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Σύνοψη 

 

Ο σύγχρονος θεατής είναι εξοικειωμένος με την κινηματογραφική προβολή, όπου παρακολουθεί 

παθητικά το έργο σε μια σκοτεινή αίθουσα. Στην περίπτωση αυτή, ο περιβάλλων χώρος υποβαθμίζεται 

και η οθόνη λειτουργεί σαν ένα παράθυρο που παραπέμπει στον αναπαριστώμενο χώρο της εικόνας. 

Όμως, οι σύγχρονες οπτικοακουστικές τεχνολογίες, παράγουν έναν νέο τύπο θέασης πέρα από την 

κλασική κινηματογραφική συνθήκη. Το ερώτημα που τίθεται είναι: τί συμβαίνει όταν ο χώρος της 

προβολής σχεδιάζεται σε συνδυασμό με την προβαλλόμενη εικόνα και τί επιπτώσεις έχει αυτή η 

προσέγγιση ως προς το ρόλο του θεατή και τον μηχανισμό υλοποίησης της εικόνας;  

Στη διατριβή αυτή εντοπίζουμε χωρικές στρατηγικές στις σύγχρονες πολυμεσικές εγκαταστάσεις, 

παράλληλα με παλαιότερα έργα που υλοποιούνται με αναλογικά μέσα, στα πλαίσια της Βιντεοτέχνης 

και του Διευρυμένου Κινηματογράφου [Expanded Cinema] του 1960. Συμπεραίνουμε πως όταν η 

διεπαφή της εγκατάστασης βασίζεται στη θέση του παρατηρητή,  το σύστημα προβολής της εικόνας 

(μηχανισμός προβολής, δέσμη φωτός, επιφάνεια προβολής) λειτουργεί σαν μια οπτική μηχανή που 

εξαπλώνεται στο χώρο και θα μπορούσε να αναλυθεί με αρχιτεκτονικούς όρους.  

Στόχος της διατριβής είναι ο εντοπισμός των μεταβολών που επήλθαν στη χωρική λειτουργία του 

συστήματος προβολής της εικόνας, κατά τη μετάβαση από την αναλογική στην ψηφιακή τεχνολογία. 

Στην πορεία της διατριβής εντοπίζεται η συνέχεια της αλληλεπίδρασης του θεατή με το σύστημα 

προβολής της εικόνας, καθώς και η εξέλιξη της χωρικής του οργάνωσης. Ως μελέτη εφαρμογής [case-

study] χρησιμοποιείται  το έργο του αυστραλού καλλιτέχνη Τζέφρυ Σω (Jeffrey Shaw), που εκτείνεται 

από τη δεκαετία του 1960 (Διευρυμένος Κινηματογράφος) μέχρι τη σύγχρονη εποχή (Ψηφιακά 

Διευρυμένος Κινηματογράφος). 
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  Τελευταία επίσκεψη: 03-03-2014 

Εικόνα 99: http://jeffrey-shaw.net/ 

  Τελευταία επίσκεψη: 03-03-2014 

Εικόνα 100: Ό.π. 
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τριμελούς επιτροπής κ. Β. Μπουρδάκη (Αν. Καθηγητή του Τμήματος Αρχιτεκτόνων Μηχανικών του 

Πανεπιστημίου Θεσσαλίας) και κ. Σ. Παπαδόπουλο (Αν. Καθηγητή του Τμήματος Αρχιτεκτόνων 

Μηχανικών του Πανεπιστημίου Θεσσαλίας), για τη στήριξή τους. 

Οι συναντήσεις με τον κ. Σ. Ξενόπουλο (Ομ. Καθηγητή ΕΜΠ), ήταν ιδιαίτερα εποικοδομητικές, καθώς 

πολλά από τα ερωτήματα που τίθενται στη διατριβή με απασχολούσαν από τις προπτυχιακές μου 

σπουδές στο ΕΜΠ. Θα ήθελα να τον ευχαριστήσω για την αδιάλειπτη παρουσία του σε αυτή την 

πορεία.  
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συνεργασία με τον Μάρτιν Ράιζερ (Martin Reiser), καθηγητή στον τομέα του ψηφιακού σχεδιασμού στο 

πανεπιστήμιο De Montfort, ήταν ιδιαίτερα επωφελής.  

Τέλος, θα ήθελα να ευχαριστήσω τους γονείς μου για τη συμπαράσταση και κατανόησή τους καθώς και 

τον αρχιτέκτονα κ. Γ. Ανδρεάδη, που με βοήθησε να αποκτήσω μια ρεαλιστική προσέγγιση των 

πραγμάτων.  
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Πρόλογος 

 

Η οθόνη λειτουργεί με διττό τρόπο: αποτυπώνει το δυνητικό χώρο προβολής της εικόνας, αλλά 

ταυτόχρονα, ως υλικό στοιχείο, διατηρεί καθοριστικό ρόλο στη διαμόρφωση του χώρου. Η ιδιότητα 

αυτή της οθόνης τράβηξε το ενδιαφέρον μου κατά τη διάρκεια των προπτυχιακών σπουδών μου στην 

αρχιτεκτονική και του μεταπτυχιακού προγράμματος «Ψηφιακές Μορφές Τέχνης» στην Ανωτάτη Σχολή 

Καλών Τεχνών και αποτυπώνεται σε σχετικές εργασίες κατά τη διάρκεια των σπουδών μου.  

Χαρακτηριστικό παράδειγμα αποτελεί η κατασκευή της βιντεοεγκατάστασης Κηφισίας 28 (2006), της 

πτυχιακής μου εργασίας στην ΑΣΚΤ. Στο έργο αυτό, μια σειρά από πλάνα της κατοικίας φιλικού μου 

προσώπου προβάλλονται σε ένα σύστημα από έξι ημιδιαφανείς οθόνες, τοποθετημένες σε δύο 

τρίπτυχα έτσι ώστε ο θεατής να κινείται ανάμεσα και γύρω τους. Παράλληλα, ακούγονται 

χαρακτηριστικοί ήχοι της κατοικίας και μια συζήτηση με τη φίλη μου (αρχιτέκτονα επίσης) με θέμα την 

εμπειρία του χώρου. Το σπίτι αυτό ήταν μια μονοκατοικία του 1938, από τις τελευταίες που είχαν 

απομείνει στην οδό Κηφισίας. Το ιδιαίτερο χαρακτηριστικό της κάτοψής του ήταν ότι δημιουργούσε 

οπτικές φυγές με διαδρόμους που διαπερνούσαν το χώρο. Δύο κάμερες τοποθετήθηκαν στις άκρες των 

βασικών διαδρόμων του σπιτιού, και τα καταγεγραμμένα πλάνα προβάλλονται σε τρίπτυχα. Σύμφωνα 

με μαρτυρίες θεατών, ο συνδυασμός του ήχου, της επιλογής των εικόνων, αλλά και της μορφής και της 

διάταξης των οθονών, προκαλεί ένα αίσθημα εγκλεισμού και απομόνωσης αντίστοιχο με την 

πραγματική κατοικία. Επιπλέον, καθώς τα σώματα των θεατών παρεμβάλλονται ανάμεσα στη μηχανή 

και την επιφάνεια προβολής, η σκιά τους εμφανίζεται στην οθόνη. Με αυτόν τον τρόπο ο θεατής 

«εισέρχεται» στην προβαλλόμενη εικόνα. 

