσα στον 18ο 
αιώνα. Αυτό θα µπορούσε να ερµηνευτεί µε µια έµφαση στο κείµενο αντί της 
εικόνας και στον συνδυασµό ανάµεσα στο κείµενο που καταλαβαίνει η µηχανή 
(προγραµµατισµός)  και τη γραφή που καταλαβαίνει ο άνθρωπος. ( κάτι αρχίζει 
να φαίνεται στο www.w3.org/2001/sw/)  
Ίσως έτσι να µην παράγονται µόνο εφαρµογές που διευκολύνουν τη συνέχεια 
ενός πολιτισµού που παρακµάζει, αλλά να δηµιουργηθούν οι νέες συνθήκες που 
θα καλλιεργήσουν το τρίτο σηµείο, ή τουλάχιστον θα το περιγράψουν.  

∗∗∗∗∗ 
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Άπειρα µέσα χωρίς «τέλος»: διενέργεια και δυσµορφία 
 

Αριστοτέλης ∆ηµητρακόπουλος 
 
 
 
 
Ίσως εµείς µπουχτήσαµε την ορθοκανονική διάταξη, πωρωθήκαµε.  
Κι όµως, ο πρώτος άνθρωπος, έρµαιο της φύσης, ο ά-µεσος  άνθρωπος, µάλλον 
ένιωσε εκστατικά περήφανος όταν πήρε το τυχαίο αγκωνάρι και το έκανε 
παραλληλεπίπεδο, µε τα χέρια του και στοιχειώδη µέσα.  
Το «πλατωνικό» στερεό διέφερε από οτιδήποτε γύρω του, µε δυνατότητες και 
λογική που το «φυσικό» δε διέθετε. Ήταν γέννηµά του και του χρησίµευε.  
Ήταν λιµάνι έκφρασης, πρόκληση διαφοροποίησης από το άµορφο.  
Πλέον είµαστε λουσµένοι από τεχνολογικά µέσα, ισχυρότατους µπούσουλες 
µορφο-γένεσης και παρα-µόρφωσης. Εκφέροντας την ανία µας, 
ενθουσιαζόµαστε µόνο µε το µη-κανονικό ή το αντι-κανονικό.  
Το κανονικό ως τώρα ταυτιζόταν µε το ανθρωπογενές, το τεχνητό. 
Αντιστρέφοντας ουσιαστικά την πορεία, στα τρισδιάστατα λογισµικά σχεδιασµού 
ξεκινά κανείς µε ένα «εικονικό» κύβο, πρωτογενή µονάδα, και τον παραλλάσει, 
τον αλλοιώνει, τον αποθηκεύει, τον ταχυδροµεί οπουδήποτε.  
Η µορφή αλλάζει, παραλλάσσεται, εξάγεται, µεταφέρεται, τελικά το µόρφωµα 
παράγεται «αχειροποίητα» από ηλεκτρονικούς τόρνους, ψεκαστές και κόφτες.  
Και ίσως αυτή είναι η πιο άσκοπη και α-τελής αποτύπωση ψυχικής συρρίκνωσης 
και αποσυντονισµού. Και ακριβώς έχει απωλεσθεί ο σεβασµός στο «κουτί», αφού 
νοµίζουµε πως είναι παντού, θεωρείται αυτονόητο. Είναι δύσκολο ζήτηµα ο 
προσδιορισµός σωστών απλών αναλογιών, είναι σπουδαίο το κυβοειδές, 
σύµβολο υπέρβασης της «λοξότητας» της φύσης, επίτευγµα της αρχιτεκτονικής 
χίµαιρας του ευθυτενούς, του ανθρωπο-δηµιούργητου. Και ακόµη δυσκολότερη η 
αναγνώριση του µορφικά περιττού και του απέριττου, η τιθάσευση του φλύαρου 
και του άτοπου.  
 
Πλέον ο κύκλος της νοητικής εξέλιξης κλείνει µε πλήρη παλινδρόµηση: 
δυσανάλογα πολύπλοκες τεχνολογίες απεικονίσεων εναγωνίως παράγει µορφές 
βοτσαλοειδών, φούσκες και µπουρµπουλήθρες, στην καλύτερη περίπτωση, 
γούνες, τριχώµατα και επιδερµίδες άλλες φορές.  
Πίσω από την πρόκληση της πραγµάτωσης περίπλοκων σχηµάτων εκδηλώνεται 
η επιθυµία επανεφεύρεσης της φύσης.  
Πρωτεργάτες της προώθησης της «νέας µορφολογίας» µιλούν για τις 
πλειστοκενικές και τις ιουράσιες αναφορές της σύγχρονης µορφοπλαστικής.  
Για ένα νέο πρωτογονισµό, ένα τεχνητό εξωτισµό, για την προβολή της προ-
ανθρώπινης φύσης των βακτηριδίων και των µικροβίων. 
Έτσι µαρτυρείται η αυταπάτη και το εφιαλτικό όραµα  παρεµβολής ή ανατροπής 
της φυσικής εξέλιξης, της µετάλλαξης και αλλοίωσης ή µετάπλασης των φυσικών 
γνωρισµάτων πριν αυτά παγιωθούν.  
 
Πέρα από τις δυνατότητες των µέσων µετρά η προοπτική και η υπόσχεση του 
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τέλους, του στόχου. Ή, ακόµη και αν το όραµα απουσιάζει συνειδησιακά, 
υποθάλπεται και υποβάλλεται από τα ίδια τα µέσα.  
Πίσω από την απαξίωση του ανθρωποκεντρικού βρίσκεται η επιθυµία για το απ-
άνθρωπο, για το τερατουργηµατικό ως ελκυστική κατάσταση.  
Οι αφηρηµένες φόρµες, ως πρώιµη εκδοχή αποστροφής προς το 
ανθρωπόµορφο και ως προπαγάνδα που χαλαρώνει τους δεσµούς µε το 
ανθρωποκεντρικό, αντικαθιστώνται από πλασµατικές µορφές που πλέον 
συνθέτουν το απάνθρωπο, όχι ως έκφραση απόρριψης, αλλά ως επιλογή.  
Αντίστοιχα διαµορφώνεται η εικονογραφία των media, από τα αισθητικώς 
διαστρεβλωµένα σώµατα και πρόσωπα των δηµοσίων προσώπων ως τα 
γενετικά αλλοιωµένα µοσχεύµατα ή προϊόντα καλλιέργειας, τις εικόνες 
πλασµατικών ζωικών ειδών πειραµατικής γενετικής παρεµβολής και τους 
µεταλλαγµένους υπερδύναµους και αθάνατους ήρωες ταινιών, κόµικ και 
ηλεκτρονικών παιχνιδιών.  
 
Αν τελικά ο άνθρωπος «ξεπέρασε» τη φύση για να δηµιουργήσει κάτι υποθετικά 
ανώτερο και ηπιότερο προς αυτόν, το οποίο, αφήνοντάς τον ανικανοποίητο και 
κενό, οδηγεί ως προφανή επιλογή στην περαιτέρω αποστροφή της φύσεως και 
την επανεφεύρεσή της βάσει τεχνολογικού παροξυσµού, παραµορφωτικής 
εκµετάλλευσης γνωρισµάτων και φυσικών χαρακτηριστικών, χρησιµοποιώντας 
πάντοτε το ανθρωπογενές περιβάλλον ως το υποσυνείδητα ενεργό πεδίο 
συνειδησιακής αλλοίωσης, τότε βιώνουµε την τραγική υπονόµευση της 
ανθρώπινης υπάρξεως από την ισχυρότερη και υψηλότερη έκφρασή της, την 
αρχιτεκτονική, και το στόχο ή την ουτοπία αυτής, τον προσδιορισµό ενός 
ιδανικού περιβάλλοντος ανθρώπινης διαβίωσης, του χαµένου παράδεισου.  
 
 
 
 
 
 
 

∗∗∗∗∗ 
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Από την τυφλότητα στην όραση και πάλι πίσω, µικρό σχόλιο για την ιστορία των 
εικαστικών τεχνών µακριά από την όραση                          Θανάσης Μουτσόπουλος 
 
 «Μια εικόνα του κόσµου...δε σηµαίνει απαραίτητα µια εικόνα που δείχνει τον κόσµο αλλά έναν 
κόσµο ο οποίος συλλαµβάνεται και γίνεται αντιληπτός σαν εικόνα...Η εικόνα του κόσµου δεν 
αλλάζει από µια πρώιµη µεσαιωνική σε µια µοντέρνα αλλά µάλλον το γεγονός ότι ο κόσµος 
γίνεται εικόνα εν γένει είναι αυτό που χαρακτηρίζει στην ουσία τη µοντέρνα εποχή» M.Heidegger3                                                   
 
Μετά την ατοµική βόµβα στη Χιροσίµα, η ύλη διαλύεται σε σωµατίδια.  
Αυτό (σε συµβολικό επίπεδο) περνάει στην εικαστική διαδικασία.  
Ήδη πιο νωρίς όµως ο Man Ray φωτογραφίζει τη σκόνη πάνω από το ΄΄Μεγάλο 
Γυαλί΄΄ του Marcel Duchamp. O Laszlo Moholy-Nagy πιστεύει ότι το µέλλον της 
φωτογραφικής διαδικασίας είναι στην κατεύθυνση της αποϋλοποίησης και του 
ξεπεράσµατος του ανθρωπίνου µατιού. Κατασκευάζει φωτογράµµατα χωρίς τη 
διαµεσολάβηση της φωτογραφικής µηχανής, µελετάει τα φαινόµενα που έχουν 
σχέση µε το φως (ηλεκτροµαγνητικές δονήσεις, ηλεκτρικές εκκενώσεις) ή που 
είναι αόρατα δια γυµνού οφθαλµού (ακτίνες Χ) και συµπεριλαµβάνει στο βιβλίο 
του φωτογραφίες κεραυνών4. Από κει και πέρα αναρίθµητες είναι οι περιηγήσεις 
των νέων τεχνολογικών µέσων (γύρω από την εικόνα) σε πεδία πέρα από τη 
λειτουργία της όρασης. Ποιο µπορεί να είναι το µέλλον των οπτικών τεχνών;  
Ο Bill Viola δήλωνε κάποτε: «Μια νέα σύλληψη πάνω στην ανθρώπινη λειτουργία 
της όρασης πρέπει να βασίζεται στον τρόπο µε τον οποίο τα δελφίνια και οι 
φάλαινες «βλέπουν» ένα αντικείµενο στον εγκέφαλό τους, χρησιµοποιώντας µια 
αντανάκλαση του ήχου που δεν ακούν». Στο µεταγενέστερο έργο του I do not 
know what it is I am like, o Viola συµπύκνωσε τη ροή του χρόνου µέσα από τη 
λειτουργία της «όρασης», από τους αρχαίους χρόνους µέχρι τις µέρες µας, ενώ, 
παράλληλα, περνούσε µέσα από τόσο διαφορετικά µεταξύ τους µάτια όσο αυτά 
των πουλιών, των ψαριών, των εντόµων, της φωτογραφικής µηχανής, ενός 
τουρίστα, ενός χορευτή σε κατάσταση έκστασης.  
Στο τέλος άγγιξε τον βαθµό αντίληψης των δελφινιών και των φαλαινών.5 
Αυτό που γίνεται γρήγορα σαφές µέσα από µια βιαστική περιήγηση της ιστορίας 
των εικαστικών τεχνών µετά το ’60 είναι ότι σπανίως έχουν να κάνουν µε την 
εικόνα ή, ακόµη περισσότερο, µε τη λειτουργία της όρασης.  
Αναµφίβολα πρέπει ν’ αρχίσουµε να προετοιµαζόµαστε για την επόµενη φάση 
της ιστορίας της τέχνης.  
Η τέχνη, το βλέπουµε, εξαπλώνεται παντού, γράφει ο Jean Baudrillard.  
Το ίδιο και ο λόγος περί τέχνης, µε µεγαλύτερη µάλιστα ταχύτητα.  
Η τέχνη όµως έχει εξαφανιστεί: έχει εξαφανιστεί στην ιδιοπνευµατικότητά της, έχει 
εξαφανιστεί ως περιπέτεια, ως δύναµη που παράγει αυταπάτη, ως ικανότητα 
εξάρνησης του πραγµατικού και αντιπαράθεσης στο πραγµατικό µιας άλλης 
σκηνής, όπου τα πράγµατα υπακούουν σ’ έναν ανώτερο κανόνα παιχνιδιού, µιας 
υπερβατικής φιγούρας όπου τα όντα κατ’ εικόνα των γραµµών και των 
χρωµάτων σ’ έναν πίνακα ζωγραφικής, µπορούν να χάνουν το νόηµά τους, να 
ξεπερνούν τον ίδιο σκοπό τους και, µε µια ορµή σαγήνης, να συναντιούνται µε 
την ιδανική µορφή τους, έστω κι αν αυτή σηµαίνει την καταστροφή τους.6 
                                                      
3 Martin Heidegger, «The Age of the World Picture», The Question Concerning Technology and 
Other Essays, New York, London: Garland, 1977, σ.130.  
4 Βλ. Laszlo Moholy-Nagy, Painting Photography Film, MIT Press, 1969. 
5 Toshiharu Ito, «The Future Form of Visual Art», Art & Technology, επιµ. J. Pijnappel, Art & 
Design Profile No 39, 1994, σ.67-69. 
6 Jean Baudrillard, Η ∆ιαφάνεια του Κακού: δοκίµιο πάνω στα ακραία φαινόµενα, µτφρ. Ζ. 
Σαρίκας, Εξάντας, 1996, σ.22.  
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Το έργο και ο παραλήπτης  
Μάκης Φάρος 

 
 
 
 
Στην περίπτωση αρκετών πολυµεσικών εφαρµογών στην τέχνη, και κυρίως των 
CD Rom, ο παραλήπτης-χρήστης σπάνια, µε τη βοήθεια εντολών, που 
περιέχονται µέσα σε αυτές τις εφαρµογές, µπορεί πραγµατικά να δοµήσει 
εργαλεία ή να επεξεργαστεί τις πληροφορίες που του δίνονται.  
Γιατί πράγµατι, σε µια εφαρµογή, η έννοια των εργαλείων, η έννοια της 
πλοήγησης, ή η έννοια του surfing στο internet, τίθενται παράλληλα και σε 
αντιπαράθεση µε το φυσικό κόσµο, τη µορφοποίηση, την ταχύτητα,  την κίνηση, 
το ταξίδι. 
Όµως αυτό που συνήθως µπορεί να κάνει, είναι, να πλοηγηθεί, να διαβάσει, και 
να ανασχηµατίσει το κρυµµένο νόηµα της ακολουθίας και της διαπλοκής των 
πληροφοριών στο µυαλό του, και να εξασφαλίσει ένα κειµενικό απόθεµα.  
Το πρόβληµα είναι πως συνήθως τίθεται το ερώτηµα, αν υπάρχει ελευθερία 
πρόσβασης, και όχι αν ο παραλήπτης – χρήστης µπορεί να προσαρµόσει στα 
µέτρα του τις ρουτίνες του έργου, ή αν µπορεί να ανατρέψει µια ήδη 
προβλεπόµενη (πολλές φορές προβλέψιµη) ακολουθία.  
Παρόλα αυτά όσο δοµικά παραµένουν τα έργα τέχνης, µε τη σηµειολογική 
έννοια, «κείµενα – ανοιχτά», το πρόβληµα αυτό σπάνια τίθεται γιατί το έργο 
συνεχίζει και ολοκληρώνει, την παραδοσιακή, διφορούµενη, ΄΄ανοιχτή΄΄ σε 
ερµηνευτικές προσεγγίσεις λειτουργία του. 
Όµως πόσα από αυτά τα έργα είναι «ανοιχτά κείµενα»;  
Οι installations, τα interactive συστήµατα και γενικά τα πολυµέσα, σαν 
λειτουργίες και µόνο, προϋποθέτουν τον παραλήπτη.  
Σε ποίο βαθµό όµως αυτό είναι αλήθεια;  
Με την έννοια ότι, σε ποιο ποσοστό γίνεται αυτός συν-δηµιουργός του έργου;  
Αυτό είναι ένα βασικό ερώτηµα και ταυτόχρονα ένα αίτηµα που διαπερνά όλο τον 
εικοστό αιώνα (από τη λογοτεχνία, τη ζωγραφική, έως τον κινηµατογράφο και τη 
βίντεο τέχνη) και που στη δεκαετία του ‘60 έγινε ένας από τους κύριους άξονες 
κριτικής για τον κινηµατογράφο, τα Μ.Μ.Ε, τη µουσική, τα εικαστικά, κ.α . 
 
 
 
 
 
 

∗∗∗∗∗ 
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Κτίζοντας τις εικονικές κοινότητες της επόµενης γενιάς 
 

∆ηµήτρης Κουής 
 
 
 
 
Ο κόσµος της τεχνολογίας προοδεύει µε ρυθµούς πέρα από κάθε φαντασία.  
Οι νέες ανακαλύψεις και τα τεχνολογικά επιτεύγµατα αποτελούν µια καθηµερινή 
«ρουτίνα» για όλους τους τοµείς των τεχνικών επιστηµών. Η επίδραση αυτών 
των εξελίξεων στο κοινωνικό γίγνεσθαι γίνεται από όλους εύκολα ορατή και είναι 
αρκετά έντονη.  
 
Η «Βιοµηχανική Επανάσταση» τον 18ο αιώνα, µετάλλαξε µέσα σε µερικές 
δεκαετίες τις κοινωνικές δοµές. Η χρονική περίοδος που ζούµε, όταν αξιολογηθεί 
από το µελλοντικό ιστορικό, είναι σίγουρο ότι θα έχει ως κύριο χαρακτηριστικό 
γνώρισµά της, την αστραπιαία διάδοση της Πληροφορίας και της Γνώσης 7 σε 
παγκόσµιο επίπεδο, αλλά και τη µεταβολή των κοινωνικών δοµών µέσα σε 
διάστηµα µηνών, ηµερών, ίσως και ωρών. 
Τα µέλη του «νέου Παγκόσµιου Εικονικού Χωριού» είναι όλοι όσοι έχουν 
πρόσβαση στο ∆ιαδίκτυο (ας κρατήσουµε αυτή την παρατήρηση για τον 
επίλογο). Το ηλεκτρονικό ταχυδροµείο, η περιήγηση στο διαδίκτυο και τα 
σύγχρονα πολυµεσικά εργαλεία τηλεδιάσκεψης (multimedia messaging 
applications) τείνουν να αντικαταστήσουν το τηλέφωνο, τη µονοκατευθυντική 
τηλεόραση και την εφηµερίδα.  
 