Η παρούσα διδακτορική διατριβή, μου έδωσε την ευκαιρία να μελετήσω αναλυτικά τη χωρική 

λειτουργία του συστήματος προβολής της εικόνας.  Από τα αρχικά στάδια της έρευνας έγινε ξεκάθαρο 

ότι η κινηματογραφική πρακτική επηρεάζει σημαντικά  τις στρατηγικές σύνδεσης του απτικού χώρου 

της προβολής και του δυνητικού χώρου της προβαλλόμενης εικόνας, καθώς και τη σχέση του θεατή με 

την οθόνη. Ωστόσο, η κλασική συνθήκη θέασης προϋποθέτει μια σκοτεινή αίθουσα, όπου ο 

περιβάλλων χώρος υποβαθμίζεται και όλα τα μάτια είναι στραμμένα προς την επιφάνεια προβολής. 

Αντίθετα, στα έργα Ψηφιακά Διευρυμένου Κινηματογράφου συναντούμε χωρικές διατάξεις και 

συστήματα προβολής της εικόνας που αποκλίνουν από την κλασική συνθήκη θέασης έτσι ώστε να 

ενθαρρύνεται η συμμετοχή του θεατή. Στην πορεία της έρευνας φάνηκε ότι στα έργα αυτά 

Institutional Repository - Library & Information Centre - University of Thessaly
10/04/2024 10:20:21 EEST - 3.89.229.10



17 
 

υιοθετούνται στοιχεία που συναντούμε στα πλαίσια πρωτοποριακών κινημάτων παλαιότερων 

ιστορικών περιόδων, όπου γίνεται χρήση της κινηματογραφικής και αργότερα της τηλεοπτικής 

προβολής. Τα αιτήματα και οι προθέσεις των  πειραματισμών αυτών θα αποτελέσουν βασικό άξονα 

αυτής της μελέτης, καθώς εκεί εμφανίζονται νέες διερευνήσεις και οι ανατροπές που συναντούμε σε 

σύγχρονες εφαρμογές. 
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Εισαγωγή 

Αντικείμενο της έρευνας  

 

Αντικείμενο της έρευνας αποτελεί η μελέτη του συστήματος προβολής της εικόνας (μηχανισμός 

προβολής, δέσμη φωτός, εικόνα, επιφάνεια προβολής). Διερευνάται ο τρόπος με τον οποίο το σύστημα 

προβολής της εικόνας και ο θεατής συμμετέχουν στην οργάνωση του χώρου.  

Τα στοιχεία του συστήματος προβολής της εικόνας προσεγγίζονται από διαφορετικές θεματικές 

περιοχές και επιστημονικά πεδία που παρουσιάζονται παρακάτω. Στη συγκεκριμένη μελέτη, θα 

εστιάσουμε στη λειτουργία του συστήματος προβολής της εικόνας στα πλαίσια μιας ομάδας 

διαδραστικών εγκαταστάσεων που περιγράφονται στη σχετική βιβλιογραφία ως Ψηφιακά Διευρυμένος 

κινηματογράφος (Digitally Expanded Cinema). Ο όρος αυτός χρησιμοποιείται κυρίως από τον Τζέφρυ Σω 

για την  περιγραφή έργων στα οποία τα εκφραστικά μέσα του κινηματογράφου αναπτύσσονται πέρα 

από τον κυρίαρχο εμπορικό πρότυπο και η δημιουργική ευθύνη μεταφέρεται από τον καλλιτέχνη στον 

θεατή. Στην πορεία της μελέτης θα εστιάσουμε στους τρόπους ενεργοποίησης του θεατή που 

υλοποιούνται μέσω κατάλληλων χωρικών διατάξεων.  

Αναζητώντας τις βασικές τομές στις πολιτιστικές και τεχνολογικές συνθήκες που οδήγησαν στην εξέλιξη 

του συστήματος προβολής της εικόνας, παρατηρούμε ότι  στη βιβλιογραφία που αφορά στον Ψηφιακά 

Διευρυμένο Κινηματογράφο1, γίνονται συνεχείς αναφορές σε αντίστοιχες αναζητήσεις που 

αναπτύσσονται σε  προγενέστερα καλλιτεχνικά κινήματα, αλλά και σε συγκεκριμένες τεχνολογικές 

καινοτομίες που σχετίζονται άμεσα με την εξέλιξη του κινηματογραφικού μέσου. Για το λόγο αυτό, η 

ιστορική έρευνα ξεκινά από τα τέλη του 18ου αιώνα, όπου οι προ-κινηματογραφικές οπτικές μηχανές 

αποτελούν μια νέα μορφή ψυχαγωγίας που βασίζεται σε διαφορετικούς τύπους θέασης. Η επικράτηση 

του εμπορικού κινηματογράφου οδηγεί στην τυποποίηση των στοιχείων που απαρτίζουν την 

κινηματογραφική προβολή, όπως το είδος του φιλμ, τις αναλογίες του κινηματογραφικού κάδρου και 

τη σχέση οθόνης-θεατή. Όμως, στα πλαίσια των πρωτοποριακών καλλιτεχνικών κινημάτων του 

μεσοπολέμου το σύστημα προβολής της εικόνας χρησιμοποιείται με τρόπους που αποκλίνουν από τον 

κυρίαρχο εμπορικό κινηματογράφο. Οι πειραματισμοί αυτοί αποτελούν πηγή έμπνευσης για τους 

καλλιτέχνες που εντάσσονται στο κίνημα του «διευρυμένου κινηματογράφου» της δεκαετίας του 1960. 

Αντίστοιχες προσεγγίσεις συναντούμε σε έργα της βιντεοτέχνης και κυρίως στις σύγχρονες 

                                                           
1 Αναλυτική παρουσίαση της βιβλιογραφίας γίνεται στο τμήμα της Μεθοδολογίας. 
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διαδραστικές πολυμεσικές εγκαταστάσεις. Η ανάλυση της ιστορικής εξέλιξης του συστήματος 

προβολής της εικόνας εντοπίζεται στον καλλιτεχνικό χώρο καθώς θεωρούμε πως κυρίως εκεί 

εμφανίζονται οι νέες διερευνήσεις και ανατροπές.  

Στα έργα του Ψηφιακά Διευρυμένου Κινηματογράφου2, συναντούμε τα περισσότερα στοιχεία 

πειραματισμού με το σύστημα προβολής της εικόνας και την οργάνωση του χώρου. Τα έργα αυτά 

αποτελούν το κατ’ εξοχήν πεδίο σύζευξης αρχιτεκτονικών, εικαστικών και τεχνολογικών 

πειραματισμών, καθώς εντάσσονται στο χώρο με διαφορετικούς τρόπους, προϋποθέτουν την δράση 

και κίνηση του θεατή και υιοθετούν τεχνολογικές εφαρμογές που επιτρέπουν την αλληλεπίδραση του 

θεατή με την προβαλλόμενη εικόνα. Ως πεδίο μελέτης (case study) της χωρικής λειτουργίας της οθόνης 

επιλέγουμε το έργο του Αυστραλού καλλιτέχνη Τζέφρυ Σω (Jeffrey Shaw) για λόγους που θα 

αναπτύξουμε στη συνέχεια του κειμένου της εισαγωγής. 

Ορισμός βασικών εννοιών  

Προβολή της εικόνας/ Οθόνη/ Χωρική λειτουργία του συστήματος προβολής της εικόνας/ 

Θεατής/ Διαδραστικές Εγκαταστάσεις / Χώρος – περιβάλλον των εγκαταστάσεων 

 

Προβολή της εικόνας 

Η έννοια της προβολής αναφέρεται σε διαφορετικά επιστημονικά πεδία: στη γεωμετρία, την 

ψυχολογία καθώς και στις εικαστικές τέχνες. Στη μελέτη μας θα εστιάσουμε στις προσεγγίσεις στο 

πεδίο των τεχνών και ειδικότερα των καλλιτεχνικών έργων που υλοποιούνται με νέα μέσα. Η σύγχρονη 

σημασία της λέξης «προβολή» είναι η απόδοση στα ελληνικά της αγγλικής λέξης project και της 

γαλλικής projeter, δηλαδή «εμφανίζω σε οθόνη με μηχανή προβολής» (Μπαμπινιώτης, 2010, σ. 1156). 

Ετυμολογικά, οι λέξεις «project» και «projeter» προέρχονται από το λατινικό projectum (κάτι που 

προεξέχει – κάτι  διακεκριμένο), μετοχή του proicere (ρίχνω προς τα εμπρός) (project). 

Η απεικόνιση ενός συνόλου σημείων σώματος ή επιφάνειας σε ένα άλλο επίπεδο, όπως ορίζεται στη 

γεωμετρία (Μπαμπινιώτης, 1998, σ. 1489), παραπέμπει στην αναπαράσταση ενός απτικού 

τρισδιάστατου αντικειμένου σε μια δυσδιάστατη εικόνα. Ο γερμανός θεωρητικός των νέων μέσων 

Όλιβερ Γκρόου (Oliver Grau) στο βιβλίο του Virtual Art – From Illusion to Immersion (2003) αναφέρεται 

                                                           
2 Παράδειγμα αποτελούν τα έργα Points of View (1983), Legible City (1989-1991), EVE (1993) και Place (1995-
2000) του Σω, Art Impact, Collective Retinal Memory (2000) του Μωρίς Μπεναγιούν και το Be Now Here (1995 – 
2002) του Μάικλ Νάιμαρκ (Michael Naimark). 
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στη χρήση της   προοπτικής σε τοιχογραφίες με το σκοπό τη δημιουργία ψευδαίσθησης της συνέχειας 

ανάμεσα στον πραγματικό και τον αναπαριστώμενο χώρο.  

Σύμφωνα με τον γάλλο θεωρητικό του κινηματογράφου Ντομινίκ Παϊνί (Dominique Paini), υπό το 

πρίσμα της ιστορίας της τέχνης, η εικόνα παράγεται με δύο τρόπους: είτε με την ένταξή της σε κάποιου 

τύπου υλικό υπόβαθρο (όπως οι ζωγραφικοί πίνακες και οι τοιχογραφίες) είτε με την προβολή. Στην 

πρώτη περίπτωση η εικόνα είναι ορατή λόγω του γενικού φωτισμού του χώρου, στη δεύτερη η φωτεινή 

δέσμη διαπερνά την εικόνα και τη μεταφέρει από την πηγή της προβολής στην επιφάνεια προβολής. 

Δηλαδή η πηγή της εικόνας απομακρύνεται από την επιφάνεια υλοποίησής της (Paini, 2004).  

Η έννοια της προβολής χρησιμοποιείται από τον ιστορικό τέχνης Ερνστ Γκόμπριχ (Ernst Gombrich) για 

να περιγράψει τη σχέση του θεατή με το ζωγραφικό πίνακα, ειδικότερα τη νοητική διαδικασία με την 

οποία ο θεατής ολοκληρώνει την εικόνα.  Ο Γκόμπριχ θεωρεί ότι για να γίνει αυτό πρέπει να υπάρχει 

κάποιου τύπο κενό ή απουσία, το οποίο ονομάζει «προβολή». Υποστηρίζει ότι ο θεατής δεν 

«απορροφάται» από την εικόνα, αλλά συμμετέχει στη σύνθεση της με τη διαδικασία της προβολής, 

αρκεί να υπάρχουν δύο προϋποθέσεις:  αφ’ ενός να είναι σίγουρος ότι μπορεί να καλύψει αυτό το 

κενό, και αφ’ ετέρου να του δοθεί μια περιοχή, μια «οθόνη» όπως την ονομάζει για να προβάλλει την 

εικόνα, που συνήθως είναι οι περιοχές ενός πίνακα που είναι ζωγραφισμένες με ασαφή τρόπο. Έτσι 

εξηγεί την αίσθηση που έχουμε ατενίζοντας έναν ιμπρεσσιονιστικό πίνακα ότι «ζωντανεύει».  

Τόσο ο Ρολάντ Μπαρτ (Roland Barthes) όσο και ο Κριστιάν Μετς (Christian Metz) εστιάζουν στη 

σημασία της προβολής με τον ορισμό του Γκόμπριχ στον κινηματογράφο, κυρίως σε αντίθεση με την 

φωτογραφία (Doane, Art of Projection). Υποστηρίζουν ότι δεν είναι μόνο η φωτεινή δέσμη με την 

παροδική και περίπου άυλη ποιότητά της, αλλά κάτι από την ανθρώπινη υπόσταση προβάλλεται στην 

οθόνη. Αυτή ήταν η βάση για τη θεωρία του μέσου [apparatus theory], που κυριαρχεί στη θεωρία του 

κινηματογράφου κατά τη δεκαετία του 1970. Ο Μετς, στο κέιμενό του Το φαντασιακό σημαίνον 

αναφέρει ότι ο θεατής ταυτίζεται με τη μηχανή προβολής, που αναδημιουργεί τη διαδικασία της 

οπτικής αντίληψης, ενώ ο γάλλος θεωρητικός του κινηματογράφου Ζαν Μιτρύ (Jean Mitry), αναφέρει 

ότι ο θεατής τοποθετείται στη θέση της κάμερας, άρα η εστίαση, η απόσταση και ο άξονας που ορίζει 

τη λήψη, διαμορφώνονται σε σχέση με το σώμα του (Douglas & Eamon, 2009, σ. 163). Η έννοια της 

προβολής συνδέεται επίσης με την ψυχανάλυση. Πρόκειται για  ένα ψυχολογικό μηχανισμό άμυνας, 

όπου το άτομο αρνείται υποσυνείδητα δικά του χαρακτηριστικά, σκέψεις, ή συναισθήματα και τα 

αποδίδει στον εξωτερικό κόσμο, συνήθως σε άλλους ανθρώπους. Η συστηματική μελέτη της 

διαταραχής αυτής συμπίπτει χρονικά με την εξάπλωση του κινηματογράφου. 
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Το εύρος της φωτεινής δέσμης, του συνόλου δηλαδή των φωτεινών ακτίνων που εκπέμπονται από τη 

μηχανή προβολής, ορίζει ένα συγκεκριμένο χώρο, μια περιοχή, ανάμεσα στη φωτεινή πηγή και την 

οθόνη και συνδέει τον θεατή με την επιφάνεια προβολής. Ο Καναδός καλλιτέχνης Σταν Ντάγκλας (Stan 

Douglas), στο βιβλίο Art of Projection (2009), υποστηρίζει ότι «η προβολή αποτελεί ένα είδος ύλης»3. 

Καθώς αντικείμενο της έρευνας αποτελεί η μελέτη του τρόπου με τον οποίο το σύστημα προβολής της 

εικόνας (μηχανισμός προβολής, δέσμη φωτός, επιφάνεια προβολής) και ο θεατής συμμετέχουν στην 

οργάνωση του χώρου, θα εστιάσουμε στη λειτουργία της προβολής ως στοιχείο που ορίζει τον 

αρχιτεκτονικό χώρο που περιγράφουμε παρακάτω.  

Οθόνη 

Η οθόνη ορίζεται ως η επιφάνεια πάνω στην οποία προβάλλονται ή αναπαράγονται εικόνες. Ο τύπος 

της οθόνης εντάσσεται σε δυο βασικές κατηγορίες: είτε ανακλά τη φωτεινή δέσμη, όπως αυτή του 

κινηματογράφου, είτε εκπέμπει φως χρησιμοποιώντας μια ηλεκτρονική διάταξη και ειδικές 

επιστρώσεις στην επιφάνειά της, όπως η τηλεόραση, ο ηλεκτρονικός υπολογιστής και το κινητο 

τηλέφωνο.  