Μία έρευνα του SIQSS (Stanford Institute for the Quantitative Study of Society) 
έδειξε ότι ο µέσος Αµερικάνος ξοδεύει κατά µέσο όρο, 3 ώρες στο διαδίκτυο και 
γύρω στις 1,7 ώρες παρακολουθώντας τηλεόραση.  
Η ανάγκη του πολίτη από τη µια για πρόσβαση στην Πληροφορία, και από την 
άλλη η ευκαιρία που του δίνεται να ενταχθεί στις «νέου τύπου» Εικονικές Οµάδες 
κοινωνικοποίησης του παγκόσµιου χωριού, έδωσαν µεγάλη ώθηση στην 
ανάπτυξη µια σειράς από τεχνολογίες και υπηρεσίες, δυνατές να ικανοποιήσουν 
τις απαιτήσεις του.  
Ο παραδοσιακός ρόλος του παθητικού χρήστη-δέκτη  αντικαταστάθηκε από το 
ρόλο του χρήστη µε έντονα στοιχεία διαδραστικότητας σε όλα τα επίπεδα και 
προς όλες τις κατευθύνσεις. Ως µέλος της Εικονικής Κοινότητας από απλός 
καταναλωτής περιεχόµενου γίνεται ο ίδιος παραγωγός, διαµορφωτής αλλά και 
κριτής της πληροφορίας αφού µπορεί να έχει πρόσβαση, να δηµοσιεύει, να 
τροποποιεί και να σχολιάζει ψηφιακό προσωπικό υλικό ή άλλων µελών.  
Για παράδειγµα, υπηρεσίες όπως το youtube.com (Αναµετέδωσε τον Εαυτό σου! 
– Broadcast Yourself), και το myspace.com (Παγκόσµια Κοινότητα Χρηστών), 
αποτελούν χαρακτηριστικά παραδείγµατα εικονικών κοινοτήτων τελευταίας 
γενιάς. 
Η εξέλιξη όµως δε σταµατά εκεί.  
                                                      
7 ο διαχωρισµός αυτός γίνεται σκόπιµα, εφόσον αυτές οι δυο έννοιες δεν ταυτίζονται πάντοτε 
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Ο δικτυακός τόπος secondlife.com σου προσφέρει την δυνατότητα να γίνεις 
κάτοικος µιας δυνητικής κοινότητας µε πάνω από 4,5 εκατοµµύρια κατοίκους µε 
χαρακτηριστικά όπως η δυνατότητα περιήγησης σε αυτή µέσω τρισδιάστατων 
περιβαλλόντων (3-D worlds), δικαιώµατα ιδιοκτησίας, συναλλαγές µε την χρήση 
εικονικού νοµίσµατος κτλ.. Θα µπορούσαµε να συνεχίσουµε αναφέροντας µια 
µακροσκελή λίστα και άλλων τέτοιων παραδειγµάτων.  
Ωστόσο µεγαλύτερη σηµασία έχει ίσως η ανάδειξη της αιτίας και των 
επιπτώσεων του φαινόµενου. 
Ο τεχνολογικά προηγµένος πολίτης έχει τη δυνατότητα να είναι συνδεδεµένος 
(on-line) συνεχώς στο ∆ιαδίκτυο, µέσω της προσωπικής του συσκευής, είτε από 
σταθερό σηµείο είτε εν κινήσει (µέσω των Ασύρµατων Ευρυζωνικών ∆ικτύων και 
της ιδέας του ABC-Always Best Connected).  
Η προσωπική του συσκευή έχει τη δυνατότητα να αναπαριστά την Πληροφορία 
(ήχος, εικόνα, κείµενο) αλλά και να την ψηφιοποιεί, όποτε ο χρήστης επιθυµεί να 
την µεταδώσει.  
 
Το επόµενο βήµα είναι η συγκρότηση της εικονικής κοινότητας. Αυτό είναι το 
σηµείο αιχµής, το κλειδί για τη δηµιουργία των εικονικών κοινοτήτων.  
Άνθρωποι από κάθε γεωγραφικό, οικονοµικό, πολιτισµικό και θρησκευτικό µήκος 
θα ΄΄ισοπεδώσουν΄΄ τις διαφορές τους και θα σχηµατίσουν µια εικονική κοινότητα 
µε έντονους συνεκτικούς αρµούς.  
Η πολυµορφία και η ποικιλία των οµάδων, των θεµάτων και του περιεχόµενου 
των εικονικών κοινοτήτων αποτελούν τον κύριο πόλο έλξης ώστε να εισέλθει και 
να ενσωµατωθεί κάποιος σε µια εικονική κοινότητα.  
Αυτή η ενέργεια δεν αποτελεί φυγή από την πραγµατικότητα αλλά προσθήκη 
ακόµα µιας διάστασης στον ήδη πολυδιάστατο κόσµο µας. Μιας διάστασης όµως 
που αυξάνει τις δυνατότητές µας αλλά και τους κινδύνους µε εκθετικό τρόπο, 
όπως ακριβώς έχει συµβεί µε κάθε ΄΄µεγάλη΄΄ ανθρώπινη ανακάλυψη.  
Οι εικονικές κοινότητες, στις µορφές που έχουν σήµερα (επόµενης γενιάς), δε 
βρίσκονται στο τελικό τους στάδιο και δεν έχουν αναλάβει πλήρως το ρόλο τους 
στη διαµόρφωση της νέας κοινωνικής πραγµατικότητας.  
 
Ένα όµως είναι σίγουρο.  
Οι νέες µορφές κοινωνικής περιθωριοποίησης και αποκλεισµού θα έχουν ως 
κύριο χαρακτηριστικό τους την αδυναµία συµµετοχής και ενεργοποίησης των 
ατόµων στις µελλοντικές Εικονικές Κοινότητες του ∆ιαδικτύου.  

 
 
 
 

∗∗∗∗∗ 
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Ψηφιακά Μουσεία: Χρηστικότητα και Ικανοποίηση των Επισκεπτών  
 

∆ηµήτριος Βογιατζής 
 
 
 
 
Τα τελευταία χρόνια, διάφοροι κλάδοι της επιστήµης των υπολογιστών, όπως τα 
Γραφικά, τα Υπερµέσα και η Αλληλεπίδραση Ανθρώπου - Υπολογιστή βρίσκουν 
εφαρµογές στα µουσεία και στις αίθουσες τέχνης. Οι δικτυακοί τόποι µουσείων 
και αιθουσών τέχνης διαθέτουν εκτεταµένες συλλογές ψηφιακού υλικού, 
συµπεριλαµβανοµένων παλαιών βιβλίων, χαρτών, πινάκων, φωτογραφιών, 
γλυπτών, αναπαραστάσεων αρχαιολογικών τόπων κτλ.  
Υπάρχουν σαφή πλεονεκτήµατα από τη χρήση του παγκόσµιου Ιστού για τη 
διάδοση της πολιτιστικής κληρονοµιάς. Τα διαδικτυακά µουσεία προσφέρουν 
στους επισκέπτες τους την ευκαιρία της επαφής µε εκθέµατα τέχνης, στα οποία 
δεν θα µπορούσαν να έχουν διαφορετικά πρόσβαση, λόγω των οικονοµικών ή 
των γεωγραφικών περιορισµών. Τα διαδικτυακά µουσεία εξυπηρετούν 
εναλλακτικούς σκοπούς, µεταξύ των οποίων είναι, να παράσχουν επιπλέον 
πληροφορίες για τα παραδοσιακά µουσεία, ή να  προτρέπουν τους επισκέπτες 
να επισκεφθούν το παραδοσιακό µουσείο, µέσω µίας θετικής εµπειρίας που 
προκαλείται από την αλληλεπίδραση µε το ψηφιακό.  
Από τη δηµιουργία κιόλας των πρώτων ψηφιακών µουσείων έχουν τεθεί κάποια 
βασικά ερωτήµατα, όπως: σε ποιο βαθµό τα ψηφιακά µουσεία παρέχουν µια 
εµπειρία συγκρίσιµη µε αυτή των παραδοσιακών µουσείων; Πόσο ικανοποιούν 
τα ψηφιακά µουσεία τους επισκέπτες τους και πως σχετίζονται αυτοί µε τα 
χαρακτηριστικά του ψηφιακού µουσείου; 
 
Το ερευνητικό πεδίο της χρηστικότητας των δικτυακών τόπων καλείται να 
απαντήσει στα παραπάνω ερωτήµατα, έχει δε τις ρίζες του στη γνωσιακή 
επιστήµη, στην ψυχολογία και στην επιστήµη των υπολογιστών.  
Παραδοσιακά, στις γνωσιακές επιστήµες το ενδιαφέρον επικεντρωνόταν στη 
νόηση και στη λογική·  τα συναισθήµατα, η ψυχολογική κατάσταση κτλ. 
θεωρούνταν ως «θόρυβος» και κατά συνέπεια έπρεπε να αποµονωθούν από τις 
µελέτες.  
 
Εντούτοις, την τελευταία δεκαετία η γνωσιακή επιστήµη και οι νεύρο-επιστήµες 
σηµείωσαν εντυπωσιακή πρόοδο και κατέδειξαν ότι η νόηση δε µπορεί να 
διαχωριστεί από τα συναισθήµατα, και ότι και τα δύο αυτά συµβάλουν στην 
αντίληψη, στη συµπεριφορά και στη δράση. Για παράδειγµα έχει δειχθεί ότι τα 
θετικά συναισθήµατα διευρύνουν τη διαδικασία της νόησης καθιστώντας τους 
ανθρώπους ανεκτικότερους σε µικρά προβλήµατα και περισσότερο ικανούς στην 
εξεύρεση λύσεων.  
Αντίθετα, τα αρνητικά συναισθήµατα εστιάζουν στη σκέψη, πράγµα που 
συνεπάγεται καλύτερη συγκέντρωση αλλά µικρότερη όµως ευελιξία στην 
εξεύρεση λύσεων.  
Τα συναισθήµατα παίζουν έναν αυξανόµενο ρόλο στη σχεδίαση και τη 
χρηστικότητα των δικτυακών τόπων, όπως µε παρόµοιο τρόπο κάνει η αισθητική. 
Μαζί µε τη χρηστικότητα παίζουν καθοριστικό ρόλο στην προώθηση από κοινού 
ενός προϊόντος. 
Έτσι, ένας καλοσχεδιασµένος, λειτουργικός και «ελκυστικός» δικτυακός τόπος 



 

- 25 -

επηρεάζει την αίσθηση εµπιστοσύνης, ασφάλειας, χρηστικότητας και αξιοπιστίας. 
Συνεπώς το συναίσθηµα είναι άρρηκτα συνδεδεµένο µε τα κίνητρα και τις 
προσδοκίες του κάθε χρήστη, διότι καθώς εξερευνά κανείς ένα διαδικτυακό τόπο, 
προσπαθεί να επιτύχει κάποιο γνωσιακό και συναισθηµατικό στόχο.   
 
Τα συναισθήµατα ενός ατόµου κατά βάση είναι η αποτίµηση των γεγονότων, των 
αντικειµένων και των ανθρώπων. Τα συναισθήµατα παρέχουν ενδείξεις για αυτά 
που µπορεί να θεωρεί κάποιος ως αξίες. Για παράδειγµα, αν κάποιος έχει ενοχές 
όταν δεν πληρώσει τους φόρους που του αναλογούν, αυτό σχετίζεται µε τις 
αρχές του, δηλαδή ότι επιθυµεί να πληρώσει.  
Συνεπώς ένα συγκεκριµένο συναίσθηµα (π.χ. το άγχος, η σύγχυση, ή η χαρά…) 
µπορεί να ερµηνευθεί ως εξής:  
εάν ένα άτοµο αντιλαµβάνεται µία κατάσταση µε ένα συγκεκριµένο τρόπο, τότε 
µπορεί να προκληθεί ένα συγκεκριµένο συναίσθηµα (χωρίς να αποκλείεται το 
αντίστροφο, π.χ. η συναισθηµατική του κατάσταση να επηρεάζει την αντίληψη 
ενός γεγονότος). 
 
Είναι λοιπόν σηµαντικό να δούµε πως η σχεδίαση δικτυακών τόπων µπορεί να 
ωφεληθεί από τις παραπάνω ιδέες. Ιδιαίτερα πρέπει να µελετηθούν οι 
παράγοντες που µπορούν να προκαλέσουν συναισθήµατα και στη συνέχεια να 
συσχετισθούν µε τη συναισθηµατική κατάσταση που προκαλείται κατά την 
περιήγηση σε ένα δικτυακό τόπο.  
Αν ενσωµατωθούν οι παραπάνω σκέψεις στη διαδικασία της σχεδίασης 
δικτυακών τόπων, τότε µπορεί να προκληθεί µια θετική συναισθηµατική 
αντίδραση και στη συνέχεια αυξηµένη αποτελεσµατικότητα για τον επισκέπτη. 
Ιδιαίτερα είναι σηµαντική η µελέτη της συναισθηµατικής απόκρισης του χρήστη - 
κυρίως από πλευράς ικανοποίησης ή δυσαρέσκειας – που προκύπτει από τη 
σχεδίαση ενός δικτυακού τόπου.   
Η ικανοποίηση αναφέρεται στη συναισθηµατική απόκριση για µία συγκεκριµένη 
σχεδίαση ενός δικτυακού τόπου και είναι µια συνάρτηση της σχέσης µεταξύ 
εκείνου που αναµένεται και εκείνου που τελικά γίνεται αντιληπτό από το χρήστη. 
Με άλλα λόγια, αφορά στην πρόσληψη από το χρήστη - π.χ. στη διανοητική του 
προσπάθεια, στο βαθµό εστίασης της προσοχής του, και στη συναισθηµατική 
του απόκριση (π.χ. µε ικανοποίηση ή µε δυσαρέσκεια) ως απόρροια των 
παραπάνω κατά την αλληλεπίδρασή του µε τον δικτυακό αυτό τόπο.  
Τέτοιου τύπου συναισθηµατικές αποκρίσεις ανάγονται προς µια αποτίµηση της 
ελκυστικότητας µε στιγµιαίες πεποιθήσεις αρέσκειας ή δυσαρέσκειας.  
Συνεπώς, η ικανοποίηση, είτε η δυσαρέσκεια, πηγάζουν από τον τρόπο που ο 
χρήστης αντιλαµβάνεται τα χαρακτηριστικά στοιχεία του δικτυακού τόπου, όσο 
επίσης και από τη συναισθηµατική απόκρισή του σε όσα του δηµιουργούνται. 

 
∗∗∗∗∗ 

 
 
(βλέπε:)   
Picard, R. (1997). Affective computing. Cambridge, MA: MIT Press. 
Brinck, T., Gergle, D. & Wood, S. D. (2002). Usability for the Web. San Francisco: Morgan 
Kaufmann Publishers. 
Dillon, A., (2003). Beyond usability: Process, outcome and affect in human computer 
interactions. Canadian Journal of Information Science, 26 (4), 57-69. 
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Νεφελοκοκκυγία*  
 

Νίκος Πατσαβός 
 
 
 
 
Υποδυόµενοι τον (αρχαίο) Έλληνα προφήτη, ας κοιτάξουµε τα σηµάδια που 
κουβαλά στο πλανητικό αρχιτεκτονικό στερέωµα η νεφελο-ποιητική των Diller & 
Scofidio.  
Η «θολή παραγωγή του τίποτα», όπως οι ίδιοι αποκαλούν την εφήµερη 
διαδραστική εγκατάστασή τους στην ελβετική EXPO’02, µπορεί να ιδωθεί ως µια 
κίνηση συνειδητά αποσπασµατική, σχεδόν ηττοπαθής, ως µια χειρονοµία που 
δεν συµπληρώνει το νόηµα ενός υποτιθέµενου εκθέµατος αλλά το αναδεικνύει 
ως σηµειωτική διαδικασία καθιστώντας (ηµι)διάφανη την ίδια τη µέθοδο 
παρουσίασής του. ∆εν υπάρχει άλλωστε καν αναπαριστώµενο εκθεσιακό 
αντικείµενο. Αυτό που ο επισκέπτης καλείται να βιώσει είναι η ίδια η κατάσταση 
του εκθέτειν.  
Η χειρονοµία ως αντιλογοκεντρική, αντικανονιστική πρακτική έχει οριστεί από την 
Kristeva ως εχέγγυο αντίστασης στον καθεστωτικό λόγο, πολιτικό και 
καλλιτεχνικό. Είναι τα µη-υποκείµενα όπως ο Mallarme και ο Artaud που 
µπορούν, στεκόµενοι και χειρονοµώντας έξω από τα όρια της ίδιας της γλώσσας, 
να υπονοµεύσουν τον κανόνα.  
Οι Αµερικανοί µη-αρχιτέκτονες συστηµατικά έχουν κατασκευάσει τη θέση τους, το 
δικό τους προνοµιακό σηµείο εκτός, κινούµενοι συνεχώς στα όρια της 
αρχιτεκτονικής γλώσσας, από το µη αναπαριστώµενο στην άρνηση της 
υλικότητας.  
Φαίνεται πως η παραπάνω «επιτελεστική» αντίληψη για τον τρόπο δράσης επί 
των αρχιτεκτονικών πραγµάτων απολαµβάνει ιδιαίτερης διάδοσης στις µέρες 
µας, σε βαθµό που παραδόξως αναιρεί την όποια δυναµική µιας τέτοιας 
στρατηγικής.  
 