Είναι σημαντικό να σημειώσουμε ότι αν και στα νέα ελληνικά η λέξη «οθόνη» παραπέμπει σε κάποιου 

τύπου επιφάνεια υλοποίησης της εικόνας, η ετυμολογία της λέξης προέρχεται από το «ύφασμα από 

εκλεκτό λινό» (Μπαμπινιώτης, 2010, σ. 962)4.   Επίσης, ο αρχικός ορισμός της λέξης  στην αγγλική αλλά 

και στη γαλλική μετάφραση της (screen, écran) αναφέρεται σε υλικό διαχωριστικό στοιχείο που 

προστατεύει από τη ζέστη ή το κρύο (μέσα 14ου αιώνα, γαλλικές λέξεις escren και escran) (screen). Η 

χρήση της λέξης screen σαν επιφάνεια προβολής συναντάται το 1810 και αναφέρεται σε προβολές με 

μαγικό φανό. Αντίστοιχα, η λέξη écran αναφέρεται σε επιφάνεια προβολής περί τα μέσα του 19ου 

αιώνα (écran). Επιβεβαιώνεται δηλαδή ότι η οθόνη λειτουργεί με διττό τρόπο: αποτελεί το δυνητικό 

χώρο προβολής της εικόνας, αλλά ταυτόχρονα είναι ένα υλικό στοιχείο που οργανώνει το χώρο. 

Χωρική λειτουργία του συστήματος προβολής της εικόνας  

Στη βιβλιογραφία που αφορά στον πειραματικό κινηματογράφο, στις διαδραστικές καλλιτεχνικές 

εγκαταστάσεις, στην τέχνη με ψηφιακά μέσα και στα περιβάλλοντα εμβύθισης γίνονται αναφορές στις 

απόπειρες επέκτασης και υπέρβασης των ορίων του κινηματογραφικού κάδρου. Οι πειραματισμοί 

αυτοί σχετίζονται με την επιθυμία του θεατή να «εισέλθει» στον αναπαριστώμενο χώρο και 

                                                           
3 «Projection constitutes a kind of material», Stan Douglas στο Art of Projection, σελ. 10 
4 Επίσης, το λεξικό του Δ. Δημητράκου (έκδοση του 1957, σελ 897) ως πρώτη ερμηνεία της λέξης έχει το «ύφασμα 
λευκόν και λεπτόν», μετά το τραπεζομάντηλο, το σεντόνι και στο τέλος το «λευκόν παραπέτασμα προβολής». 
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υλοποιούνται με διαφορετικές χωρικές διατάξεις:  αίθουσες προβολής όπου το κινηματογραφικό 

κάδρο καλύπτει πλήρως το οπτικό πεδίο του θεατή, όπως στα σινεμά IMAX, αλλά και περιβάλλοντα 

δυνητικής πραγματικότητας όπου το κάδρο καταργείται εντελώς. Όμως, στην πρώτη περίπτωση, ο 

θεατής παρακολουθεί παθητικά το έργο, ενώ στη δεύτερη καταργείται εντελώς ο απτικός χώρος.  

Η παρούσα μελέτη, βασίζεται στην έννοια του αρχιτεκτονικού χώρου, που ορίζεται από το σύστημα 

προβολής της εικόνας (μηχανισμός προβολής, δέσμη φωτός, επιφάνεια προβολής) και τον θεατή. Η 

έννοια του αρχιτεκτονικού χώρου χρησιμεύει σαν εργαλείο ανάλυσης έργων του Διευρυμένου 

Κινηματογράφου της δεκαετίας του 1960 και του Ψηφιακά Διευρυμένου Κινηματογράφου, που 

εντάσσεται στις σύγχρονες διαδραστικές πολυμεσικές εγκαταστάσεις. Ο αρχιτεκτονικός χώρος έρχεται 

σε αντιδιαστολή με τον εικονογραφικό χώρο που καταγράφεται στην επιφάνεια της οθόνης και 

καθορίζεται από τα όριά της.  

Η έννοια του εικονογραφικού χώρου εισάγεται από τον γάλλο κινηματογραφιστή Ερίκ Ρομέρ (Eric 

Rohmer) για την περιγραφή του χώρου της κινηματογραφικής εικόνας, δηλαδή του χώρου εντός του 

κινηματογραφικού κάδρου. Ο Ρομέρ προσεγγίζει την έννοια του αρχιτεκτονικού χώρου με διαφορετικό 

τρόπο, αναφερόμενος στον χώρο μέσα στον οποίο γίνεται η λήψη, δηλαδή τον φυσικό χώρο (αστικό 

τοπίο, ύπαιθρος, κλπ) ή τον κατασκευασμένο, σκηνικό χώρο. Ο Ρομέρ εντοπίζει και ένα τρίτο είδος 

χώρου, τον αφηγηματικό χώρο, που ορίζει ώς τον νοητικό χώρο που κατασκευάζει η αφήγηση. Ο 

αφηγηματικός χώρος μπορεί να αποτελείται από διαφορετικούς αρχιτεκτονικούς χώρους, όπως το 

έδειξε ο Λεβ Κουλέσωφ στα πειράματά του (Rohmer, 1977). 

Η έννοια του αρχιτεκτονικού χώρου, όπως χρησιμοποιείται σε αυτή τη μελέτη, αναφέρεται στο χώρο 

που διαμορφώνεται από το σύστημα προβολής της εικόνας (μηχανισμός προβολής, δέσμη φωτός, 

επιφάνεια προβολής)  και τον θεατή και όχι στον χώρο που κινηματογραφείται έτσι όπως τον 

περιγράφει ο Ρομέρ. Νύξεις για έναν τέτοιο τύπο χώρου αναπτύσσονται στο θεωρητικό λόγο και την 

καλλιτεχνική πρακτική που εντάσσεται στα πλαίσια του κινήματος του διευρυμένου κινηματογράφου 

της δεκαετίας του 1960, αλλά και των σύγχρονων πολυμεσικών εγκαταστάσεων. Ο αυστριακός 

(γεννημένος στη Ρωσία) καλλιτέχνης και θεωρητικός Πήτερ Βάιμπελ (Peter Weibel),  αναφερόμενος στο 

έργο του Τζέφρυ Σω , ξεχωρίζει την «έμφαση στην αρχιτεκτονική και το χώρο αντί για την εικόνα», ως 

παράγοντα που διαφοροποιεί το έργο του από το σώμα του Διευρυμένου Κινηματογράφου (Abel, 
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1997, σ. 11)5. Στο ίδιο κείμενο, αναφέρεται στη χρήση της φωτεινής δέσμης σαν στοιχείο που ορίζει το 

χώρο.  

Ο  Σταν Ντάγκλας και ο επιμελητής εκθέσεων Κρίστοφερ Ήμον (Christopher Eamon) στο βιβλίο Art of 

Projection (2009) αναγνωρίζουν το γεγονός ότι η προβολή της εικόνας ορίζει μια περιοχή καθώς 

διαχέεται στο χώρο και εντοπίζουν μία ακόμα παράμετρο: αποτελεί ένα  παράθυρο που οδηγεί σε ένα 

φανταστικό κόσμο. Είναι χαρακτηριστικό ότι η έκθεση Beyond Cinema: Art of Projection (2006) στην 

οποία ήταν επιμελητές οργανώθηκε με βάση τις δύο αυτές διαφορετικές προσεγγίσεις.   

Θεατής 

Η χωρική λειτουργία της οθόνης περιλαμβάνει επίσης στη σχέση του θεατή-παρατηρητή με την οθόνη. 

Ορίζουμε δύο είδη θέασης, τη παθητική θέαση, που χαρακτηρίζεται από το περιβάλλον της 

κινηματογραφικής αίθουσας, τη σταθερή θέση του θεατή και τη μη δυνατότητα παρέμβασης στην 

εξέλιξη του έργου, και την ενεργή θέαση, όπου ο θεατής αλληλεπιδρά με το σύστημα της οθόνης, της 

φωτεινής δέσμης της προβαλλόμενης εικόνας.  