Αντί επιλόγου, ας παραφράσουµε τη Νόρα Αναγνωστάκη θέτοντας ένα 
ερωτηµατικό στο τέλος της καταφατικής δικής της πρότασης: Για όσους 
χειρονοµούν πολύ ποιητικά βρίσκεται πάντα κάποιος να τους δέσει τα χέρια; Ή 
άλλως, µετά από πιο σηµείο το επαναστατικό γίνεται κανόνας και τελικά περνά 
απαρατήρητο οπότε ο ίδιος ο κανόνας γίνεται ανατροπή; 
 
 

∗∗∗∗∗ 
 
 
 
 
* Πόλις κτισθείσα υπό πτηνών εν Αριστοφάνη. 
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2. ∆ικτυωµένες εκτελέσεις δράσεων 
networked performances 
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∆ιαδικτυακή Εγκατάσταση στην πρώτη του στόλου Κυβερνοναυαρχίδα 
«Ο ΤΕΛΕΥΤΑΙΟΣ ΕΝΟΙΚΟΣ ΤΗΣ ΣΚΙΑΣ»  

 
Νικόλαος Λάσκαρης 

 
 
(...) ελάχιστο µη χαρακτηριστικό δείγµα από την πολυαγαπηµένη απ’ το κοινό 
όπως αποκαλύπτεται απ’ τις πρόσφατες µετρήσεις της AGB µελλοντική µου  
∆ικτυακή Ελληνο-Τουρκική Τηλεσαπουνόπερα «Τζαµπατζήδες στο Αιγαίο»: 
Ν. Λάσκαρης, 23-12-2006 
 
 
 
Το µεσαίο πλάνο ανοίγει µε φεϊντίν: Ο ηρωικός ύπαρχος Πλωτάρχης Μίλτων, 

λουσµένος στο φως του ∆ικτύου, συνδιαλέγεται βλοσυρός µε την αντανάκλασή 

του: - Κι αν ξεµεθύσω µε το πρόγραµµα «µποξάς στο πέτο» θα ’χει κάνα νόηµα 

αυτό; Έπεται ξαφνικό βίαιο κατακόρυφο τράβελιν: Σιωπηλή κάθοδος 

ασανσέρ, κατάψυξη στο βάθρο των σκιών, βύθισµα σαν σε θεόρατο θηλαστικό 

µε αδειασµένα spleenάντερα, το φως αδυνατίζει ενεργοποιώντας µε 

αντιφωτοκύτταρα το άνοιγµα της ορυκτής αυλαίας από φόδρα υποσάγµατος 

ιερής αγελάδας. Γρήγορο κλοζάπ στην  επένδυση βαρυτικού δοχείου σκιών, 

όπου κείτεται κενός πάτος µε το καπάκι του να κρέµεται.  

Εδώ µε αρκετή αγωνία κλείνει το γενικό πλάνο παρουσιάζοντας τον 

Π(λωτάρχη) Μ(ίλτωνα) διατάζοντα ζοχαδιακά τον αποκρατικοποιηµένο Ν(αύτη) 

∆(ιαβιβαστή) Γ’ Π(ορφύριο) Τ(ραυλό) στο πιλοτήριο του τεράστιου υπολογιστή 

«ΜΠΟΥΛΗΣ-ΓΙΟΚ», να ρυθµίσει το στόχαστρο πυρηνικού βλήµατος κέβλαρ 

προς αόρατο σηµείο του ουρανού: ∆ραµατικά, βραχνά: Ντιλίτ Ναύτη! Να 

καθρεφτιστεί στο σχεδιασµό η περιορισµένη γεωµετρία της ανθρώπινης ύπαρξης 

και µην καπνίζεις µαλάκα µπροστά στον ΜΠΟΥΛΗ. Τον πειράζει, στό’χω ξαναπεί. 

∗∗∗∗∗ 
 

 



 

- 30 -

 
 
 

 
 
 
 

 
 
 

 
 

Τα σχέδια της sarcha για το άµεσο µέλλον? 
 

Η sarcha θα συνεργαστεί µε άτοµα και θεσµούς για την οργάνωση σεµιναρίων, 
διαλέξεων και εργαστηρίων µε θέµα τη διερεύνηση της σχέσης της Αρχιτεκτονικής µε 

το Πολιτικό. 
Το προπαρασκευαστικό στάδιο περιλαµβάνει δηµόσια ανταλλαγή απόψεων όσων 

συµµετέχουν στη sarcha µε τη δηµοσιοποίηση στο blog της ερωτήσεων και σχολίων.  
 
 
 

‘Oσοι ενδιαφέρονται µπορούν να επικοινωνήσουν µαζί µας:  info@sarcha.gr 
ή να στείλουν σχόλια στο 

 
www.sarcha-architecture.blogspot.com 

 
 

∗∗∗∗∗ 
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Sarcha  SCHOOL OF archITECTURE 4 

aLL 
 

Μαρία Θεοδώρου:  
 

Μη πληρωµένη καταχώρηση 
 
Αστική Μη κερδοσκοπική Εταιρεία           
http://sarcha-architecture.blogspot.com 
 
 
 
 
Η SARCHA (School of ARCHitecture 4 All) / ΑΡΧΙΤΕΚΤΟΝΙΚΟΙ ΑΓΩΓΟΙ είναι µια 

αστική µη κερδοσκοπική εταιρεία που ιδρύθηκε τον Απρίλιο του 2006. Στόχος 

της, η εκπαίδευση και η ενεργοποίηση του κοινού ως προς το ρόλο της 

αρχιτεκτονικής στην παραγωγή του συνεχώς µεταβαλλόµενου περιβάλλοντος 

που διαµορφώνει/νεται από την καθηµερινή διαβίωση. Προωθούνται έρευνα, 

δράσεις και προγράµµατα που εξετάζουν τη σχέση της αρχιτεκτονικής µε τις 

ποικίλες εκφάνσεις και την πολιτική διάσταση των ατοµικών και συλλογικών 

δραστηριοτήτων. Η SARCHA αναπτύσσει τη σχέση της αρχιτεκτονικής µε τον 

ακτιβισµό, δηλαδή µε την επιθυµία για αλλαγή που υλοποιείται χρησιµοποιώντας 

κάθε δυνατό µέσο: ∆ιερευνά τις υπάρχουσες θεσµικές δοµές αλλά και συµµετέχει 

στην ανταλλαγή απόψεων και οργάνωση δράσεων που αντιµετωπίζουν κριτικά 

τον τρόπο που παράγεται  η αρχιτεκτονική. Σε αυτό το πλαίσιο, είναι από τον 

Οκτώβριο του 2006 µέλος της διεθνούς ένωσης για την υποστήριξη του 

ευρωπαϊκού Φόρουµ πολιτικών για την αρχιτεκτονική ενώ ταυτόχρονα 

συµµετέχει στο camp for oppositional architecture (2006 Utrecht).  

 

∗∗∗∗∗ 
 
 
Γίνε   
συµµέτοχος στη  
sarcha:  the school of architecture for all 
Στείλε σχόλια/κείµενα http://sarcha-architecture.blogspot.com 
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3. Υβριδικές εγκαταστάσεις 
hybrid installations 
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Cod.Act 

André Décosterd  
Michel Décosterd 

 
εκτελέσεις ηχητικών παραστάσεων  
Siliknost ,Siliknost2, Hotschkuss 
 
(1) Cod.Act σηµαίνει έρευνα, πειραµατισµός και έκφραση, και σηµαίνει επίσης µια διαρκή 
µέθοδο εργασίας. Ο ηλεκτροτεχνικός ήχος και οι οπτικές µηχανές δηµιουργούνται για 
εστιασµένες παρεµβάσεις. Οι Cod.Act αποσκοπούν να κάνουν κριτικές συνεισφορές στην 
πολιτική, τις επιστήµες ή τις τέχνες. Για κάθε παρέµβαση οι µηχανές προσαρµόζονται 
σύµφωνα µε κριτήρια επάρκειας και τη δεκτικότητα της συνεισφοράς από άλλες περιοχές και 
τις διεργασίες τους. Οι παραστάσεις που πραγµατοποιούνται από τους André Décosterd και 
Michel Décosterd είναι η θεµελίωση στη ρίζα της µεθόδου των Cod.Act. 
 

 
 
Siliknost  
∆ύο εργάτες µε φτυάρια γεµίζουν τέσσερις κουβάδες διάτρητους. 
Αυτοί οι κουβάδες είναι µέρος µιας µηχανικής αλυσίδας: σύµφωνα µε την αύξηση 
ή τη µείωση από το βάρος της άµµου, προκαλείται η κίνηση τεσσάρων, σε 
ισορροπία, κονταριών, τα οποία µε ένα σύστηµα µεταβίβασης από καλώδια και 
τροχαλίες ενεργοποιούν τέσσερις γκιλοτίνες που διολισθαίνουν, τοποθετηµένες η 
µία δίπλα στην άλλη µπροστά από ένα προβολέα. Αυτές ενεργούν µε τον ίδιο 
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τρόπο, όπως ένα φωτογραφικό διάφραγµα.  
Το φως, σύµφωνα µε τις κινήσεις των γκιλοτίνων, συνδέεται µε εικοσιτέσσερις 
φωτοευαίσθητους αισθητήρες που διατάσσονται σε τέσσερις στήλες.  
Σύµφωνα µε τον τρόπο που λαµβάνουν το φως αυτοί οι αισθητήρες, καθώς 
αναδιατάσσεται από ένα µετασχηµατιστή, εκπέµπουν σινιάλα σε ένα 
δειγµατολήπτη. Οι ήχοι που αντιστοιχούν στις ενδείξεις, οι οποίες έχουν 
αναπτυχθεί στο στούντιο, ενεργοποιούνται και αναπαράγονται, ταυτόχρονα µε 
την κίνηση των κουβάδων και κατά συνέπεια των εργατών.   
Πραγµατοποιείται ένα πολυφωνικό γεγονός. 
 

 
 
Siliknost 2 
Το Siliknost 2 δηµιουργήθηκε ως επέκταση του Siliknost και είναι επίσης 
εκτέλεση ηχητικής παράστασης.  
Συνίσταται στη µετακίνηση µε φυσικό τρόπο ενός βράχου τετρακοσίων (400) 
κιλών χρησιµοποιώντας σχοινιά και τροχαλίες.  
Εξοπλιζόµαστε µε αισθητηριακούς καταγραφείς που µετρούν µια σειρά από τις 
φυσιολογικές µας δράσεις. Οι ήχοι και οι µικρο-ήχοι που γεννιούνται από την 
προσπάθεια µας συλλαµβάνονται, ενισχύονται, και επανεκπέµπονται στο 
(λειτουργικό) χώρο. Η εκτέλεση αυτής της κοπιαστικής µυϊκής εργασίας 
δηµιουργεί µια ηχηρή αφήγηση, η οποία εξελίσσεται από τους χειρισµούς µας.  
Μία ακριβής ηχο-γραφία µιας φυσικής προσπάθειας. 
 
Cod.Act και ηχητικές παραστάσεις 

Αυτές οι δύο δηµιουργίες είναι παραδειγµατικές του δικού µας τρόπου ερµηνείας 
της τέχνης της παράστασης (performance). Στους Cod.Act  αντλήσαµε την έµπνευσή 
µας από τις επιστήµες και την τεχνολογία. Η έρευνά µας, κυρίως επικεντρωµένη στον ήχο, 
αναπτύσσεται στο εργαστήριο γύρω από παρατηρήσεις φυσικών, µηχανικών και κάποιες 
φορές βιοχηµικών φαινοµένων. Προσπαθούµε να αντιληφθούµε τη λειτουργία τους και να 
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εξάγουµε από αυτά µια ασυνήθιστη άποψη, που µεταφράζουµε και αποδίδουµε µε την 
ανθρώπινη κλίµακα.  Με αυτόν το σκοπό, κατασκευάζουµε µηχανικές ή ηλεκτροτεχνικές 
µηχανές, που είτε χειρίζονται από το κοινό στην περίπτωση των εγκαταστάσεων, είτε 
χειρίζονται από εµάς στην περίπτωση των παραστάσεων. 

Συνεπώς η προσέγγισή µας στην performance έχει κυρίως ένα µηχανιστικό 
χαρακτήρα, καθώς οι µηχανές µας είναι το κέντρο της δράσης και 
αντιπροσωπεύουν το βασικό όχηµα για την ιδέα, και επιπλέον διότι ο ρόλος µας 
ως εκτελεστές παραστάσεων περιορίζεται πάντοτε σε µια βασική αποστολή, αυτή 
του χειρισµού της µηχανής, σύµφωνα µε την επάρκεια του χειριστή της ή του 
εργάτη που την κατευθύνει. Για να ενισχύσουµε την αντίθεση της τεχνολογικής 
συνθετότητας των συσκευών µας και του αφαιρετικού και συνθετικού χαρακτήρα 
του υλικού που παράγουν, αποσκοπούµε σε βασικές φυσικές χειρονοµίες, συχνά 
επαναλαµβανόµενες. 
Αυτό µπορεί να µεταφραστεί ως συνεχώς αυξανόµενη τυπολατρική φύση της 
χειρονακτικής εργασίας, ως συνέπεια της αυξανόµενης αυτοµατοποιηµένης 
εργασίας, ή εναλλακτικά, απλά αντιπροσωπεύοντας το χειριστή, ως ένα είδος 
βιολογικού αλγορίθµου. 

 
τεχνικές προδιαγραφές 
Απαραίτητα τεχνικά στοιχεία και απαιτούµενα (που παρέχονται από το διοργανωτή): 
1 ενεργό subwoofer (µεγάφωνο για ηχοκύµατα χαµηλής συχνότητας) ελάχιστο 300W µε 
καλώδιο. 
3 προβολείς (1000-2000 W) για να φωτίσουν τους εκτελεστές. 
2 ηλεκτρικοί ρευµατολήπτες 230 V 16A. 
 
Γεωµετρία επιθυµητού χώρου 
Χωρίς υπερυψωµένη σκηνή (όρθιο κοινό) 
Περιοχή δράσης: ελάχιστο 5,00 Χ 15,00 µ. 
Φύση του δαπέδου: επίπεδο και µάλλον οµαλό. Παρκέ, λειασµένο, ακατέργαστο τσιµέντο, 
κεραµικά, λειασµένη άσφαλτος (...) 
Εγκατάσταση 
Χρόνος εγκατάστασης: 6 ώρες 
Χρόνος αποσυναρµολόγησης: 1ώρα και 30 λεπτά 
 
 

  

Hotschkuss 
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εκτέλεση ηχητικής παράστασης 

διάρκεια 25 λεπτά                                                               

Hotschkuss είναι µια µηχανή που διαβρώνει τον ήχο.  
Ο µηχανισµός πίσω από τη µηχανή είναι ανάλογος µε τους αλγορίθµους του υπολογιστή 
που συµπιέζουν τον ήχο µε υποέλξεις συχνοτήτων, παρόµοιες µε ένα είδος αριθµητικών 
εκδορών.  
Το Hotschkuss είναι µια µηχανική εκδοχή ενός αλγορίθµου συµπίεσης, όπου ο αργός 
ρυθµός προόδου της διαδικασίας καθιστά δυνατό να ακολουθήσουµε τα βήµατα που 
περιλαµβάνονται στην αποσύνθεση του ήχου. 
Εµπνευσµένη από το χαρακτηριστικό της αποτελεσµατικότητας των βαριών 
διαδικασιών της βιοµηχανίας, η µηχανή διαβρώνει τον ήχο µε την τριβή.  
Τέσσερα µεγάφωνα εξακοντίζονται στο χώρο µέσω ισχυρών ελατηριωτών ελίκων. 
Κάθε µεγάφωνο φέρει αισθητήρες που διαβρώνουν σε πραγµατικό χρόνο τον ήχο που 
µεταδίδουν, σύµφωνα µε τις τραχύτητες του δαπέδου, όπως διαβάζονται από τους 
αισθητήρες. 
Καθώς η διαδικασία προχωράει οι ήχοι γίνονται όλο και περισσότερο κοκκώδεις. 
Κατάλοιπα ήχων συναθροίζονται µε όλα τα είδη των απρόβλεπτων ρυθµικών 
διατάξεων και έπειτα σταδιακά εξασθενίζουν, µέχρι την πλήρη εξαφάνισή τους. 
 