Στα πλαίσια του μοντέρνου κινηματογράφου6, η παθητική προσήλωση του θεατή στο έργο 

αντικαθίσταται από την ενεργητική και κριτική σκέψη, καθώς ο θεατής δεν ταυτίζεται με τα πρόσωπα 

και τα δρώμενα της ιστορίας, αλλά αποστασιοποιείται. Ωστόσο,  η έννοια της ενεργής θέασης σε αυτή 

τη διατριβή αφορά την ενεργοποίηση του θεατή, που ενθαρρύνεται  να μελετήσει και να εξερευνήσει 

το έργο καθώς εντάσσεται  στον στον μηχανισμό παραγωγής της εικόνας. Θα δείξουμε πως η εξέλιξη 

της ενεργής θέασης συνδέεται με:  

- το νέο είδος παρατηρητή που διαμορφώνεται στο πρώτο μισό του δέκατου ένατου αιώνα όπως 

αναλύεται από τον Βάλτερ Μπένγιαμιν (Walter Benjamin). Το νέο αυτό είδος παρατηρητή συνδέεται με 

την εμφάνιση των οπτικών μηχανών, των προ-κινηματογραφικών κατασκευών και των νέων χώρων 

θεαμάτων (Φαντασμαγορία, Πανόραμα)   

                                                           
5 Αναφερόμενος στο έργο του Σω, ο Βάιμπελ μιλά για ένα «δυναμικό και αρχιτεκτονικό χώρο οπτικοποίησης» [a 
dynamic and architectonic space of visualization] που δημιουργείται από την κίνηση των θεατών, τα σώματά τους 
και τρισδιάστατες κατασκευές που λειτουργούν σαν οθόνες (Abel, 1997, σ. 10). 
6 Ο μοντερνισμός στον κινηματογράφο, συνίσταται στην αναίρεση των κανόνων του κλασικού κινηματογράφου, 
φορέα του οποίου αποτελεί – κυρίως – το Χόλιγουντ. Στην διάρκεια της δεκαετίας του 1960, τα βασικά 
χαρακτηριστικά και οι κανόνες του κλασικού κινηματογράφου αμφισβητούνται. Σ’αυτό συμβάλλει καθοριστικά η 
μπρεχτική θεωρία της «αποστασιοποίησης» του θεατή. Στα πλαίσια της θεωρίας αυτής διαμορφώνεται ο 
«ενεργητικός θεατής» (σε αντίθεση με τον παθητικό θεατή που γεννά το αστικό θέατρο), και η αντίληψη της 
τέχνης ως κάλεσμα σε πράξη, όπου ο θεατής δεν καλείται απλώς να συλλογιστεί τον κόσμο, αλλά να τον αλλάξει. 
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- την ρήξη, κατά τη διάρκεια του μεσοπολέμου, με την ακαδημαϊκή τέχνη, που απαιτεί περισυλλογή και 

κατάνυξη από το θεατή,  και την παράλληλη ανάδυση της κινητικής τέχνης, που αναδεικνύει την 

προσωπική ματιά του θεατή και απαιτεί τη δράση και την κίνησή του 

- τις καλλιτεχνικές συμμετοχικές δράσεις και τα κινήματα που χρησιμοποιούν τον περίπατο και την 

κίνηση στην πόλη, όπως  διαμορφώνονται κατά τη δεκαετία του 1960 

- το αίτημα για ενεργοποίηση του θεατή όπως διαμορφώνεται στα πλαίσια του διευρυμένου 

κινηματογράφου του 1960.  

- την αναβάθμιση του θεατή σε συνδημιουργό του έργου στα πλαίσια του Ψηφιακά Διευρυμένου 

Κινηματογράφου. 

Ο αμερικανός κριτικός του κινηματογράφου Ρόμπερτ Σταμ (Robert Stam) αναφέρει ότι όλες οι 

κινηματογραφικές θεωρίες έχουν υπαινιχθεί κάποια θεωρία θέασης. Σύμφωνα με τον Σταμ, η 

κινηματογραφική θέαση διαμορφώνεται από (Stam, 2006, σ. 294):  

- το ίδιο το φιλμικό κείμενο του έργου (όπως διαμορφώνεται μέσα από τα φιλμικά γεγονότα, 

την εστίαση, τους κανόνες της οπτικής γωνίας, τη δομή της αφήγησης, το στήσιμο της σκηνής) 

- τους τεχνικούς μηχανισμούς (Cineplex, IMAX, οικιακό βίντεο) 

- τα θεσμικά πλαίσια της θέασης (η κοινωνική ιεροτελεστία της κινηματογραφικής εξόδου,  

η ανάλυση στην αίθουσα διδασκαλίας, η κινηματογραφική λέσχη) 

- περιβάλλουσες ιδεολογίες και ρητορικές 

- τον ίδιο το θεατή ως άτομο, με καταγωγή, φύλο και ιστορική θέση  

Η έννοια της θέασης παραπέμπει επίσης στη σημειολογία, τη θεωρία του μέσου [apparatus theory]7 

και σε προσεγγίσεις της οπτικής κουλτούρας [visual culture] με βάση την ψυχανάλυση [phychoanalytic 

film theory]. Η αμερικανίδα ιστορικός τέχνης Κέιτ Μόντλοχ (Kate Mondloch), στην εισαγωγή του 

                                                           
7 Η θεωρία του Μέσου [Apparatus theory], προέρχεται από την Μαρξιστική θεωρία του κινηματογράφου, τη 
σημειολογία και την ψυχανάλυση. Αποτελούσε κυρίαρχη θεωρητική προσέγγιση στις κινηματογραφικές σπουδές 
κατά τη δεκαετία του 1970. Στα πλαίσια της θεωρίας, υποστηρίζεται ότι η φύση του  κινηματογράφου είναι 
ιδεολογική καθώς η διαδικασία της αναπαράστασης είναι ιδεολογική. Στη διαδικασία της αναπαράστασης 
περιλαμβάνεται η κινηματογραφική λήψη και το μοντάζ. Η κεντρική θέση του θεατή σε σχέση με την προοπτική 
της σύνθεσης του κινηματογραφικού κάδρου είναι επίσης ιδεολογική. Η θεωρία του μέσου υποστηρίζει ότι ο 
κινηματογράφος διατηρεί και μεταφέρει στο θεατή τις κυρίαρχες πολιτισμικές ιδεολογίες. Δηλαδή, η ιδεολογία 
δεν επιβάλλεται στον κινηματογράφο, αλλά είναι μέρος της φύσης του. 
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βιβλίου της Screens - viewing media installation art (2010), σημειώνει πως ενώ στα πλαίσια της θεωρίας 

του μέσου αναπτύσσεται μια ολοκληρωμένη προσέγγιση στις καλλιτεχνικές εγκαταστάσεις, η οθόνη 

αντιμετωπίζεται σαν ένα καθεαυτό αντικείμενο που ο θεατής κοιτάει [screen as a viewed object], και 

δεν αντιμετωπίζεται η διαδικασία της θέασης [dynamic activity of viewing], με την έννοια που 

περιγράφουμε παραπάνω.  

Η μελέτη αυτή δεν θα αναλύσει τους αντιληπτικούς μηχανισμούς πρόσληψης της εικόνας από τον 

θεατή, ούτε τους πολιτισμικούς και κοινωνικούς παράγοντες που πιθανώς να επηρεάσουν την 

αντίληψή του, αλλά θα εστιάσει στην εξέλιξη της σχέσης του συστήματος υλοποίησης της κινούμενης 

εικόνας με το χώρο και τον θεατή με βάση τις έννοιες της ενεργητικής και της παθητικής θέασης που 

αναφέρουμε παραπάνω.  