ηχητική παραµόρφωση 
Με το Hotschkuss οι Cod.Act ερευνούν έννοιες όπως, η πρόκληση φθοράς µε τριβή 
και η παραµόρφωση των ήχων. 
Υπάρχουν πολυάριθµες εφαρµογές αυτού του φαινοµένου, αλλά ασφαλώς ο πιο 
συνήθης είναι ο αλγόριθµος που χρησιµοποιείται για τη συµπίεση του ήχου, το 
πασίγνωστο MP3.  
Η δράση του είναι καταστροφικού χαρακτήρα, δεδοµένου ότι προορίζεται να 
απαλείφει αµετάκλητα ένα µέρος της πληροφορίας.  
Αυτοί οι τύποι αλγορίθµων αναπτύσσονται για να λειτουργούν σε εξαιρετικά υψηλές 
ταχύτητες, αποδίδοντας (µε το ρεντάρισµα) τη διαδικασία της καταστροφής που είναι 
ανεπαίσθητη για το ανθρώπινο αυτί.  
Το ενδιαφέρον των Cod.Act επικεντρώνεται σε αυτή τη διαδικασία: Πώς 
αναπτύσσεται η ηχητική εντύπωση όταν η ταχύτητα της διαδικασίας µειώνεται έντονα 
και η διαδικασία εκτείνεται µέχρι την πλήρη διάβρωση του ήχου; 
 
Η µηχανή Hotschkuss περιλαµβάνει δύο µέρη: 
-Το σύστηµα καθοδήγησης συνίσταται σε τέσσερις ελατηριωτούς έλικες, που 
εκτοξεύουν βολίδες στο δάπεδο και τις τραβούν προς τα πίσω στην αρχική τους 
θέση.  
-Το σύστηµα της τριβής συνίσταται σε τέσσερις βολίδες που ολισθαίνουν στο δάπεδο,  
µε µετακινήσεις προς τα πίσω και προς τα εµπρός.  
Τα µεγάφωνα προσαρτώνται σε κάθε µια βολίδα. Κάθε µεγάφωνο φέρει ένα 
πιεζοηλεκτρικό σύστηµα που µετρά το βαθµό τριβής της βολίδας στις τραχύτητες του 
δαπέδου. Τα σήµατα από τις µετρήσεις των τραχυτήτων είναι υπεύθυνα για την 
πραγµατικού χρόνου παραµόρφωση των ήχων που παράγονται. 
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η εκτέλεση 
Μια µουσική φράση µεταδίδεται επαναλαµβανόµενα στο δωµάτιο από µεγάφωνα που 
προσαρτώνται σε εκτοξευόµενες βολίδες. ∆ύο άτοµα, τα οποία κατευθύνουν ένα 
σύνολο µοχλών, ωθούν αυτές τις βολίδες.  
Φθάνοντας οι βολίδες στο αποκορύφωµα της διαδικασίας, επαναφέρονται στην 
αρχική τους θέση από τη µηχανή και επαν-εκτινάσσονται άµεσα. 
Οι τριβές, οι οποίες γίνονται αντιληπτές από τους ανιχνευτές, έχουν επιπτώσεις στις 
µουσικές φράσεις, σβήνοντας αργά τις ζώνες συχνοτήτων τους. ∆εδοµένου ότι κάθε 
βολίδα ενεργεί σε µια διαφορετική ζώνη συχνότητας, η χροιά του εκπεµπόµενου 
ήχου εξελίσσεται συνεχώς. Παραδείγµατος χάριν, εάν η βολίδα που της ορίζονται 
υψηλές συχνότητες είναι πολύ ενεργή, τότε η χροιά της µουσικής φράσης θα γίνει 
αµέσως σκοτεινότερη. 
Καθώς η διαδικασία προχωρά, η τριβή θα δηµιουργήσει έναν αυξανόµενο αριθµό 
από ΄΄τρύπες΄΄ ή σιωπές στις διαφορετικές ζώνες συχνότητας.  
∆εδοµένου ότι το ποσοστό διάβρωσης για κάθε ζώνη είναι διαφορετικό, η 
οµαδοποίησή τους θα παράγει όλα τα είδη των απροσδόκητων ρυθµικών 
αποτελεσµάτων. Κατάλοιπα των ήχων συναθροίζονται σε όλα τα είδη των 
απρόβλεπτων ρυθµικών διατάξεων και έπειτα σταδιακά εξασθενούν µέχρι την πλήρη 
εξαφάνισή τους. 
 

η διαδικασία παραµόρφωσης του ήχου 
Η µουσική φράση αποτελείται από µια ποικιλία συχνοτήτων ήχου, υψηλού µέχρι 
χαµηλού τόνου, δοµώντας αυτό που αποκαλείται φάσµα του.  
Το φάσµα του ήχου, που µεταδίδεται κατά τη διάρκεια της εκτέλεσης, χωρίζεται σε 
τέσσερις ζώνες από φίλτρα υψηλού βαθµού ικανότητας συντονισµού συχνοτήτων -
επιλεκτικότητας. ∆ιαφορετικά µεγάφωνα εκπέµπουν κάθε µια από τις προκύπτουσες 
ζώνες. Κατ' αυτό τον τρόπο, ένα µεγάφωνο θα µεταδώσει ήχους µόνο χαµηλού 
τόνου. Το ακροατήριο θα ακούσει τη συνδυασµένη εντύπωση αυτών των 
συχνοτήτων, οι οποίες διαµορφώνουν στο ξεκίνηµα την αρχική µουσική φράση. 
Προσαρτηµένες κάτω από κάθε µεγάφωνο, πιεζοηλεκτρικές βελόνες, διαβάζουν τις 
τραχύτητες του δαπέδου και τις µετασχηµατίζουν στα ηλεκτρικά σήµατα.  
Μόνο σήµατα υψηλότερα από ένα δεδοµένο κατώτατο όριο διατηρούνται και θα 
χρησιµοποιηθούν για να µειώσουν το εύρος της ζώνης συχνότητας που ορίζεται.  
∆εδοµένου ότι η φθορά είναι αµετάκλητη, κάθε νέα ανάγνωση θα προσθέσει τη δική 
της επίδραση σε εκείνη που παράγεται από τις προηγούµενες παρελεύσεις της 
βολίδας πάνω στο δάπεδο. 

Κατά συνέπεια, τα διάφορα συστατικά της µουσικής φράσης εξαφανίζονται µε ένα 
τυχαίο τρόπο, καθώς η εκτέλεση εξελίσσεται και ο αριθµός των παρελεύσεων των 
βολίδων πάνω στις τραχύτητες του δαπέδου αυξάνεται.  
Το ακροατήριο ακούει έναν ΄΄σφαιρικό΄΄ ήχο, του οποίου η τραχύτητα, ο όγκος και 
ακόµη και ο ρυθµός, ποικίλλουν από τη διαδικασία φθοράς µέχρι την πλήρη εξάλειψή 
του. 

 
∗∗∗∗∗ 
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αναπαράσταση της ηχητικής φθοράς 
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Hotschkusscanon 
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Hotschkuss Loudspeaker 
 
 

 
Optical Encodeur 
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ψηφιακό τρισδιάστατο µοντέλο        Yannis _Melanitis 
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γυαλί   σιλικόνη 
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εικόνα θερµικής κάµερας 
 
 
΄΄ο Κήπος΄΄ performance 
/ κωδικοποιήσεις και µετασχηµατισµοί 

 
Γιάννης Μελανίτης  

 
 
Στην εκτέλεση της δράσης Ο ΚΗΠΟΣ, οι διαδράσεις εγγράφονται σε έναν κύκλο 
διαµέτρου 8 µέτρων. Εκεί εγγράφεται επίσης ένα τρίγωνο, στις κορυφές του 
οποίου σηµειώνονται και αντιστοιχίζονται τα τρία αλχηµιστικά σύµβολα:  
Βόρεια-θειάφι, Νοτιο-∆υτικά άλας, Νοτιο-Ανατολικά υδράργυρος.  
∆ηµιουργείται ένα ηχητικό πεδίο από τη θερµική ανίχνευση του χώρου. 
Ο άνδρας performer µετακινεi τη θερµική κάµερα (ειδική στην καταγραφή 
διαφοράς θερµοκρασιών) προς το γυναικείο σώµα· οι διαφορές αυτές θα 
οδηγηθούν στον υπολογιστή όπου, µε τη βοήθεια ειδικού λογισµικού µετατρέπει 
τις αλλαγές σε ηχητικές σχέσεις, µέσω µιας σειράς γεννητριών συχνοτήτων.  
[Η γενετική ακολουθία ενός γονιδίου χρησιµοποιείται για την παραγωγή 
ηχητικών κυµάτων. Κάθε βάση DNA οδηγεί τις παραµέτρους των γεννητριών 
FM1 και FM2.] 
 
  
Ελεύθερες σκέψεις για τη σχέση βιολογικού κώδικα - τέχνης  
(σε κείµενο υπό διαµόρφωση) 
 
Η αποκρυπτογράφηση του βιολογικού κώδικα καταδεικνύει ότι το σώµα έχει 
κειµενοποιηθεί.  
Η ζωή είναι ένα κείµενο υπό µεταφραστική δυναµική.  
Κάθε κείµενο µπορεί να ξαναδιατυπωθεί, να επανεγγραφεί και να κατανοηθεί µε 
νέους τρόπους· έτσι το θέτουµε σε µια διαδικασία µεταφορών. (...) 
 
Με τρόπο ανάλογο µ΄αυτόν όπου µία ελάχιστη δοµή πληροφορίας κωδικοποιεί 
έναν οργανισµό στη φύση ή στην τεχνητή βιολογία, µπορούµε να µιλήσουµε για 
συσσωµατώσεις πληροφορίας που οδηγούν σε ευρύτερα χωρικά ή 
αρχιτεκτονικά  αναπτύγµατα. (...) 

 
∗∗∗∗∗ 
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"Jarred-In"   
 

Philip Ross 
 
 
 
 
Η ιδέα του φυτού γλάστρας αποτελεί ένα αρκετά υποδηλωτικό πορτρέτο της 
ανθρώπινης συνθήκης.  
Αυτό το οικείο τέχνηµα απεικονίζει την επιθυµία για αποδιοργάνωση και 
αυτονοµία, ενώ την ίδια ώρα είναι αποκαλυπτικό της εύθραυστης 
αλληλεξάρτησης ανάµεσα στους ανθρώπους και τα φυτά.  
 
Στην υδροπονία το φυτό αναπτύσσεται µε τις ρίζες του βυθισµένες σε 
εµποτισµένο νερό µε θρεπτικές ουσίες, αντί για χώµα.  
Σε αυτό τον κήπο, ήθελα να αιωρούνται τα φυτά από ψηλά εντός αυτό-
υδατοστεγών περιβαλλοντικών θυλάκων.  
Η ολοκληρωµένη φυσιολογία του φυτού γίνεται ορατή σε αυτό τον κήπο, καθώς 
και όλες οι συνιστώσες της ζωτικής υποστήριξης (υδραντλία, ανεµιστήρας, φώτα, 
κ.α.), που κρατούν τα φυτά ζωντανά.  
Ήθελα αυτοί οι διαφανείς πλαστικοί θύλακες να θυµίζουν οπτικά τους ιπτάµενους 
δίσκους ή τους εξωγήινους επισκέπτες που παρακολουθούµε στις ταινίες. 
 
Το "Jarred-In", (εκτέθηκε το 2002 στο µουσείο Exploratorium του Σαν 
Φραντζίσκο), έχει 16 πόδια ύψος και 12 πόδια πλάτος. 
Στον κήπο, ζεύγη φυτών φιλοξενούνται σε λοβούς που υποστηρίζουν τη ζωτική 
λειτουργία των φυτών, αναρτηµένοι από ένα πολύφωτο (όπως ο οπλισµός).  
Οι ρίζες των φυτών κολυµπούν σε φωταγωγηµένα κουτιά∗ γεµάτα µε νερό.  
Το νερό αντλείται από δεξαµενές plexiglas, που εδράζονται στο δάπεδο και είναι 
ψηλές. Οι δεξαµενές αυτές συνδέονται µε ένα κεντρικό «µητρικό» λοβό 
                                                      
∗ Τα αυτόνοµα αυτά αναπτυσσόµενα δοχεία έχουν κατασκευαστεί στα πρότυπα των τεχνικών 
και των αισθητικών των ΄΄Wardian Cases΄΄(τις οποίες συνέλαβε ο Dr. Nathaniel Bagshaw Ward 
κάπου στο 1829 ). Χρησιµοποιήθηκαν για τη µεταφορά ζωντανών φυτών από τη µία ήπειρο 
στην άλλη, στη διάρκεια του 18ου και 19ου αιώνα. 
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ανεφοδιασµού, που βρίσκεται επίσης στο δάπεδο.  
Είναι επαρκώς αποµονωµένα από το περιβάλλον του Exploratorium, απαιτώντας 
µια τεράστια παροχή ηλεκτρικής ενέργειας και υλικών για να παραµείνουν υγιή. 
Επίσης ήθελα να µοιάζουν µε το σµήνος των εξωγήινων διαστηµόπλοιων που 
εµφανίζονται στο τέλος της ταινίας επιστηµονικής φαντασίας «Στενές Επαφές 
Τρίτου Τύπου» (1977). 
 
Το µεγαλύτερο µέρος του µεταλλικού εξοπλισµού του "Jarred-In" αιωρείται. 
Ο αιωρούµενος δίσκος περιλαµβάνει όλους τους ρυθµιστικούς µηχανισµούς και 
στήνεται µε χρονοδιακόπτες, χρονόµετρα, ρυθµιστές, ηλεκτρικά ρελέ, συστήµατα 
ανατροφοδότησης και ένα ρυθµιστή της ροής του αέρα.  
Η αρχική ιδέα ήταν να δηµιουργηθεί µια διάταξη που θα είχε όλο τον 
απαιτούµενο εξοπλισµό υποστήριξης της ζωής για την ανάπτυξη ενός φυτού, 
κατασκευασµένου απευθείας µέσα στο δοχείο που το περιέχει.  
 
Ήθελα να υλοποιήσω όλα αυτά µε την υδροπονική τέχνη (αναπτύσσοντας το 
φυτό µε τις ρίζες του µέσα σε νερό πλούσιο σε θρεπτικές ουσίες), έτσι ώστε το 
φυτό να µπορεί να γίνεται ορατό στον θεατή στο σύνολό του. Μαζί µε την ιδέα της 
διαφάνειας ήθελα να αποκαλύψω όλη την τεχνολογία που απαιτείται για την 
ανάπτυξη των φυτών κάτω από τέτοιες ακριβείς συνθήκες ρυθµίσεων. 
Όταν ξεκίνησα να πειραµατίζοµαι µε την ανάπτυξη φυτών µε αυτό τον τρόπο, 
θεώρησα απαραίτητο να τα προστατέψω από τους ανθρώπους και τις εγχώριες 
φυτικές αρρώστιες του µουσείου Exploratorium. Εγκιβωτισµένα σε ένα 
τεχνολογικό κουκούλι, αυτά τα φυτά µου έφερναν στο νου έναν τύπο 
διαστηµοπλοίου, που ταξιδεύει επιφυλακτικά και µε µεγάλη προστασία µέσα σε 
ένα γήινο κόσµο. Καθώς οικειοποιούµουν αυτή την ιδέα των ΄΄διαστηµικών΄΄ 
φυτών, συνειδητοποίησα ότι αυτά θα έπρεπε να αιωρούνται.  
Ήθελα να υποδηλώσω ότι ένα φυτό που δε ζει πια στο χώµα καθίσταται σε 
εξωγήινο είδος. 
 
 
 
 

∗∗∗∗∗ 
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Τα σκαριφήµατα αποτελούν µέρος της διαδικασίας σχεδιασµού που χρησιµοποιώ για 
να κατασκευάσω τους εσώκλειστους υδροπονικούς κήπους. Αυτά τα σχέδια ήταν 
χρήσιµα για το σχεδιασµό πρωτοτύπων της κατασκευής σε σχέση µε τις διάφορες 
υποδοµές του έργου. 
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Αυτά τα σχέδια που επεξεργάζονται τους τελικούς τύπους λοβών για τον κήπο, 
δείχνουν πως η φθορίζοντες βολβοί θα χρησιµοποιηθούν ως διακοσµητικά στοιχεία 
παρέχοντας παράλληλα το απαραίτητο φως στα φυτά. 
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Histoplasma capsulatum                        Epidermophyton  floccosum Chlamydoconidia 
 
 
 
Ιχνηλάτιση των αποτυπωµάτων της διαδραστικότητας 

 
Polona Tratnik 

 
 
 

 
 
Θα µπορούσαµε να επιµείνουµε ότι υπάρχει ο οικείος χώρος του υποκειµένου 
αρκετά αποµονωµένος από τον κοινό χωρικό ιστό, εάν θεωρήσουµε την 
ανθρώπινη ύπαρξη όχι ως εκείνη που εξετάζει τον κόσµο από απόσταση ή απ’ 
έξω, αλλά ως µια ουσία η οποία εµβυθίζεται στον κόσµο, όπως για παράδειγµα 
πίστευε ο Maurice Merleau-Ponty ;  
Ισχυρίστηκε ότι τα πράγµατα ανήκουν αµοιβαία το ένα στο άλλο και έτσι 
διαµορφώνουν την ίδια σάρκα, η οποία είναι η σάρκα του κόσµου. 

 
Στο µικροβιολογικό επίπεδο οι µικροοργανισµοί, όπως τα βακτήρια και οι 
µύκητες, όχι µόνο εισάγονται στον ανθρώπινο οργανισµό, αλλά επίσης περνούν 
και έξω από αυτόν, στο περιβάλλον.  
Ένας τέτοιος µικρόκοσµος είναι ένας ιδιαίτερος εσωτερικός κόσµος του 
ανθρώπινου σώµατος. Όχι µόνο επειδή µερικά είδη ζουν πραγµατικά µέσα στον 
ανθρώπινο οργανισµό, αλλά προ πάντων, επειδή όλα αυτά τα είδη που 
συµβιώνουν µε το σώµα βρίσκονται άµεσα επάνω ή µέσα σε αυτό, κάτι που 
σηµαίνει ότι είναι πραγµατικά ένα µέρος από αυτό και το βοηθούν επίσης να 
διατηρήσει µια υγιή ισορροπία του οργανισµού ως σύνολο.  
Όταν µετακινούνται από το σώµα προς το περιβάλλον, ή από το περιβάλλον 
προς ή επάνω στο σώµα, το σώµα πραγµατικά διαχέεται στο περιβάλλον όπως 
και το περιβάλλον στο σώµα.  
Πού βρίσκεται τότε η διαχωριστική γραµµή του σώµατος; -υπάρχει πραγµατικά 
ένας φλοιός του οργανισµού µας;  
Ένας φλοιός θα σήµαινε ένα εξωτερικό, νεκρό στρώµα σάρκας.  
Αλλά η σάρκα µας, µε το κεράτινο στρώµα του ιστού του δέρµατος, κάθε άλλο 
παρά είναι νεκρή, - αυτό το στρώµα είναι γεµάτο ζωή που ανήκει σε µας και 
συγχρόνως πραγµατοποιεί µια ΄΄ανταλλαγή΄΄ µε το περιβάλλον.  
Είναι µια επικράτεια παροχής και λήψης, µεταξύ ενός σώµατος και ενός 
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περιβάλλοντος µέσα στο οποίο εµβυθίζεται.  
Είναι µια επικράτεια, όπου συντελείται µια επέκταση ενός εσωτερικού στο 
εξωτερικό, καθώς και µια είσοδος ενός εξωτερικού στο εσωτερικό. 

 
Με την εγκαθίδρυση ιδανικών συνθηκών για τη διαβίωση µικροοργανισµών που 
προέρχονται από το ανθρώπινο σώµα, αυτοί, καθώς µεταφέρονται σε αυτό το 
τεχνητό περιβάλλον, πολλαπλασιάζονται σε τέτοιες ποσότητες που γίνονται 
σχεδόν ορατοί µε γυµνό µάτι, ως αποικίες ειδών όλων των χρωµάτων και των 
κυκλοτερών δοµών.  
Με αυτό τον τρόπο, το έµβιο στοιχείο που ήταν µέρος του ανθρώπινου σώµατος 
γίνεται αυτόνοµο, το ΄΄έτερο΄΄ µε το οποίο ερχόµαστε σε επαφή.  
 
Πολύ περισσότερο ξεκινά να µας απειλεί.  
Κατά συνέπεια µια τέτοια δράση, όχι µόνο οπτικοποιεί αυτό που κανονικά είναι 
αόρατο για το ανθρώπινο µάτι, αλλά επίσης διεξάγει µια πλατφόρµα για 
περαιτέρω ανεξάρτητη διαβίωση εκείνης της ζωής που προήλθε από εµάς.  
Μας επιτρέπει να έρθουµε σε επαφή µε το ζωντανό ΄΄έτερο΄΄ του εαυτού µας.  
Ή µε άλλα λόγια, ο θεατής ταυτόχρονα γίνεται το θέαµα, µε την ΄΄αφή΄΄ του 
να αγγίζει το δικό του ιστό, που είναι η κοινή σάρκα του κόσµου.  

 
 

∗∗∗∗∗ 
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΄΄Road Show΄΄ 

 
Σπύρος Παπαδόπουλος 

 
 

 
Η éäÝá ìéáò εφήµερης ìåôáêéíïýìåíçò êáôáóêåõÞò óå ó÷Þìá êõëßíäñïõ από 
ðñïêáôáóêåõáóìÝíá ôåìÜ÷éá ðïõ ìåôáöÝñïíôáé óå êáñüôóá ìåãÜëïõ ï÷Þìáôïò, êáé 
åýêïëá óõíôéèÝìåíá äçìéïõñãïýí ôï óêåëåôü ôçò êáôáóêåõÞò.  
 
(1 çìÝñá ôïðïèÝôçóç - 2 çìÝñåò ëåéôïõñãßá - 1 çìÝñá áðåãêáôÜóôáóç - ôáîßäé óôçí 
åðüìåíç ðüëç) 
 

τεχνική περιγραφή 

Ôï óôïé÷åßï ðïõ ïñãáíþíåé ôï ãåãïíüò ôçò ðåñéÞãçóçò êáé ôçò êßíçóçò óôï 

åóùôåñéêü ôïõ êõëßíäñïõ åßíáé ìéá ìåôáëëéêÞ óöáßñá.  

ÁõôÞ ðñïãñáììáôßæåôáé να ìåôáêéíåßôáé ðÜíù óå áíáñôçìÝíï áðü ôçí ïñïöÞ, ïäçãü 

ðïõ êáôåõèýíåé ôïí åðéóêÝðôç óôçí ðïñåßá ôïõ êáôÜ ìÞêïò ôïõ êõëßíäñïõ, åíþ 

ôáõôü÷ñïíá ìåôáöÝñåé óôï åóùôåñéêü ôçò, τον ïðôéêïáêïõóôéêü åîïðëéóìü.  

Ôï éóôïñéêü ôáîßäé îåêéíÜ üôáí ï åðéóêÝðôçò åéóÝñ÷åôáé óôï ôïýíåë, áêïëïõèåß 

áõèüñìçôá êáé áâßáóôá ôçí ðïñåßá ôçò óöáßñáò êáé ðáñáêïëïõèåß Ýíá 

ïðôéêïáêïõóôéêü δρώµενο ìå ðáñÜëëçëåò ðñïâïëÝò âßíôåï óôá äýï ðëáúíÜ 

ôïé÷þìáôá ôïõ êõëßíäñïõ. 

 
 

∗∗∗∗∗ 
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4. Περιγραφές διαλογικών εγκαταστάσεων 
descriptions of interactive installations 
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σχέδιο εγκατάστασης ΄΄be gentle΄΄ 
 

 ∆ηµήτρης Λιούπης 

 

 

 

Το έργο διαπραγµατεύεται τη διάδραση µε το περιβάλλον µας, φυσικό ή 

κοινωνικό.  

Αποτελείται από 4 οθόνες που δείχνουν κλαδιά δένδρων στα οποία έρχονται και 

κάθονται σπουργίτια. 

Όταν δεν είναι κανείς κοντά του, τα πουλιά απογειώνονται από τη µια οθόνη και 

προσγειώνονται σε κάποια άλλη (είναι συγχρονισµένα).  

Σε κάθε οθόνη υπάρχει αισθητήρας κίνησης και όταν πλησιάσει ο θεατής σε 

απόσταση 1 µ (είναι η ευαισθησία του αισθητήρα), όσα σπουργίτια υπάρχουν 

στην οθόνη αποµακρύνονται και πετάνε στις άλλες οθόνες.  

Αν όµως ο θεατής µείνει ακίνητος για 20 δευτερόλεπτα, τότε τα πουλάκια 

επιστρέφουν και παραµένουν όσο οι κινήσεις του είναι αργές (γιατί ο αισθητήρας 

είναι κανονισµένος να αντιδρά σε µεγάλες και απότοµες κινήσεις). 

 
 

 
∗∗∗∗∗ 
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τρισδιάστατα µοντέλα 
 

 
 
 

swarm micro-architectures                       Dimitris Papalexopoulos 
 

 
 
 
 
 
 



 

- 63 -

ΑΘΗΝΑ – ΜΙΚΡΟΑΡΧΙΤΕΚΤΟΝΙΚΕΣ ΣΜΗΝΟΥΣ ΣΤΟ «ΥΠΟΛΟΙΠΟ» ΤΗΣ ΠΟΛΗΣ 
Athens -Swarm Micro-Architectures in the Rest of the City 
 
 

∆ηµήτρης Παπαλεξόπουλος 
 
 
 

Μεταξύ του ιστορικού κέντρου, που διαρκώς διαµορφώνεται από την αέναη 

αναζήτηση της µιας και µοναδικής ταυτότητάς του, και της περιφέρειας, όπου 

κάθε κτήριο είναι υποχρεωµένο να προβάλει την διαφορετικότητά του από τα 

διπλανά του, βρίσκεται το «υπόλοιπο» της πόλης:  

Συνήθως αναπαρίσταται ως άµορφη µάζα, καταλαµβάνει το 80% της επιφάνειας 

της πόλης, προσφέρει µια πολυεπίπεδη πολυπλοκότητα που οι στρατηγικοί 

σχεδιασµοί προσπαθούν µάταια να βάλουν σε τάξη.  

Αποδεχόµενοι αυτή τη χαοτική ασάφεια, την επενδύουµε µε µικροαρχιτεκτονικές, 

που επικοινωνούν µεταξύ τους µε λογικές σµήνους.  

 

Πρόκειται για καταλύτες συλλογικότητας, µονάδες – «περίπου αντικείµενα», 

µεταβαλλόµενης ταυτότητας, που δεν αρνούνται την «πυκνότητα», αλλά την 

αναλαµβάνουν δίνοντάς της νέο περιεχόµενο.  

Εντάσσονται στην πόλη, ακριβώς όπως η περιρρέουσα υπολογιστική ισχύς 

(ambient computing) εντάσσεται στα ήδη υπάρχοντα αντικείµενα, -τα ίδια 

εξοπλισµένα µε AmI (Ambient Intelligence) που γεφυρώνουν το φυσικό µε το 

ψηφιακό δηµιουργώντας ένα διαδραστικό περιβάλλον, οριζόµενο µέσα από 

παραµετρικά εργαλεία σχεδιασµού.  

 

Τοποθετούνται µεταξύ των πολυκατοικιών και αλλάζουν µορφή, ανάλογα µε τη 

διαθέσιµη θέση αγκύρωσης στα υπάρχοντα κτήρια.  

 
 

∗∗∗∗∗ 
 
 
 
 
 
Σε συνεργασία µε: 
την Αθηνά Σταυρίδου, την Άντζελα Κουβέλη και τον ∆ηµήτρη Παπαδόπουλο.  
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brail neon                                        Andreas Sitorengo 
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΄΄code΄΄ 
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σχέδιο παράστασης ΄΄κώδικας΄΄ 
 

Αντρέας Σιτορέγκο 
 
 
 
 
 
 
 
 
Η εκτέλεση της δράσης πραγµατοποιείται σε ένα χώρο µε επιδαπέδια 
ανακλαστική επιφάνεια (καθρέπτη).  
O εκτελεστής της παράστασης παίρνει λυγισµένη στάση, ενώ βρίσκεται 
περιτυλιγµένος από λάµπες νέον και µοχέρ. Σε µια πράξη ιερής τέλεσης, µια 
καφε-µάντης προσφέρει ένα ευµέγεθες φλιτζάνι καφέ.  
Στη συνέχεια, το ίδιο φλιτζάνι αναποδογυρίζεται ώστε να προκύψει ο τυχαίος 
κώδικας του µέλλοντος.  
 
Μια µικρο-κάµερα, η οποία τοποθετείται στο φλιτζάνι, µεταφέρει τον κώδικα του 
µέλλοντος σε µια προβολή που σκοπεύει προς την οροφή, αναπαράγοντας µε 
αργή περιστροφική κίνηση την εικόνα του φλιτζανιού.  
Την ίδια ώρα, στην οθόνη ενός υπολογιστή, ερµηνεύεται η κωδικοποιηµένη 
εικόνα από την καφε-µάντη, σε πραγµατικό χρόνο, και κωδικοποιείται σε 
κειµενική γραφή που καταχωρείται και προβάλλεται επίσης στην οροφή.  
Ο εκτελεστής της δράσης διατηρεί έµµεση οπτική επαφή µε τη διαδικασία της 
ερµηνείας, µέσω της ανακλαστικής επιδαπέδιας επιφάνειας του καθρέπτη.  
Στόχος του είναι η πρόσβαση στο αποκωδικοποιηµένο µέλλον που του 
αποκαλύπτεται, όσο εκείνος περιµένει µε αγωνία να επιβεβαιωθεί. 
 
 
 
 
 

∗∗∗∗∗ 
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σχέδια εγκατάστασης ΄΄ZOETROPE΄΄, ΄΄MY BRAIN΄΄ 

 
Κωνσταντίνος Τηλιγάδης  

 
΄΄Ζωοτρόπιο΄΄ 
«Κι όµως κινείται», αναφωνούσαν στις αρχές του 19ου αιώνα οι θεατές του 
ζωοτροπίου και των άλλων πρωτόγονων µηχανών προβολής κινούµενων 
εικόνων. Αρκετοί εφευρέτες έφτιαχναν συσκευές που έπαιρναν εξωτικά ονόµατα 
όπως, θαυµατοσκόπιο, πραξινοσκόπιο κ.ά. προσπαθώντας να εκµεταλλευτούν 
το µεταίσθηµα της όρασης. 
Η ελληνική ονοµασία Ζωοτρόπιο (Ζoetrope) δόθηκε από τον Pierre Desvignes, 
και είναι µια προγονική συσκευή της κινηµατογραφικής µηχανής προβολής, της 
τηλεόρασης και κάθε άλλης συσκευής που µεταδίδει κινούµενες εικόνες.  
Η συσκευή αυτή εφευρέθηκε από τον William George Horner το 1834.  
 
Μεταφέροντας το στοιχείο της κίνησης των εικόνων µέσα από τις µηχανές στον 
κόσµο της πραγµατικότητας που δηµιουργώ, παρουσιάζω µια προβολή της 
συνείδησής µου ως τέχνασµα.  
Ο Jean Baudrillard δεν είναι εκείνος που υποστηρίζει ότι ζούµε «σε µια 
πραγµατικότητα που την έχουν γεννήσει κώδικες και µοντέλα, κι έτσι χάνουµε την 
αίσθηση του πραγµατικού»; 
 
τεχνικά χαρακτηριστικά  
Η εικαστική διαδραστική εγκατάσταση είναι αποτέλεσµα της συνεργασίας:  
ενός (1) ροµπότ (το οποίο επιτρέπει την κίνηση σε δύο τροχούς),  
αισθητήρων (για την αντίληψη των αποστάσεων και των εµποδίων) 
µιας (1) ασύρµατης ενσωµατωµένης µικρο-κάµερας,  
και ενός (1)  Η/Υ-PIII για τον προγραµµατισµό των αισθητήρων και της εικόνας 
που αναπαράγεται µέσω ενός ψηφιακού προβολέα και ενός µόνιτορ που 
βρίσκονται σε κλειστό κύκλωµα. 

ροµπότ (R) 
ηλεκτρονικός υπολογιστής PIII 

µόνιτορ 
ψηφιακός προβολέας 

ασύρµατη µικροκάµερα (C) 
µικρογλυπτική εγκατάσταση. 

ενεργός χώρος εγκατάστασης 4Χ4 τετραγωνικά µέτρα. 
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΄΄MY BRAIN΄΄ 
Πρόκειται για ένα έργο που αλληλεπιδρά µε το θεατή. Ένας κινούµενος 
εγκέφαλος –µονάδα ροµπότ µετατρέπεται σε βάση δεδοµένων, όπου 
αποθηκεύονται τα σύµβολα µιας προσωπικής µνήµης.  
Ο θεατής -χειριστής έχει τη δυνατότητα να επικοινωνήσει µε τον προσωπικό µου 
εγκέφαλο-ροµπότ και µέσω αυτού να διεισδύσει στα προσωπικά µου δεδοµένα. 
Η αναπαραγωγή τους υλοποιείται από ένα προβολέα. 
 

Τεχνικά χαρακτηριστικά 
Robot basic stamp. (R) 

Ηλεκτρονικός υπολογιστής PIV 
(1) Μόνιτορ 

(1) προβολέας δεδοµένων (Data projector) 
(1) µικροκάµερα ασύρµατη 

Μικρογλυπτική εγκατάσταση. (Β) 
Χώρος εγκατάστασης 4Χ4 τετραγωνικά µέτρα. 

 
∗∗∗∗∗ 
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προσοµοίωση της εγκατάστασης  

ψηφιακό τρισδιάστατο µοντέλο ροµπότ 
 

 
συσκευή ροµπότ 
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Ευρωπης (Απρίλιος 2006), Αστικά Τοτέµ και Γήινες Τελετές: επτά καλλιτέχνες στο Μετρό 
Χαλανδρίου (Οκτώβριος 2006). Μεταξύ των βιβλίων που έχει γράψει είναι τα 
Ανθρωποµορφισµός, Αφαίρεση και Σχηµατοποίηση στη Μαζική κουλτούρα (Futura), Ta 
Υβρίδια της Παγκοσµιοποίησης: Πόλη και Μαζική Κουλτούρα στην Περιφέρεια (Futura), 
Οµοιότητα Περίπου (Πατάκης) και Οράµατα: η τέχνη ως διαµεσολάβηση (Πλέθρον-
επιµέλεια).  
 
Κώστας Ντάφλος, αρχιτέκτονας (Ε.Μ.Π), γλύπτης (Α.Σ.Κ.Τ). Μεταπτυχιακά (Α.Σ.Κ.Τ. µε 
συνεργαζόµενο το Τµήµα Μηχανικών Η/Υ & Πληροφορικής Παν. Πατρών). Υποψήφιος 
διδάκτορας στην αρχιτεκτονική Σχολή του Ε.Μ.Π. Από το 2003 έχει διδάξει στο Τµήµα 
αρχιτεκτόνων µηχανικών του Πανεπιστήµιου Πατρών τα µαθήµατα: αρχιτεκτονικές 
απεικονίσεις, εικαστικές τέχνες και ψηφιακές αναπαραστάσεις. kdaflos@hotmail.com, 
kdaflos@central.ntua.gr          http://kdaflos.blogspot.com ,        http://users.ntua.gr/kdaflos  
 
ο Σπύρος Παπαδόπουλος είναι αρχιτέκτονας (ΕΜΠ, 1991), διδάκτωρ του πολυτεχνείου 
της Μαδρίτης (E.T.S.A.Μ. 1997) και επίκουρος καθηγητής στο Τµήµα αρχιτεκτόνων του 
Πανεπιστηµίου Θεσσαλίας. Έχει ασχοληθεί ενεργά µε τα οπτικοακουστικά µέσα και τις 
νέες τεχνολογίες στα πεδία των εικαστικών τεχνών και της αρχιτεκτονικής. Από το 1999 
επιµελείται και εκδίδει στη Μαδρίτη το διεθνές περιοδικό τέχνης και αρχιτεκτονικής 
΄΄METALOCUS΄΄.  
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∆ηµήτρης Παπαλεξόπουλος, αρχιτέκτων. Γεννήθηκε στην Αθήνα το 1953.  
Η διδασκαλία του στο Τµήµα Αρχιτεκτόνων του Εθνικού Μετσόβιου Πολυτεχνείου αφορά 
τη σχέση αρχιτεκτονικής και Τεχνολογιών της Πληροφορίας και έρευνες σχετικές µε τη 
διαχείριση της γνώσης στον αρχιτεκτονικό σχεδιασµό.  
Οι συµµετοχές του σε εκθέσεις και συνέδρια έχουν θέµα τις µεταβολές της αρχιτεκτονικής 
θεωρίας και της πρακτικής στην κοινωνία της πληροφορίας. Η επαγγελµατική του 
δραστηριότητα ξεκινά το 1980. Τα πρόσφατα έργα του αναφέρονται στην ένταξη 
τεχνολογιών της πληροφορίας και του χώρου, σε χώρους τηλε-συνεργασίας / τηλε-
εργασίας, σε έξυπνα κτήρια. Κόµβοι διαδίκτυου: www.archsign.gr, www.ntua.gr/archtech 
 
ο Νίκος Πατσαβός (Αθήνα, 1977) σπούδασε αρχιτεκτονική στη Θεσσαλονίκη, το Παρίσι 
και το Λονδίνο. Η έρευνά του επικεντρώνεται στις συνθήκες ανάδυσης της µοντέρνας 
αρχιτεκτονικής και τη δυνατότητα για µια διεπιστηµονική θεώρησή τους. Το µελετητικό 
γραφείο που έχει συγκροτήσει µε τους Georg Rafailidis και Stephanie Davidson (έδρα 
Αθήνα-Βερολίνο) εστιάζει στη σχέση δηµόσιου-ιδιωτικού χώρου στη σύγχρονη ελληνική 
µητρόπολη. Ο Νίκος διδάσκει ιστορία-θεωρία της αρχιτεκτονικής στα Χανιά.                       
< nhpatsavos@aaschool.ac.uk > 
 
η δραστηριότητα του Philip Ross βρίσκεται στη διατοµή της λαϊκής τέχνης, της βιολογικής 
επιστήµης, και της τεχνολογικής κριτικής. Τα γλυπτικά τεχνήµατά του είναι ταυτόχρονα 
υψηλής τεχνικής και φυσικά µορφοποιηµένα, επιδέξια µεταχειρισµένα και αφρόντιστα 
οργανικά. Ο Ph. Ross ζει στο Σαν Φραντσίσκο, όπου είναι επισκέπτης καθηγητής στο 
Πανεπιστήµιο Stanford και στο Πανεπιστήµιο της Καλιφόρνιας Berkeley. Ο Philip είναι 
΄΄artist in residence΄΄ στο µουσείο Exploratorium, SymbioticA, στο Headlands Κέντρο για 
τις τέχνες, και είναι υπότροφος στο MacDowell Colony. Περισσότερες πληροφορίες για το 
έργο του Philip Ross, θα βρείτε στον τόπο:                              www.philross.org 
 
ο Μάνθος Σαντοριναίος είναι επίκουρος καθηγητής στην Ανώτατη Σχολή Καλών Τεχνών 
και καλλιτεχνικός διευθυντής του Φεστιβάλ τέχνης και τεχνολογίας Medi@terra.  
 