Διαδραστικές Εγκαταστάσεις 

Ήδη από τα τέλη του 19ου αιώνα ο Βάγκνερ αναφέρεται στην έννοια του Gesamtkunstwerk, την 

ολοκληρωμένη μορφή τέχνης που διαμορφώνεται από την σύνθεση των υπολοίπων τεχνών (μουσική, 

θέατρο και εικαστικά). Το 1919 ο Βάλτερ Γκρόπιους (Walter Gropius) στο πρώτο μανιφέστο του 

Μπάουχάους μιλά για μια νέα δομή που θα περιλαμβάνει την αρχιτεκτονική, τη γλυπτική και τη 

ζωγραφική. Η δεκαετία του 1920 ήταν ιδιαίτερα παραγωγική αναφορικά με πειραματισμούς με τον 

χώρο. Στην πρώτη διεθνή έκθεση του Ντανταϊσμού στο Βερολίνο, αφίσες, φωτογραφίες, γλυπτά και 

ζωγραφικά έργα λειτουργούσαν αυτόνομα, αλλά και σαν σύνολο, σαν ένα τρισδιάστατο κολάζ που 

απλώνεται στον χώρο της έκθεσης. Το 1938 στην διεθνή έκθεση Σουρεαλισμού στην γκαλερί Τσαρλς 

Ρατόν (Charles Ratton) στο Παρίσι, ο Μαρσέλ Ντυσάν (Marcel Duchamp) κρεμάει 1200 σάκκους με 

κάρβουνο από την οροφή και σκορπά φύλλα στο δάπεδο. ‘Ετσι, δημιουργεί ένα έργο που απλώνεται 

στον χώρο και εγκολπώνει τα υπόλοιπα εκθέματα. Παράλληλα, χρησιμοποιώντας καθημερινά και 

ευτελή υλικά ανταποκρίνεται στο αίτημα της εποχής για μια ριζοσπαστικά διαφορετική τέχνη χωρίς 

δεσμούς με την παράδοση και χωρίς χρηματική αξία. 

Κατά τη δεκαετία του 1960, ο Άλαν Κάπροου (Allan Kaprow) εισήγαγε τον όρο «περιβάλλον» για να 

περιγράψει τα έργα του που αποτελούνται από μικτά υλικά και τοποθετούνται σε έναν εσωτερικό 

χώρο. Αργότερα, η έννοια «περιβάλλον» [environment] εξελίχθηκε σε «εγκατάσταση» [installation]. Ως 

εγκατάσταση μπορεί να ορισθεί οποιοδήποτε έργο εφήμερου χαρακτήρα που κατασκευάζεται σε 

εσωτερικό ή εξωτερικό χώρο. Στην αρχική της μορφή, η «τέχνη της εγκατάστασης» [installation art], 

όπως και άλλα καλλιτεχνικά ρεύματα που εμφανίζονται κατά τη δεκαετία του 1960 (κινητική τέχνη, 

περφόρμανς και χάπενινγκ),  χαρακτηρίζεται από αιτήματα όπως η κατάργηση των φραγμών ανάμεσα 
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στα διαφορετικά εκφραστικά μέσα, την ένταξη της τέχνης στην καθημερινότητα, την απεξάρτησή της 

από ελεγχόμενους χώρους όπως τα μουσεία και οι αίθουσες τέχνης και το αίτημα της συμμετοχής του 

θεατή στο καλλιτεχνικό έργο (Oxford Reference Online). 

Το φθινόπωρο του 1965, οργανώνεται στη Νέα Υόρκη μια προβολή με τίτλο «Expanded Cinema» στην 

αίθουσα Filmmakers' Cinematheque8. Η έκθεση αυτή σηματοδοτεί την ανάπτυξη του κινήματος 

Διευρυμένου Κινηματογράφου9. Ο δημοσιογράφος και θεωρητικός των μέσων Τζην Γιάνγκμπλαντ 

(Gene Youngblood), στο βιβλίο του Expanded Cinema (1970), πραγματοποιεί μια απόπειρα 

παρουσίασης και κατηγοριοποίησης αυτής της ομάδας έργων, που χαρακτηρίζονται από 

διαφορετικούς και συχνά αντιφατικούς στόχους. Κοινό τους στοιχείο αποτελεί η επανεξέταση της 

κινηματογραφικής διαδικασίας (μηχανή λήψης, φωτεινή δέσμη, επιφάνεια προβολής, προβαλλόμενη 

εικόνα). Η θεωρητικός του κινηματογράφου και των Νέων Μέσων Κέιτ Μόντλοχ (Kate Mondloch) 

περιγράφει τα έργα αυτά ως καλλιτεχνικές εγκαταστάσεις στις οποίες εντάσσεται η οθόνη και τα 

ομαδοποιεί σε δυο κατηγορίες:  η πρώτη βασίζεται στην κλασική κινηματογραφική πρακτική, αφού ο 

θεατής βρίσκεται σε σταθερή θέση σε μια σκοτεινή αίθουσα. Στη δεύτερη κατηγορία, ο θεατής κινείται 

συμμετέχοντας στους χωροχρονικούς πειραματισμούς με την κινούμενη εικόνα.  

Με τον όρο «διαδραστικές εγκαταστάσεις» αναφερόμαστε σε πιο πρόσφατα έργα που αναπτύσσονται  

με ηλεκτρονικά και ψηφιακά μέσα. Στα έργα αυτά, η τεχνολογία χρησιμοποιείται για να διευκολύνει 

την αμφίδρομη αλληλεπίδραση ανάμεσα στον θεατή και το καλλιτεχνικό έργο μεταφέροντας τμήμα της 

δημιουργικής διαδικασίας από τον καλλιτέχνη στον θεατή (Popper, 1993, σ. 8). Η ψηφιακή τεχνολογία 

αυξάνει το εύρος της μεταβλητότητας και το εύρος των πιθανών αλληλεπιδράσεων που ο θεατής να 

μπορεί να έχει με το έργο. Η δυνατότητα επέμβασης του θεατή στο έργο εξαρτάται από τον τρόπο που 

το έργο έχει σχεδιασθεί  από τον καλλιτέχνη. Πιθανώς να επιτραπεί στον θεατή-χειριστή να αλλάξει το 

έργο με μόνιμο τρόπο, έτσι ώστε ο επόμενος θεατής να πρέπει να κληρονομήσει αυτό τον 

μετασχηματισμό.  

Αντικείμενο της παρούσας μελέτης αποτελούν οι διαδραστικές πολυμεσικές εγκαταστάσεις που 

εντάσσονται στην κατηγορία του Ψηφιακά Διευρυμένου Κινηματογράφου. Στα έργα αυτά, η 

αλληλεπίδραση του θεατή με το έργο αποτελεί μέρος της παράστασης, καθώς ο θεατής αναβαθμίζεται 

                                                           
8 Η ταινιοθήκη Filmmakers' Cinematheque ιδρύεται to 1964 από τον Λιθουανό καλλιτέχνη, μέλος των fluxus Jonas 
Mekas, και εξελίσσεται στο ίδρυμα Anthology Film Archives, που διαθέτει ένα από τα μεγαλύτερα αρχεία έργων 
του πειραματικού κινηματογράφου.   
9 Ο όρος αυτός χρησιμοποιείται για πρώτη φορά από τον αμερικανό κινηματογραφιστή Σταν Βαν Ντερ Μπεκ (Stan 
VanDerBeek) 
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σε σκηνοθέτη του έργου και κάθε παράσταση αποτελεί μια μοναδική εμπειρία.  Ο Τζέφρυ Σω  

αναφέρει σχετικά: 