ο Αντρέας Σιτορέγκο γεννήθηκε στην Σιένα της Ιταλίας το 1972. Σπούδασε ζωγραφική, 
χαρακτική, και γλυπτική στην Α.Σ.Κ.Τ στα εργαστήρια των ∆. Μυταρά, Τ. Πατρασκίδη και 
Γ. Λάππα αντίστοιχα. Απέσπασε την υποτροφία κινηµατογραφικών σπουδών του 
ιδρύµατος Λ. Βουδούρη  παρακολουθώντας στο εργαστήριο του ∆. Κόζαρη στην ακαδηµία 
καλών τεχνών στο Μπέργκαµο της Ιταλίας. Σπούδασε στο µεταπτυχιακό διετές 
πρόγραµµα της Α.Σ.Κ.Τ. ΄΄ψηφιακές µορφές τέχνης΄΄. Έχει συµµετάσχει σε 35 οµαδικές 
εκθέσεις τέχνης στην Ελλάδα και στο εξωτερικό. Από το 2003 διδάσκει στον Τοµέα 
γραφικών τεχνών της Σχολής γραφικών τεχνών και καλλιτεχνικών σπουδών του Τ.Ε.Ι. 
Αθηνών.    
 

Γεννηµέν(-ος) στην Αθήνα το 1967, ο Κωνσταντίνος Τηλιγάδης σπούδασε 
προγραµµατισµό υπολογιστών, φωτογραφία, σκηνογραφία και ζωγραφική. Το 2003 
ολοκλήρωσε µεταπτυχιακές σπουδές στο Τµήµα "ψηφιακών µορφών τέχνης" στη Σχολή 
καλών τεχνών της Αθήνας. ∆ιδάσκει εκεί, στο προπτυχιακό Τµήµα, και συνεργάζεται µε το 
ίδρυµα Ευγενίδου στη δηµιουργία τρισδιάστατων γραφικών αρχαιολογικών χώρων κ.α. Οι 
καλλιτεχνικές δραστηριότητές του περιλαµβάνουν εκθέσεις στην Ελλάδα και το εξωτερικό. 
Αρκετά έργα του ανήκουν σε συλλογές. gustily@asfa.gr  
 
ο Παναγιώτης Τουρνικιώτης διδάσκει θεωρία της αρχιτεκτονικής στη Σχολή 
Αρχιτεκτόνων του Εθνικού Μετσόβιου Πολυτεχνείου 
 
η Polona Tratnik (1976, Σλοβενία) είναι βοηθός στις πολιτισµικές σπουδές στο FHS, 
Koper και ολοκληρώνει το διδακτορικό της στη φιλοσοφία και τη θεωρία του οπτικού 
πολιτισµού. Ως καλλιτέχνης εργάζεται στο πεδίο της βιοτεχνολογικής τέχνης 
ενσωµατώνοντας στις σύνθετες εγκαταστάσεις της ζωντανά στοιχεία (όπως κύτταρα 
ανθρώπινου δέρµατος, µικροοργανισµούς, τρίχες κ.α. παρόµοια) που αφορούν κυρίως το 
ανθρώπινο σώµα. www.ars-tratnik.si  
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Μάκης Φάρος, Multimedia artist, σκηνοθέτης, και συνθέτης σύγχρονης µουσικής. Έχει 
δηµιουργήσει έργα Βίντεο, Εγκαταστάσεις, έργα στο διαδίκτυο. Είναι εξωτερικός 
συνεργάτης και σύµβουλος οπτικοακουστικών εγκαταστάσεων του Ε.Μ.Σ.Τ. Έχει 
συνεργαστεί µε τις οµάδες σύγχρονου χορού “Χορευτές” και “οµάδα σύγχρονου χορού της 
Πέρσας Σταµατοπούλου”. Έχει κάνει µουσική για Video, σύγχρονο χορό, θέατρο, CD, LP. 
Έχει πλούσιο διδακτικό έργο σε προπτυχιακό και µεταπτυχιακό επίπεδο. 
Email:makisf_land@yahoo.co.uk 
 
 

∗∗∗∗∗ 
 
 
 
 
 
 
 
 

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 

Κώστα, 
Συνήθως, ή µάλλον, ποτέ, δεν καταγράφω τις σκέψεις µου παρά µόνο ως 
σκαριφήµατα υποβοηθητικά σε σχέση µε κάτι που ήδη επεξεργάζοµαι 
συστηµατικά. Με αυτή την έννοια το µόνο που υπάρχει κάπου 
καταγραµµένο είναι ο αριθµός ασφαλιστικού µητρώου του ΙΚΑ που 
χρησιµοποιούσα παλαιότερα, πριν ασφαλιστώ στο ∆ηµόσιο, κάποια 
τηλέφωνα σε έναν ακατάστατο µικρό τηλεφωνικό κατάλογο, πάντοτε 
ελλιπώς συµπληρωµένο (γι αυτό χάνω πολλούς αριθµούς τηλεφώνων) 
και άλλα τέτοια πράγµατα. 
∆εν είµαι σίγουρος εάν αυτή η στάση προέρχεται από µια φιλοσοφική 
δυσπιστία προς τη γραφή, που θα έκανε έξαλλο τον Derrida αλλά θα 
χαροποιούσε τον Σωκράτη (ο Derrida δεν µνηµονεύει στη Γραµµατολογία 
τον Σωκράτη ως «αυτόν που δεν γράφει»;). 
Ίσως όλ’ αυτά να γίνονται από ένα είδος ναρκισσισµού τον οποίο επιτείνει 
το αίτηµα σου να γράψω κάτι. 
 
Σάββατο 30 Σεπτεµβρίου 2006, Νίκος ∆ασκαλοθανάσης 
20:48-20:56 (χτυπάω αργά στον υπολογιστή) 
 
 
 

∗∗∗∗∗ 
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------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
1. Contemporary reviews 
------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

 
Air-land archeology                                                         Panayotis Tournikiotis 
 
The archaeology of the networked place has a subversive effect on material 
architecture, even on the strongly based foundation, since the hovering of ideas 
and forms above the waves and the mountains were definitely able to link all 
types of distances without the mediation of illustrated discourse.     
Coins, vessels, temples, gods, with capitals and pediments, with or without 
Athena, were never introduced to land barriers, and they were always and for all 
dispersed with an absolute breadth across the geographical plane, which is 
defined by the bodily and economic power of mankind. 
Geography is the mapping of a network of communication media and it is not 
found grounded on the earth but on the tables, at ends of fingertips, in the visual 
range of those that see what the eyes don’t see.  
It is not surprising, therefore, the dispersed communication, the 
dematerialization, the virtual coexistence, and the spectacular commercialization 
of the void.  
The only performance that has any meaning resides beyond the glaze of the eye. 
The end of things is the only beginning that is recognized throughout world 
history and its place is absolutely fictional. 

∗∗∗∗∗ 

----------------------- 
Nefelokokkygia*                                                                        Nikolas Patsavos 
 
Acting like a Greek prophet, let us try to interpret the signs carried by Diller & 
Scofidio’s cloud-poetics in the clear blue sky of global architecture. In “Blur, the 
making of nothing” documenting their Swiss EXPO’02 ephemeral interactive 
pavilion, they describe what could be seen as a consciously partial and 
fragmentary move, a gesture not adding sense to a supposed artifact on display. 
On the contrary, their pavilion displays the very same semiotic process producing 
objects’ meaning. Actually, there is no object being displayed. What is at stake is 
the very same act of displaying.  
The gesture as an antilogocentric, anticanonical act has been defined by Kristeva 
as a proof of resisting the political as well as artistic state of things. It’s non-
subjects like Mallarme and Artaud which have been celebrated as those able to 
subvert the rule through their standing out of the fence of society and gesturing 
provocatively if not incomprehensibly at it. The American non-architects Diller & 
Scofidio have been systematically constructing their own standing point out of the 
architectural language moving from non-mimesis to the negation of materiality. 
It seems that performative ways of acting upon things architectural have been 
since the 1970s enjoying a gradually widening publicity and acceptance. This is 
in itself paradoxical and may lead to the eventual loss of such a strategy’s 
dynamics. Paraphrasing poet’s Nora Anagnostaki statement by adding a 
question mark at its end: For those gesturing too poetically will there always be 



 

- 77 -

someone to cut their hands off? Or, otherwise, after what point does the 
revolutionary become the norm while then the norm may turn into the potent 
revolution? 
* Aristophanes’ City of Birds in the Clouds. 

∗∗∗∗∗ 
--------------------- 
A Beautiful New World (1)                                                            Konstantinos Grivas 

 
Interactivity becomes a contemporary plague. 
Everything has to be interactive. Those which are not, immediately fall into the 
category of “old-fashioned, boring stuff”, condemned to indifference and neglect.  
We may find this position extravagant, yet the media and the world market create 
a projection of our world where interactivity or “smartness” stands above all as 
the ultimate quality: a beautiful cup is beautiful, no doubt, yet an interactive cup is 
more desirable than a “simply” beautiful cup. 
Is there a dilemma we are facing? Do we, really, have to choose between an 
interactive world of ‘live’ and intelligent devices that connect us to a multitude of 
other places and fellow-humans, and a boring one where people and things are 
confined to silence and the pleasures of “here and now”? To my view, such a 
dilemma does not exist.   
Firstly, neither the euphoric vision of ubiquitous interactivity, nor the grim image 
of an inert and obsolete world, is honest; the opposites too.   
The ongoing global discussion about new technologies that are re-shaping our 
environment, their promises and their threats, provides equally strong arguments 
from both sides. Hence, it is senseless to adopt a clear position for or against 
interactivity.   
Secondly, the “big step” of humanity towards interactive man-made environments 
is as inevitable as the construction of primitive tools, the development of 
language and print, the creation and growth of sophisticated telecommunications.  
New interactive and ubiquitous environments are only but a step in the 
evolutionary process of humans to master their tools and environments and add 
up complexity to their perception and use of them. Does the dilemma between 
embracing progress and going against it serve any meaningful purpose? 
Last, but not least, to pose a false dilemma for, or against interactivity, and 
adopting polemic attitudes, is an easy way to escape the difficult discussion of 
what we should do of the new technologies.  And to this discussion there is one 
very useful -yet quite defiant of precise definition- guide: beauty (2).   Before 
hastily rejecting and attacking the criterion of beauty as superficial, hedonistic, 
discriminating, unethical, or else, we should contemplate of what our civilization 
likes to remember from older generations.  Isn’t it all the beautiful things that we 
like to keep in our cities, museums and homes? Isn’t there something that makes 
all beautiful things –from the humblest everyday objects to the greatest 
masterpieces of art- so desirable, priceless, invaluable, personally or socially 
significant? And isn’t it true that we will always savour all the beautiful moments 
and experiences we had the chance to live in our lives? Interactive environments 
are new and today it is mostly in the hands of visionary people (artists, architects, 
designers, philosophers and writers) to reveal beauty within them. The 



 

- 78 -

dissemination of beauty in the new techno-digital world will take time and effort. 
Undoubtedly, our perception of what is beautiful and what is not will be constantly 
challenged as we discover new mind-pleasing opportunities, and as we push our 
power of individual or collective expression to new limits. Neither the speediness 
of  technological innovation, that allows little time for reflection and maturity, nor 
the current attitude of technology providers to have absolute control over it, 
deciding for us what we need, can eventually obstruct the human desire to create 
and live among beautiful things -interactive or not. The “new world” may be 
marketed as the “interactive world” but still what is really fascinating about it and 
worth pursuing are the material and immaterial manifestations of beauty it offers.  
It is in our hands to craft it as we please, and it is in our intellects to appreciate it 
when it comes.  

(1) Paraphrases of the title of Aldus Huxley’s book ‘A Brave New World’, 1932 
(2) ‘Beauty’ / ‘beautiful’ is not used here with to convey the property of externally pleasing 
images or forms only, but more generally the quality of intellectually and spiritually uplifting 
experiences when encountering objects or events, either because of the finesse of their 
craftsmanship, or the clarity and rigor of their concept, or their emotional impact on us. 

∗∗∗∗∗ 

------------------------- 

Thoughts about the thought   2000/2007                       Manthos Santorinaios 
 
TIME 
The end of the millennium finds us in a clearly transitional stage where 
everything is in question. In spite of that, some are looking in anguish the points 
where the construction of the new that everybody expects will be based. 
Art, like a mirror accurately reflects this chaotic situation. A great part of the 
artists “represent” the points of doubt, be ironic and laugh at today with a cheap 
art as cheap as is the age we live in. I would say that I belong to the others, that 
is, those who are looking for these small signs of the new in the chaos. (“new” as 
I mean it, characterizes a new structure and not something novel or a life style). 
SPACE 
There is no need for many points to define new, ΄΄3 points define a plane΄΄, -I still 
remember the words of the math teacher in school. These three points interest 
me. Two of those I consider as a fact. The first is technology, the new “digital” 
way of thinking and doing, the new logic of the “mouse” as a drawing tool, the 
artificial memory. The second is the new way of communication because of the 
technological evolution, the logic of the network, the web, the human-machine 
communication, the two-ways communication. The third point is missing. I can’t 
say that I’ve found it nor I am sure that I will be able to. The only thing I know is 
that I would like to find it and that I am very curious to find out how it will be. 
The two points that already exist define a straight line. Everybody is stepping in 
this line, it is considered as a fact, in such degree that you can no longer tell 
which artists work for the future and which maintain the past. 
ERROR 1 
The above thoughts are made, based on the Euclidean geometry. Can we 
describe our age with that? 
ERROR 2 
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The mistake we make, us from the west world, is that we believe we are at the 
center of time, but time line is a straight line and not a circle and only the circle 
has a center. 
ENVIRONMENT - WINDOWS?  
I consider the “environment” as equally significant as the “project” of an artist. 
Art is a living organism that contains many different elements, technique, 
aesthetics, marketing, politics, economy, philosophy….. 
When art evolves, that does not mean that all the elements equally evolve. 
The element that evolves with the greater speed in the last decade is 
“environment”. The nearby environment of an artist, his studio, changes: the 
traditional studio with the materials, the textures, the smells, and the need for 
muscular strength and skill, gives its place to a PC with different interfaces and 
programs. The environment “around” us changes. The images of the news 
broadcast on TV are our reality. 
The environment where the ideas are exchanged, information are processed, 
plans are organized, changes, everything takes place in the network. 
I dedicated plenty of time for the study and realization of the contemporary 
environment of the artist with central axis the ”studio”. The first years after my 
return from France (1982) I considered as my art work those activities. 
The idea was relatively simple: The contemporary art studio is based on a central 
unit of communication, ranking and processing information. It does not have to 
do with a specific art but with the whole of art expression since information either 
images, sounds or text is processed in the same way. An artist can be an 
interdisciplinary team scattered in different places on earth working on a common 
plan/project. 
The most powerful characteristic of the studio is the potentiality to communicate. 
And that on the network gains great strength as a “terminal” of large spaces of 
processing information as are universities, research centers or libraries and from 
the other side the development of many such studios creates a universal cultural 
network capable of serious “cultural interventions”, a form of resistance. 
TIME ON TIME 
I’m being asked for an article for a book. I choose the above, it is written in 2000. 
Today (7 years from then), after the adventure of a PhD, I believe that I have 
found at least the way to find the third point missing and that I can use at least 
Euclidean geometry as an example since I am involved in matters that concern a 
community which has this geometry as the measure.  
The way to the third point is a combination of technology with philosophy, 
something not at all original, but simply forgotten somewhere in the 18th century. 
This can be interpreted with an emphasis on the text instead of the image and in 
the combination between the text that the machine understands (programming) 
and the writing that the human understands. (Something tends to happen at 
www.w3.org/2001/sw/). 
Maybe like that, there will not only be produced applications that make easier the 
continuity of a civilization be on the decline, but new circumstances can be 
created which will cultivate the third point or at least they will describe it. 

 
∗∗∗∗∗ 



 

- 80 -

---------------------- 
The medium of no end:  
dismorphic inter-acts                                             Aristotelis Dimitrakopoulos 

 
Perhaps we are overexposed to orthogonality, becoming indifferent to it. Still, the 
first man exposed to the natural elements, the man of no media, probably felt 
ecstatically proud when he first sculpted a random rock into a parallelepiped with 
bare hands and simple tools. The "platonic" solid differed from anything around, 
showed possibilities and a logic that the "natural" could not offer. It was his 
creation and was also useful. It was a new field of expression, opportunity to 
differentiate from the shapeless. Currently we are overwhelmed with 
technological means, powerful formulas of morphogenesis and paramorphosis, 
distortion. Exposing our apathy, only the irregular or the non-canonical excite us. 
Until recently, the canonical was synonymous to the anthropomorphic, the man-
made.  

Reversing substantially these realities, contemporary digital modelling techniques 
generally start with a basic cube, the so-called primitive, that gets altered, 
distorted, versioned, stored, emailed, exported, uploaded. Finally the formation is 
fabricated with craft-less processes, by digital tools, cnc’s, sprayers and laser-
cutters. And perhaps this is the most devoid and blunt manifestation of mental 
shrinkage and intellectual disdain. And precisely the respect to the "box" has 
vanished, as cuboids are everywhere, considered obvious. The definition of 
simple proportions is not easy. The significance of the box is incredible; reversal 
of the amorphousness seen in pure nature; realisation of the architectural 
chimera; linearity. Even more difficult is the recognition of the superfluous and 
the delineation of the restrained, the subtle, the taming of the “voluble” and the 
identification of the erroneous. 

Currently the circle of intellectual evolution is marked with a status of full 
regression: disproportionately complicated representation technologies 
stressfully produce forms that resemble pebbles and bubbles at their best, furs, 
skins and cuticles in other cases. Behind the quest for the fabrication of complex 
forms hides the wish to reinvent nature. The advocates of "blob morphology" 
emphasize the Jurassic and Triassic references of modern morphogenesis, 
urging for a new primitivism, for artificial exoticism, for the projection of a pre-
human nature ruled by bacteria and microbes. Thus we testify the delusion and 
the terrifying vision of interjecting into biological evolution or even inverting its 
course; an architectural version of physical metaplasis and genetic mutation. 

Beyond the pure potential of an isolated medium, counts the prospect and the 
promise of its end, its objective. Even if the presence of a greater vision appears 
absent or obscure, it is indirectly insinuated by the medium. The contempt of the 
anthropocentric conceals the desire for the inhuman, for the monstrous as an 
attractive condition. Abstract forms, as premature attempts towards the rejection 
of the anthropomorphous and as propaganda loosening the bonds with the 
anthropocentric, are slowly substituted by fictitious “morphs” that progressively 
compose and establish the un-human. The iconography of contemporary media 
is shaped similarly: aesthetically altered bodies and twisted figures of public 
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personas; genetically altered agricultural produce; images of fictitious animal 
species, of experimental genetic cloning; the mutant and immortal superheroes in 
comics, action films and gaming. 

If finally man "exceeded" nature to create a supposedly superior and milder - 
convenient - reality, which, leaving him unsatisfied and devoid, leads to the next 
obvious choice, the further rejection of nature and its re-conception on the basis 
of technological paroxysm, using always the man-made environment as the 
subconscious field of mental transmutation, then we experience the tragic 
undermining of human existence from its most powerful expression, architecture, 
and its utopian objective, the determination of the ideal environment for human 
existence, a paradise lost. 

∗∗∗∗∗ 

----------------------- 
From Blindness to Vision and Backwards  
a short comment for the history of visual arts beyond vision 

Thanasis Moutsopoulos 
 
«A world picture ….does not necessarily mean a picture that shows the world but a 
world that is conceived and captured as a picture…The picture of the world does not 
change from an early medieval to a contemporary but rather the fact that the world 
turns into a picture in general is what characterizes in essence the modern 
era».Martin Heidegger8 
 
After the Hiroshima atomic bomb, the matter disperses to particles. That (at a 
symbolic level) passes to the visual procedure. But sooner than that Man Ray 
photographs the dust over the ΄΄Large Glass΄΄ of Marcel Duchamp. Laszlo 
Moholy-Nagy believes that the future of the photographic procedure is in the 
direction of the de-materialization and the overcoming of the human eye. He 
makes up photograms without the intermediation of a camera, he studies the 
phenomena that are related to the light (electromagnetic vibrations, electrical 
discharges) or those that are invisible to the naked eye (X-rays) and includes in 
his book lightning pictures.9 From there on the tours on fields beyond the function 
of vision from new technological media (about picture) are countless. 
What can be the future of visual arts? Bill Viola stated once: “A new conception 
over the human function of vision should be based on the way that the dolphins 
and the whales ΄΄see΄΄ an object in their brain, using a reflection of the sound that 
they do not hear.” In his later work I do not know what it is I am like, Viola 
compressed the time flow through the function of “vision”, from the ancient times 
till nowadays, while and parallel to, he was passing through different eyes such 
as those of birds, fishes, insects, a camera, a tourist, a dancer in a state of 
ecstasy. In the end, he approached the degree of perception of dolphins and 
whales.10 

                                                      
8 Martin Heidegger, «The Age of the World Picture», The Question Concerning Technology and 
Other Essays, New York, London: Garland, 1977, p.130.  
9 see, Laszlo Moholy-Nagy, Painting Photography Film, MIT Press, 1969. 
10 Toshiharu Ito, «The Future Form of Visual Art», Art & Technology, J. Pijnappel, Art & Design 
Profile No 39, 1994, p. 67-9. 
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What becomes clear fast, during a quick tour of the history of visual arts after the 
60’s, is that they rarely deal with the picture, or yet, with the function of vision. 
Undoubtedly we have to start preparing for the next phase of the history of art… 
Art, we can see it, it spreads everywhere, Jean Baudrillard writes. The same with 
the discourse about art and in fact at a greater speed. But art has disappeared, it 
has disappeared in its self-spirituality, it has disappeared as an adventure, as a 
force that produces illusion, as an ability to deny the real and a confrontation to 
the real of another scene, where things obey to a superior rule of game, a 
transcendental figure where the beings alike the lines and colors in a painting, 
can loose their meaning, they can overcome their self purpose and, with an 
impulse of enchantment, they can meet with their ideal form, even if that means 
their disaster.11  

∗∗∗∗∗ 
---------------------- 
The Art work and the Receiver                                                        Makis Faros 
 
In the case of many multi media applications in art and mostly that of CD Rom, 
rarely the receiver-user with the use of orders, that they are contained into these 
applications, it can really structure tools or process the information he is getting. 
Because in fact, in an application, the concept of tools, the concept of navigation, 
or the concept of surfing into internet, are set in parallel and in argument with the 
natural world, the formation, the speed, the movement, the travel. 
But what he usually can do is to navigate, to read, and to reform the hidden 
meaning of the coherence and the complexity of the information in his mind, 
and to ensure a recoverable text. The problem is, that usually a question is set, 
if there is freedom of access and not if the receiver-user can adjust in his own 
way the routines of the art work, or if he can overset an already expected (in 
many cases predictable) coherence. Although as structured are remain the 
works of art, with the typological meaning, “text-open”, the problem is rarely set 
because the art work continues and completes, its traditional, ambiguous, 
“open” to interpretative approaches function. But how many of these art works 
are “open text”? The installations, the interactive systems and in general the 
multi media, only as functions, presume the receiver. In what degree this is true 
though? Meaning that, in what rate he becomes co-creator of the art work? This 
is a basic question and at the same time a request that breaks through the 
whole 20th century ( from literature, to painting up to the movies and video art)  
and where in the 60’s became one of the main axis of criticism for the movies, 
the mass media, the music, the arts, etc. 

∗∗∗∗∗ 
----------------------- 
Building Next Generation Virtual Communities                         Dimitris Kouis 
 
Technology progresses at rates beyond all expectations. New discoveries and 
achievements have become daily routine for each one of the technological 
sciences. The impact of this phenomenon to the social status is intense and 
evident to all.  

                                                      
11 Jean Baudrillard, La Transparence du Mal, 1990  
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The Industrial Revolution, which started at first in Great Britain during the 18th 
century and spread to other countries, altered dramatically the social structure in 
a few decades. Whatever the name that will be given to our era by future 
historians, two main identifying aspects are certain: the lightning speed at which 
Information and Knowledge ∗  become available to everyone and the diminution 
of the time needed for social changes to take place. 
The members of the so-called ΄΄New Global Virtual Village΄΄ are those who 
possess the capability of access to the Internet (note this comment for the 
conclusion of this article). E-mail, web surfing and modern multimedia messaging 
applications tend to substitute traditional communication means, such as land 
phone, broadcast television and news papers.  
Research studies performed by the Stanford Institute for the Quantitative Study 
of Society showed that US citizens spend 3 hours using the Internet and 1,7 
hours watching TV. Modern people’s need for direct access to Information and 
desire to become members of Virtual Communities have made technology to 
invent a new series of services, in order to satisfy their requirements.  
The traditional passive user, who only receives information, has been 
transformed to an energetic user that interacts with his/her environment in all 
levels and directions. The member of the Virtual Community has evolved from a 
content consumer to a content creator as a result of his/her ability to access, 
modify and comment his/her own or other member’s digital material.  
Examples of the Next Generation Virtual Communities are youtube.com 
(Broadcast Yourself!) and myspace.com. But technological progress goes one 
step further. The internet web site secondlife.com offers the chance to its 4,5 
million citizens to navigate through 3-D virtual environments, to own ΄΄virtual΄΄ 
space as property, to perform economic transaction with “virtual” currency etc. 
The list of existing Virtual Communities can go on for hours. It is more important 
to focus on the causes and impact of this phenomenon though.  
The citizen with advanced technology skills is always connected to the Internet 
through his/her personal device, either from a fixed spot or on the move through 
wireless networks, according to the Always Best Connect concept. His/her 
personal device is equipped with proper modules for both Information 
representation and capture allowing the user to receive and transmit his/her 
material.  
The next step is the formation of a Virtual Community. People from different 
geographical areas with diverse financial, cultural and religious characteristics 
are unified inside the Virtual Community, by a series of intense and strong bonds. 
The polymorphism and the multiplicity of the groups and the topics that they 
create is the main reason for someone to enter and become member of these 
communities. This behavior cannot be characterized as an attempt to escape 
reality but as an attempt to add another extra dimension to it. This new 
dimension of reality dramatically boosts opportunities and dangers, as every 
major human discovery has done. 
Virtual Communities in their present forms haven’t reached their final state yet. 
They also haven’t taken over their full role in the creation of a new social reality.  

                                                      
∗ these two concepts were intentionally introduced separately because they don’t 
always coincide 
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But only one thing is certain. The new forms of social marginalization are going to 
have as main characteristic the absence of a person’s ability to actively 
participate in these emerging Virtual Communities.  

∗∗∗∗∗ 
----------------------- 
Usability and User  
Satisfaction in Web museums                                              Dimitrios Vogiatzis 
 
In recent years, Art Galleries and Museums have been targeted as application 
areas by several Computer Science disciplines, namely Computer Graphics, 
Hypermedia and Human Computer Interaction. Web Museums and Art Galleries 
have collections of digital resources containing artistic and cultural images such 
as, digital reproduction of paintings, ancient books and maps, frescoes, 
photographs, sculptures, archeological sites, architectural designs and so on. 
One can easily identify the benefits from using the World Wide Web for cultural 
heritage communication.  
Web museums can provide visitors with a unique means of accessing exhibits 
otherwise beyond their financial means or geographic boundaries. Web 
museums have a number of goals that they have to meet, some of which include: 
to supply physical museums with extra educational and informative instruments 
and thus complement them, and to offer such a powerful experience that more 
visitors are attracted to the physical museum.  
Since the emergence of Web museums, basic questions that have been raised 
are: to what degree do “Web museums” offer a comparable experience to that of 
“physical museums”? What is the effectiveness of Web museums in terms of 
evoking user satisfaction and what does this have to do with the Web museum’s 
characteristics? 
It is the field of usability which tries to answer the above questions, and it has its 
roots in a combination of cognitive sciences—psychology, computer science, and 
engineering. Traditionally, in the cognitive sciences, the focus and value were 
almost exclusively placed on cognition and reason; affect, emotion, feelings and 
the like were deemed as “distracters” and therefore clear thinking required that 
emotions be eliminated. As a result, many cognitive theories established a clear 
dichotomy between cognition and emotion. However, the cognitive sciences and 
neurosciences have made groundbreaking advances in the past decade and 
have demonstrated that emotion and cognition cannot be separated but they 
conjointly contribute to perception, behaviour and action.  
For example, it has been found that positive emotion broadens the thought 
processes, making people more tolerant to minor difficulties and more flexible in 
finding solutions; on the contrary, negative emotions focus the mind, leading to 
better concentration but less flexibility in finding solutions.  
Emotion is nowadays considered to play a critical role in design and usability, as 
aesthetic and other affective aspects of design and usability become major 
competitive factors in the market economy. Not surprisingly, then, emotion is 
recognized as one of the strongest factors in user’s experience of the web, 
because of its influence on one’s perception and navigation of websites.  
For example, a well-organized, functional and “appealing” website influences 
one’s feeling of trust, perception of security and usability, and sense of credibility. 
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Thus, emotion is inextricable to a user’s motivations and expectations, because 
as one explores a web site he tries to achieve a desired cognitive and emotional 
outcome. Emotions are essentially an individual’s evaluations of events, objects 
and people. Emotions provide evidence for what one values: for example, one’s 
guilt at not paying his taxes provides evidence for what this individuals values 
are, that is, it shows that he thinks he ought to pay them.  
Thus the structure of particular emotions (e.g. anxiety, frustration, enjoyment 
etc.) is that if an individual perceives a situation in a certain way, then the 
potential for a particular emotion arises (without assuming that the opposite does 
not happen, i.e. it is also true that an emotional response colours one’s 
perceptions of an event). It becomes then necessary to explore how the field of 
web design can take advantage of such ideas in order to promote positive 
affective and increased self-efficacy to the user.  
Thus, there is a clear need for studies that (a) identify the usability factors that 
are used to elicit emotions and (b) explore the relations between the usability 
factors and the emotional dimensions of navigating web pages. In particular, it is 
important to examine a user’s emotional responses—focused on the levels of 
satisfaction or dissatisfaction—associated with web design.  
Satisfaction refers to a user’s emotional response to a particular web design and 
is a function of the perceived relationship between what one wants from a web 
site and what one perceives it is offering to a user. In other words, it involves a 
user’s perceptions of a website—e.g. his mental effort, attention distribution, 
cognitive overload—and a user’s emotional responses, as a result of these 
perceptions—e.g. his positive or negative experience (i.e. satisfaction or 
dissatisfaction) from interacting with a website; to what extent the user feels able 
to influence the interaction experience (feeling of control); and, who is perceived 
to be at blame for positive/negative experiences from interacting with the web 
site. Such emotional responses are primarily rooted in evaluations of appealing 
ness -momentary reactions of liking or disliking  Satisfaction or dissatisfaction 
thus derives from how a user perceives the characteristics of a website as well 
as what emotional reactions these characteristics create to the user. 
--------- 
(see :) Picard, R. (1997). Affective computing. Cambridge, MA: MIT Press. 
Brinck, T., Gergle, D. & Wood, S. D. (2002). Usability for the Web. San Francisco: Morgan 
Kaufmann Publishers. Dillon, A., (2003). Beyond usability: Process, outcome and affect in 
human computer interactions. Canadian Journal of Information Science, 26 (4), 57-69. 

∗∗∗∗∗ 

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
2. Networked performances 
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 
Internet Installation at the first Cyberflagship of the fleet 
΄΄THE LAST TENANT OF THE SHADOW΄΄                             Nicolaos Laskaris 
 
(…) a small non-representative sample of my future Net Greek-Turkish Soap-
Opera “Losers in the Aegean”, a show adored by audiences according to recent 
polls by AGB. 
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Middle frame opens with a fade-in: The heroic Commander of the Fleet Milton, 
immersed in the light of the Net, is engaged in a conversation with his own 
reflection in a somber mood: Even if I become sober with the program «bundle 
on the lapel», does it matter at all? A sudden violent vertical travelling 
follows: silent descent of elevator, freezing at the bottom of the shadows, dive 
as if in huge mammal with empty spleen-guts, the light dims thus activating with 
anti-lightsensors the opening of the pitted curtain made of fabric of the saddle 
undercover of a sacred cow. Fast close-up on the cover of a gravitational vessel 
of shadows, in which lies an empty bottom with its cover hanging. 
At this point with great suspense ends the general frame with the 
Commander of the Fleet M(ilton) angrily ordering the privatized S(ailor) 
T(ransmitter) C’P(orphyrios) T(raulos) to come to the commanding seat of the 
enormous computer “BOULIS NO MORE”, and set the target of the nuclear 
missile Kevlar towards an invisible point in the sky. Dramatically, in low pitch:  
Sailor delete! the arrangement should reflect the limited geometry of human 
existence; and, asshole, don’t smoke in front of BOULIS. It hurts him; I’ve told 
you this before. 