όταν ο θεατής ατενίζει ένα πίνακα,  οι αλληλεπιδράσεις [interactions] που γίνονται ανάμεσα 

στο θεατή και το έργο είναι αόρατες σε οποιονδήποτε άλλον. Κανείς δεν ξέρει πραγματικά τι  

ακριβώς βλέπει ο θεατής. Κανείς δεν γνωρίζει προς ποια κατεύθυνση κοιτάει, με άλλα λόγια 

πρόκειται για μια εντελώς ιδιωτική αλληλεπίδραση. Νομίζω ότι το ενδιαφέρον πράγμα σχετικά 

με τα διαδραστικά έργα που κάνουμε τώρα είναι ότι αυτό δεν είναι πλέον μια ιδιωτική 

υπόθεση, αλλά μετατρέπεται σε μια παράσταση που μπορεί να μοιρασθεί με άλλους 

ανθρώπους. Μπορείς πραγματικά να δεις ένα έργο μέσα από τα δικά σου μάτια, αλλά μπορείς 

επίσης να το εξερευνήσεις μέσα από τα μάτια κάποιου άλλου. Στην πραγματικότητα αυτό είναι 

αρκετά συναρπαστικό, για μένα είναι επίσης μια πολύ σημαντική νέα παράμετρος.10 

Χώρος – περιβάλλον των εγκαταστάσεων 

Η εγκατάσταση δημιουργεί μια αμοιβαία σχέση μεταξύ θεατή και έργου, έργου και εκθεσιακού χώρου, 

χώρου και θεατή. Ωστόσο, θα μπορούσε να πει κανείς ότι οποιοδήποτε έργο τέχνης βρίσκεται σε 

διάλογο με τον χώρο στον οποίο εκτίθεται. Εντοπίζουμε δε, διαφορετικές προσεγγίσεις. Η ακαδημαϊκή 

τέχνη απαιτεί από τον θεατή σεβασμό, περισυλλογή και κατάνυξη. Όμως, στα πλαίσια των 

πρωτοποριακών κινημάτων της εποχής του μεσοπολέμου (Μπαουχάους, Ντανταϊσμός, 

Κονστρουκτιβισμός), αναθεωρείται η στάση απέναντι στο καλλιτεχνικό έργο, παράλληλα με τις 

αντίστοιχες κοινωνικές αλλαγές. Ο δημιουργός της εποχής νιώθει ότι έχει μια κοινωνική αποστολή και 

το έργο του αποκτά πολιτική φόρτιση. Ο Ελ Λιζίτσκι (El Lissitzky) θεωρούσε ότι τα  κρεμασμένα στον 

τοίχο ζωγραφικά έργα ενισχύουν την παθητικότητα, ενώ σκοπός του σύγχρονου καλλιτέχνη είναι να 

κάνει τον άνθρωπο ενεργό. Ο  Μαρσέλ Ντυσάν (Marcel Duchamp) μιλά για την έννοια της συμμετοχής 

του θεατή στο έργο: «η τέχνη ορίζεται από το πλαίσιο που την περιβάλλει και ολοκληρώνεται με την 

ανταπόκριση του θεατή» (Youngblood, 1971, σ. 347). Αντίστοιχες θέσεις συναντούμε κατά την δεκαετία 

του 1960 στην Αμερική όπου η ενθάρρυνση της συμμετοχής στο καλλιτεχνικό έργο ερμηνεύεται ως 

«δημοκρατική θέση», ενώ αντίθετα η παθητική και από απόσταση θέαση του έργου θεωρείται «μη 

δημοκρατική». Ο βαθμός συμμετοχής διαφέρει ανάλογα με τον κάθε καλλιτέχνη ή με το κάθε έργο και 

αφορά έιτε την απλή περιήγηση του θεατή μέσα στο έργο, είτε την εκτέλεση συγκεκριμένων κινήσεων 

– δράσεων, σύμφωνα με τις οδηγίες του δημιουργού. 

                                                           
10 Συνέντευξη της συγγραφέως με τον Τζέφρυ Σω, μέσω Skype, στις 10 Φεβρουαρίου 2012. 
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Ο Μαρκ Ρόζενταλ (Mark Rosenthal) στο βιβλίο του Understanding Installations, χωρίζει τις 

εγκαταστάσεις σε δυο κατηγορίες: Εγκαταστάσεις που γεμίζουν τον χώρο [filled-space] και 

εγκαταστάσεις που ορίζονται από ένα συγκεκριμένο χώρο [site-specific]. Τα έργα που ανήκουν στη 

πρώτη κατηγορία είναι δυνατόν να μεταφερθούν σε άλλες τοποθεσίες γιατί το νόημα τους προκύπτει 

από την σχέση μεταξύ των στοιχείων που τα αποτελούν. Το περιβάλλον γύρω από το έργο είναι 

συνήθως ουδέτερο και δεν αναφέρεται στην περιγραφή της εγκατάστασης. Αντίθετα, στα έργα που 

ορίζονται από το περιβάλλον τους, όπως για παράδειγμα η land art, σχετίζονται άμεσα με την εκάστοτε 

τοποθεσία και δεν είναι δυνατόν να μεταφερθούν. 

Όμως, σε τί διαφέρει το δομημένο, αρχιτεκτονικό περιβάλλον (πχ. ένας καθεδρικός ναός) από μια 

καλλιτεχνική εγκατάσταση; Ο Φρανκ Ποπέρ (Frank Popper) στο βιβλίο του Art Action et Participation – 

L’ artiste et la créativité aujourd’ hui  (1985), διαχωρίζει τις δύο έννοιες τονίζοντας ότι στα πλαίσια των 

καλλιτεχνικών εγκαταστάσεων αναδεικνύεται το τρίπτυχο καλλιτέχνης-έργο-θεατής, δίνεται έμφαση σε 

άυλα στοιχεία (χρόνος, κίνηση) και το γεγονός ότι πρόκειται για έργα ανοικτών στόχων στα οποία ο 

καλλιτέχνης δεν είναι δημιουργός, αλλά διαμεσολαβητής (médiateur). 

Στόχοι της έρευνας  

Βασικοί στόχοι της έρευνας είναι: 

- Η ιστορική ανάλυση των βασικών σταδίων εξέλιξης των περιβαλλόντων και των χώρων 

προβολής των εικόνων σε σχέση με τα τεχνολογικά και πολιτισμικά δεδομένα της κάθε εποχής. 

- Η αναλυτική περιγραφή των σύγχρονων αναζητήσεων στη διαμόρφωση περιβαλλόντων που 

οργανώνονται με βάση  την προβολή της εικόνας και τη διαδραστική σχέση του θεατή με την 

οθόνη.  

- Ο εντοπισμός των τρόπων συνύπαρξης παλαιότερων και νέων τεχνολογιών, συστημάτων 

προβολής και χωρικών οργανώσεων στις σύγχρονες διαδραστικές εγκαταστάσεις. 

- Η διερεύνηση των διαφορετικών νοηματοδοτήσεων των παλαιότερων τεχνολογιών στο 

σύγχρονο τεχνολογικό και πολιτιστικό περιβάλλον. 

Θεματικοί άξονες  

Με βάση τους παραπάνω στόχους, θεματικοί άξονες της έρευνας είναι: 

- Η προβολή της εικόνας και η σχέση της με την προβαλλόμενη εικόνα 
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Στα πλαίσια αυτής της θεματικής θα παρουσιασθούν οι απόπειρες διάσπασης και υπέρβασης 

του τυποποιημένου κινηματογραφικού κάδρου που αναπτύσσονται στα πλαίσια του 

πειραματικού όσο και του εμπορικού κινηματογράφου. Αναλύοντας σχετικά έργα του Τζέφρυ 

Σω και άλλων καλλιτεχνών, θα δούμε πώς οι πειραματισμοί αυτοί συσχετίζονται με 

περιβάλλοντα οργάνωσης και διαχείρισης της ψηφιακής πληροφορίας, και πώς η έννοια του 

κινηματογραφικού κάδρου δύναται να λειτουργήσει ως μηχανισμός επιλογής.   