∗∗∗∗∗ 
---------------------- 

Sarcha  SCHOOL OF archITECTURE 4 aLL 
Not-for-profit                                                      
NON-PAID ADD                                                                        MARIA THEODOROU 
sarcha  not-for- profit was founded in April 2006. 
It aims to educate and activate the public regarding architecture’s impact on the 
formation of the ever-changing, life-shaping environment. It promotes research, 
actions and projects that examine architecture’s relation and connection with the 
diverse and political aspects of individual and collective activities. Sarcha delves 
into and develops the link between architecture and activism, where activism is 
related to the desire and demand for change and seizes every opportunity 
available to achieve its aim. Thus, sarcha explores and exploits the existing 
institutional structures while participating in discussions, exchange and activities 
that critically confront the way architecture is produced. In that sense, since 
October 2006 sarcha is a member of the International Association for the support 
of the Forum for Architectural Policies while participating to the Camp for 
Oppositional Architecture (2006 Utrecht). 

be an 
associate  of 

sarcha: the school of architecture for all 
send comments/ statements  

http://sarcha-architecture.blogspot.com 
Sarcha’s plans for the immediate future?  
Sarcha will work with individuals and institutions to organise seminars, lectures and 
workshops that explore the relation between ‘Architecture and the Political.’ The 
preliminary planning stage includes sarcha’s associates’ public exchange which 
includes questions and statements to be published at sarcha’s blog. Everyone 
interested should contact us: info@sarcha.gr or send comments at www.sarcha-
architecture.blogspot.com  
                                                               ∗∗∗∗∗ 
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-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
3. Hybrid installations 
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

 
Sound performance Hotschkuss                   Cod.Act André Décosterd - Michel Décosterd 
Duration 25 min 
 
Hotschkuss is a machine that erodes sound.  
The mechanism behind the machine is analogous to computer algorithms that compress 
sound by frequential subs tractions, similar to a kind of numerical abrasion. Hotschkuss is 
a mechanical version of a compression algorithm, where the slow pace of the process 
makes it possible to follow the steps involved in the disintegration of the sound. 
Inspired by the efficacy characteristic of heavy industry processes, the machine erodes 
sound by friction. Four loudspeakers are shot through space by powerful spring 
propellers. Each loudspeaker carries sensors that erode in real time the sound they 
broadcast, according to the asperities of the ground as read by the sensors. 
As the process progresses, sounds become increasingly granular. Residual sounds 
congregate in all sorts of unforeseen rhythmical arrangements and then progressively 
fade out until their complete disappearance. 
Sound alteration 
With Hotschkuss, Cod.Act explores concepts such as the attrition and alteration of 
sounds. There are numerous applications of this phenomenon, but certainly the most 
common is the algorithm used for sound compression, the well-known MP3. Its 
action is of the destructive type since it consists in irreversibly eliminating a fraction of 
the information. These types of algorithms are developed to work at extremely high 
speeds, which renders the destruction process indiscernible to the human ear. 
Cod.Act's interest concentrates on this process: How does the sound effect evolve 
when the speed of the process is strongly reduced and the process extended until 
complete erosion of the sound? 
Hotschkuss 
The machine comprises two parts: The driving system, consisting of four spring 
propellers that expel projectiles on the floor and that pull them back to their initial 
position. The abrasion system consisting of four projectiles sliding on the floor in a 
backwards and forwards movement. Loudspeakers are attached to each projectile. 
Each loudspeaker carries a piezoelectric system that measures the degree of friction 
of the projectile on the asperities of the floor. The measurements signals of these 
asperities are responsible for the real time alteration of the sound. 
The performance 
A musical phrase is repeatedly broadcasted in the room by loudspeakers attached to 
the projectiles. Two individuals operating a set of levers propel the projectiles. Having 
reached the apex of their course, the projectiles are brought back to their initial 
position by the machine and are immediately re-ejected. 
The friction perceived by the detectors affects the musical phrase by slowly erasing 
its frequency bands. Since each projectile acts on a different frequency band, the 
timbre of the broadcasted sound evolves continuously. For example, if the projectile 
assigned to high frequencies is very active, the timbre of the musical phrase will 
immediately become darker. As the process progresses, the abrasion will create an 
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increasing number of holes or silences in the different frequency bands. As the rate 
of erosion for each band is different, their grouping will produce all sorts of unexpected 
rhythmical effects. Residual sounds congregate in all sorts of unforeseen rhythmical 
arrangements and then progressively fade out until their complete disappearance. 
The sound alteration process  
The musical phrase is made up of a variety of frequencies, from high- to low-pitched, 
building what is called its spectrum. The spectrum of the sound broadcasted during 
the performance is split into four bands by high selectivity filter. A different 
loudspeaker broadcasts each of the resulting bands. 
In this way, one loudspeaker will only broadcast low-pitched sounds. The audience 
will hear the combined effect of these frequencies, which at the beginning form the 
initial musical phrase. 
Attached under each loudspeaker, piezoelectric needles read the asperities of the 
floor and transform them into electric signals. Only signals higher than a given 
threshold are kept and will be used to decrease the amplitude of the frequency band 
which it is assigned (see figure). Since erosion is irreversible, each new reading will 
add its effect to the one generated by the previous passages of the projectile over the 
floor. As a consequence, the various components of the musical phrase disappear in 
a random fashion as the performance progresses and the number of passages of the 
projectiles over the asperities of the floor increase. The audience hears a global 
sound, whose timber, volume and even rhythm vary with the eroding process until its 
complete extinction. 
Technical specification 
Required technical items and supplies (provided by the organizer): 
(1) active subwoofer min. 300W with cabling. 
(3) projectors (1000-2000 W) to lighten the performers. (2) electric plugs 230 V 16A 
Space geometry: No elevated stage (standing public) 
Action area: min. 5.0 X 15.0 m / Nature of the floor: flat and rather smooth. Parquet, 
smoothed raw cement, tiles, smoothed asphalt (...) 
Set up : Time of set up: 6 h, Time of dismantling: 1.5 h 

∗∗∗∗∗ 
----------------------- 
Sound performance Siliknost                        Cod.Act André Décosterd - Michel Décosterd 
 
Two workers with shovels are filling four buckets full of holes. These buckets are 
part of a mechanical chain: according to the increase or decrease in the weight of 
the sand they cause the movement of four balancing poles which, by a relay 
system of cables and pulleys, activate 4 sliding guillotines, placed side by side in 
front of a light projector. These act in the same way as a photographic 
diaphragm. The light, freed or obdurate according to the movements of the 
guillotines, connects with twenty four photo-sensitive sensors arranged on four 
columns. 
According to how they receive the light, these sensors, relayed by a converter, 
transmit signals to a sampler. The sounds corresponding to notes, developed in 
the studio, are then activated and reproduced simultaneously with the movement 
of the buckets, and thus of the workers. A polyphonic event. 
siliknost2 
siliknost2 was created as an extension of siliknost. siliknost2 is also a sound 
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performance. It consists in physically moving a rock of 400 kg using ropes and 
pulleys. We are kitted out with sensory captors that measure a number of our 
physiological activities. Sounds and micro-sounds generated by our effort are 
captured, amplified and re-transmitted in the premises. The execution of this 
labour of strength creates a sonorous narrative that evolves with our 
manipulations. A precise sonography of a physical effort. 
 
Cod.Act and sound performances These two creations are good illustrations of 
our way of interpreting the art of performance. Within Cod.Act, we draw our 
inspiration from sciences and technology. Our research, mostly centered on 
sound, develops in the workshop around observations of physical, mechanical 
and sometimes biochemical occurrences. We try to grasp their functioning and 
extract from them an unusual aspect that we translate and render on a human 
scale. In order to do that, we build mechanical or electro-technical machines that 
are either operated by the public in the case of installations, or are operated by 
us in the case of performances.  
Hence, our approach to performance is mostly of a mechanistic kind, since our 
machines are at the centre of the action and represent the main vehicle for the 
idea, and further because our role as performers is always limited to a basic task, 
that of operating the machine according to the efficiency of its operator or the 
worker who drives it. To enhance the contrast with the technological complexity 
of our devices and the abstract and synthetic character of the material they 
produce, we aim for basic gestures physical and often repetitive. This can be 
interpreted as the increasingly ritualised nature of manual work as a 
consequence of rising labour automation or alternatively, simply representing the 
operator as a sort of biological algorithm. 

∗∗∗∗∗ 
--------------------- 
The Garden / Codifications and transformations                Yiannis Melanitis 
 
During the ‘The Garden’ performance, all interactions occur in a circle of 8 
meters diameter.  In addition, a triangle is inscribed within it, the angles of which 
are marked with and correspond to the three alchemic symbols: North- sulphur, 
Southwest- salt, Southeastern- mercury. Α sound field is produced through the 
thermal detection of space. The male performer operates the thermal camera 
(designed to record temperature differentiations) capturing the female body; 
these data will be transferred to the computer, where via specialised software 
all temperature values will be transformed to sound sequences through a series 
of frequency generators. [The genetic sequence of a gene is used for the 
production of sound waves. Each DNA base drives the parameters of FM1 and 
FM2 generators]. 
 
Contemplations on the relationship between the biological code and art in 
a text under configuration.  
The decipherment of the biological code indicates that the body has been 
textualised. Life is a text under translational dynamics. Each text can be re-
verbalised, re-scribed and conceived in new modes· thus subjected to a 
process of metaphors...  
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In analogy to the codification of an organism in nature or artificial biology by a 
minimal structure of information, we may consider informational incorporations 
resulting in broader territorial or architectural unfoldings. 

∗∗∗∗∗ 
---------------------- 
"Jarred-In"                                                                                           Philip Ross 
 
The idea of the potted plant is a very suggestive portrait of the human condition.  
This common artifact portrays a desire for dislocation and autonomy while at the 
same time revealing a fragile interdependence between humans and plants. 
These images are part of the design process I use to build my enclosed 
hydroponic gardens. In hydroponics one grows a plant with it roots submerged in 
nutrient infused water instead of soil. For this garden I wanted to suspend the 
plants in the sky within self contained environmental pods. The entire physiology 
of the plant is made visible in this garden, as are all of the life support 
components (water pump, fan, lights, etc) to keep the plants alive.  
I wanted these transparent plastic pods to be visually reminiscent of the flying 
saucers or alien visitors one sees in the movies. 
In this garden pairs of plants are housed in life support pods suspended from a 
chandelier like armature. The roots of the plants swim in illuminated, water filled 
boxes. Water is pumped up from tall Plexiglas reservoirs resting on the ground. 
The reservoirs are attached to a central pod on the ground, referred to by the 
folks at The Exploratorium as “the mother ship”.  
These autonomous growing containers are modeled on the techniques and 
aesthetics of the Wardian Cases that were used to transport living plants from 
one continent to another during the 18th and 19th centuries. 
They are effectively isolated from the environment of The Exploratorium, 
requiring a great dedication of electricity and materials to remain healthy. I also 
wanted them to look like the swarm of alien ships that appear at the end of Close 
Encounters of The Third Kind.  
Most of Jarred-In's steel armature was suspended in the air. The suspended disk 
contains all of the regulating mechanisms and is mounted with timers, controllers, 
electrical relays, feed back systems, and an air regulator. 
 
The original idea was to make a device that had all of the life support equipment 
for growing a plant built directly into the container that held it. I wanted to do this 
hydroponicly (growing the plant with its roots in nutrient rich water) so that the 
whole plant could be made visible to a viewer. Along with this notion of 
transparency I wanted to reveal all of the technology required for growing plants 
under such strict control. As I started to experiment with growing plants in this 
way I found it necessary to protect them from the people and indigenous plant 
diseases at The Exploratorium. Encased within a technologized cocoon, these 
plants suggested to me a type of space ship, travelling cautiously and with great 
protection through a human world. As I became more comfortable with this idea 
of space plants I realized that they should be suspended in the air. I wanted to 
suggest that a plant no longer living in the soil becomes an alien in relation to the 
earth.  

∗∗∗∗∗ 
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-------------------- 
Tracking the track of the interactiveness                                 Polona Tratnik 

         
Could we insist that there exist individual’s intimate space, quite isolated from the 
common space-tissue if we consider human being not as the one, which looks at 
the world from afar or from the outside, but as a substance, which is immersed 
into the world as for instance Maurice Merleau-Ponty believed?  
He claimed things reciprocally belong to each other and thus form the same 
flesh, which is the flesh of the world. 
At microbiological level micro organisms as bacteria and fungi not only enter the 
human organism, but also get out of it into the environment. Such a micro world 
is a peculiar inner world of a human body. Not only because some species 
actually live inside the human organism, but above all because all these species 
that live with the body, are found directly on, or in it, which means they are 
actually a part of it and also help it maintain a healthy balance of the organism as 
a whole. When they traverse from the body into the surroundings or from the 
surroundings into or onto the body, the body truly traverses into surroundings as 
well as the surroundings into the body. Where is then the dividing line of the body 
and does a cortex of our organism really exist?  
A cortex would mean an external, dead layer of flesh. But our flesh with a horny 
layer of skin tissue is far from being dead – this layer is full of life that belongs to 
us and is at the same time carrying out an exchange with the surroundings.  
This is a realm of giving and taking between a body and an environment into 
which it is immersed. It is a realm where an expansion of the interior into the 
exterior occurs as well as an entrance of an outside into an inside. 
With establishing ideal conditions for living of micro organisms originating from 
the human body, they, transferred into this “artificial” environment, multiply in 
such quantities that they become fairly seen with naked eyes as colonies of 
species of all colours and circular structures. In such a manner the living, which 
used to be a part of a human body, becomes autonomous, the other, with which 
we are now coming in contact. It even starts endangering us. Thus such act not 
only visualizes what is normally invisible to human eyes, but also performs a 
platform for independent further living of that life, which originates from us. It 
enables us to come in contact with the living other of ourselves. Or, in other 
words, the seer simultaneously becomes the seen, the “toucher” touches his own 
tissue, which is the common flesh of the world.  

∗∗∗∗∗ 
------------------------ 
΄΄Road Show΄΄                                                                    Spiros Papadopoulos 
 
(1 day placement - 2 days operation - 1 day dismantling - travel to the next city) 
The idea of an ephemeral moving structure, in the form of a tube, made of 
prefabricated parts that can be transported in a truck, and easily composed create the 
skeleton of the structure.  
Technical description / The element that organizes the event, the guided tour 
and movement in the interior of the tube, is a metal sphere. It is programmed and 
moved on a driver suspended from the roof, which directs the visitor in his course 
along the tube and simultaneously carries in its interior the audiovisual 
equipment. The historical trip begins when the visitor enters the tunnel, following 
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spontaneously and easily the direction of the sphere and watching an audiovisual 
happening with parallel video projections on both side walls of the tube. 

∗∗∗∗∗ 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
4. Descriptions of interactive installations 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 
Plan for an installation titled ΄΄be gentle΄΄                                Dimitris Lioupis 
 
The project negotiates the interaction with our environment, natural or social. 
It comprises from 4 screens which display tree branches on which sparrows 
come and sit. When there is no one around it, the birds depart from one screen 
landing to another (they are synchronized). 
In every screen there is a movement sensor and when the spectator approaches 
in 1m distance (this is the sensitivity of the sensor) as many sparrows as are in 
the screen move off and fly to the other screens. But if the spectator stays still for 
20 seconds, then the birds return and remain as long as his/her movements are 
slow (because the sensor is adjusted to react in big and abrupt movements). 

∗∗∗∗∗ 
--------------------- 
SWARM MICRO-ARCHITECTURES  
IN THE REST OF THE CITY                                         Dimitris Papalexopoulos 

 
Among the historical center that is continuously formed by the perpetual pursuit 
of its one and only identity and the district where every building is obliged to put 
out its dissimilarity from the adjacent, is found the “rest” of the city. It is usually 
represented as an amorphous mass, it occupies the 80% of the city surface, 
offers a multilayered complexity that strategic planning attempt to no avail to put 
in order. Accepting this chaotic vagueness, we invest it with micro-architectures 
that intercommunicate in swarm logic. It is about catalysts of collectivity, units-
“quasi objects”, of continuously changing identity, not denying “density” but 
engaging and giving it a new content. They are placed in the city just like ambient 
computing is placed on the already existing objects, which are equipped with Aml 
(Ambient Intelligence) bridging the natural with the digital, creating an interactive 
environment, determined with parametric drawing tools. They are placed among 
the apartment buildings and change shape according to the available anchoring 
space at the existent buildings. 
 
In collaboration with Athena Stavridou, Angela Kouveli and Dimitri Papadopoulo 

∗∗∗∗∗ 
--------------------- 
Plan for a performance titled ΄΄code΄΄                                    Andreas Sitorego 
 
The performance action takes place in a space with an on-floor reflection surface 
(mirror).The performer takes a bend position while wrapped with neon bulbs and 
mohair. In a ritual act the coffe-teller offers a sizeable cup of coffee. Then the 
same cup is turned over so that the fortuitous code of future will arise. 
A micro-camera which is placed inside the cup, transfers the code of future in a 
projection to the ceiling, reproducing with a slow revolving motion the image from 
the cup. At the same time through a computer screen, the code image is 
interpreted from the coffe-teller in real time and coded in text that is recorded and 
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also projected at the ceiling. The performer keeps an indirect visual contact with 
the procedure of interpretation, through the on-floor reflection surface. His aim is 
the access to the decoded (interpreted) future revealed to him while he is in 
anguish to confirm it. 

∗∗∗∗∗ 
---------------------- 
Plans for the installations                                               Konstantinos Tiligadis 

 
΄΄Zoetrope΄΄ / “But it moves”, cried out in the beginning of the 19th century the 
spectators of Zoetrope and of other primitive machines projecting moving 
images. Many inventors were making devices with exotic names like 
wonderscope, etc. trying to take advantage of the after feeling of vision. The 
Greek name Zootropio (Zoetrope) is given from Pierre Desvignes, it is an 
ancestral device of the film projector, the television and every other device 
transmitting moving images. The device was invented by William George Horner 
in 1834. Transferring the element of image motion from the machines to the 
reality world that I create; I present a projection of my conscience as a ploy. Jean 
Baudrillard claims that we live in a “reality” bore by codes and models, and thus 
we loose the sense of the real. 

Technical description: The art interactive installation is a result of co operation 
of: 
A robot (that allows movement in two wheels), sensors (for the perception of 
distances and obstacles), a wireless incorporated micro-camera, and a PC-PIII 
for the programming of the sensors and the image that is reproduced from a 
digital projector and a monitor that exist in a closed circuit. 
Robot (R), PC (PIII), Monitor, Digital projector, Wireless micro-camera (C) 
Micro-sculpture installation (B), Active installation space 4x4 m2. 

 
΄΄My Brain΄΄/ It is about a project that interacts with the viewer. A moving brain -
robot unit converts to data base where the symbols of a personal memory are 
stored. The viewer-operator has the possibility to communicate with my personal 
brain-robot and through this to penetrate my personal data. Their reproduction is 
utilized by a projector. 

Technical description: Robot basic stamp. (R), Personal computer PIV, (1) 
Monitor, (1) Data projector, (1) Wireless micro-camera, Micro-sculpture 
installation (B) Installation space 4x4 m2. 

∗∗∗∗∗ 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

Kosta, 
Usually, or rather, never, I write down my thoughts but only as support rough 
drawings in relation with something that I work out methodically at that time. In that 
manner, the only thing that exists somewhere written is the social security number 
that I used in the past and not any more since now I am insured in the public sector, 
some phone numbers written in a messy small telephone catalogue, always 
insufficiently completed (that is why I can’t find many phone numbers) and several 
other things like that. I am not sure if this attitude comes from a philosophical 
mistrust towards writing that would make Derrida frantic but Socrates happy (isn’t 
Derrida commemorating Socrates in his “Grammatology” as “the one who does not 
write”?) Perhaps all that comes from a type of narcissism which is intensified by 
your demand to write something. 

Saturday September 30th 2006 Nikos Daskalothanasis 
20:48-20:56 (clacking slowly at the computer) 
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