 

- Οι  μεταβολές στον τρόπο θέασης, από την παθητική στην ενεργητική θέαση   

Όπως έχουμε ήδη αναφέρει, η παθητική θέαση σχετίζεται με την κλασική συνθήκη θέασης 

στον εμπορικό κινηματογράφο. Προϋποθέτει τη σταθερή θέση του παρατηρητή που 

«απορροφάται» από την προβαλλόμενη εικόνα σε μια σκοτεινή αίθουσα. Όμως, ήδη από τις 

προ-κινηματογραφικές οπτικές μηχανές, ο θεατής χρειάζεται πάντα να εκτελέσει κάποια κίνηση 

για να παραχθεί η κινούμενη εικόνα. Η σωματική δράση του θεατή με στόχο την τροποποίηση 

της προβαλλόμενης εικόνας ενθαρρύνεται σε έργα του διευρυμένου κινηματογράφου, της 

βιντεοτέχνης και στις σύγχρονες διαδραστικές πολυμεσικές εγκαταστάσεις, ιδιαίτερα στο έργα 

του Σω όπως τα MovieMovie (1967), Waterwalk  (1969), Viewpoint (1975), Video Narcissus 

(1987), Points of View (1983), The Legible City (1989-1991), Place - a user’s manual (1995) και 

Place Ruhr (2000). 

 

- Η συσχέτιση των καλλιτεχνικών αναζητήσεων γύρω από τη χωρική λειτουργία της οθόνης με 

αντίστοιχες αναζητήσεις στην αρχιτεκτονική 

Αναμφισβήτητα οι τεχνολογικές και πολιτισμικές εξελίξεις επηρεάζουν τόσο την τέχνη όσο και 

την αρχιτεκτονική. Η μελέτη αυτή εστιάζει σε συγκεκριμένες παραπομπές από τη βιβλιογραφία 

και από τη προσωπική συνέντευξη της συγγραφέως με τον Τζέφρυ Σω γύρω από τον τρόπο που 

επηρεάζονται οι πολυμεσικές εγκαταστάσεις από τις εξελίξεις στην αρχιτεκτονική και 

αντίστροφα. Θα πρέπει να σημειωθεί ωστόσο πως το βιβλιογραφικό υλικό είναι περιορισμένο, 

οι αναφορές του ίδιου του Σω είναι σποραδικές και οι θεωρητικοί της αρχιτεκτονικής που 

θίγουν το θέμα ελάχιστοι. Οπότε η ανάλυση θα κινηθεί σε πολύ στενά πλαίσια και δεν θα 

αποπειραθεί να κάνει μια ευρύτερη συσχέτιση. 

Οι παραπάνω θεματικοί άξονες θα χρησιμοποιηθούν για να αναλύσουν την εξέλιξη και τις 

διαφορετικές μορφές του συστήματος προβολής αλλά και τη μελέτη εφαρμογής που θα είναι μια 

επιλογή των διαδραστικών εγκαταστάσεων του Αυστραλού καλλιτέχνη Τζέφρυ Σω. 
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Η περίπτωση του Τζέφρυ Σω 

Όπως έχουμε ήδη αναφέρει, στις σύγχρονες διαδραστικές πολυμεσικές εγκαταστάσεις, συναντούμε τα 

περισσότερα στοιχεία πειραματισμού με το σύστημα προβολής της εικόνας και την οργάνωση του 

χώρου. Τα έργα αυτά αποτελούν το κατ’ εξοχήν πεδίο σύζευξης αρχιτεκτονικών, εικαστικών και 

τεχνολογικών πειραματισμών, καθώς εντάσσονται στο χώρο με διαφορετικούς τρόπους, προϋποθέτουν 

την δράση και κίνηση του θεατή και υιοθετούν τεχνολογικές εφαρμογές που επιτρέπουν την 

αλληλεπίδραση του θεατή με την προβαλλόμενη εικόνα. 

Τα ζητήματα αυτά θίγονται από μια μεγάλη ομάδα καλλιτεχνών, μερικοί από τους οποίους είναι ο 

Μωρίς Μπεναγιούν (Maurice Benayoun), ο Μάικλ Νάιμαρκ (Michael Naimark), η Λυν Χέρσμαν (Lynn 

Hershmann), ο Πήτερ Βάιμπελ (Peter Weibel), ο Τζωρτζ Λεγκραντύ (George Legrady) και ο Τόνι Άουσλερ 

(Tony Ousler). Ωστόσο, ο Σω δηλώνει ξεκάθαρα ότι στόχος του  είναι να «διευρύνει» την 

κινηματογραφική εμπειρία11, δηλαδή να μεταβάλλει την παραδοσιακή σχέση οθόνης-θεατή που 

ορίζεται από τον εμπορικό κινηματογράφο.  Βασικός στόχος του έργου του Σω είναι να αναβαθμίσει 

τον θεατή σε σκηνοθέτη του έργου. Για να το πετύχει αυτό, αντιμετωπίζει το σύστημα προβολής της 

εικόνας (μηχανισμός προβολής, δέσμη φωτός, επιφάνεια προβολής) και τον θεατή σαν μια ενότητα 

που ονομάζουμε αρχιτεκτονικό χώρο του συστήματος προβολής. Καθώς το βλέμμα του θεατή παίρνει 

τη θέση της κινηματογραφικής κάμερας, η εγκατάσταση λειτουργεί σαν μια οπτική μηχανή, δηλαδή μια 

κατασκευή που διευκολύνει τον θεατή να επιλέξει τί θέλει να δει, κατευθύνοντας το βλέμμα του. Για το 

λόγο αυτό  ο Σω χρησιμοποιεί προ-κινηματογραφικές χωρικές διατάξεις, που δεν ακολουθούν την 

παραδοσιακή κινηματογραφική θέαση (Catala, 2013). 

Μέσα από την ανάλυση του έργου του, αλλά και από την προσωπική συνέντευξη μαζί του, 

διαπιστώνουμε ότι το καλλιτεχνικό πλαίσιο αναφοράς για τον ίδιο δεν είναι η γλυπτική και η 

ζωγραφική, όπως συμβαίνει με τους περισσότερους καλλιτέχνες που ασχολούνται με εγκαταστάσεις 

που γίνεται χρήση της προβολής της εικόνας, όσο ο κινηματογράφος και η αρχιτεκτονική12. Δεν 

φαίνεται δηλαδή να δίνει έμφαση στο περιεχόμενο της προβαλλόμενης εικόνας αλλά χρησιμοποιεί την 

οθόνη σαν στοιχείο που ορίζει τον χώρο, χρησιμοποιόντας τόσο αναλογικούς όσο και ψηφιακούς 

μηχανισμούς προβολής της εικόνας. Ο Πήτερ Βάιμπελ  αναφέρει χαρακτηριστικά:  

                                                           
11 Συνέντευξη της συγγραφέως με τον Τζέφρυ Σω μέσω Skype, στις 10 Φεβρουαρίου 2012. 
12 Συνέντευξη της συγγραφέως με τον Τζέφρυ Σω μέσω Skype, 30 Ιανουαρίου 2012 
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Η αρχιτεκτονική έρευνα του Σω δεν βασίστηκε ποτέ στην κλασική γλυπτική προσέγγιση, που 

εστιάζει στη μορφοποίηση της εικόνας, αλλά στοχεύει στην ανάλυση του πλαισίου – θέαση, 

θεατής, προοπτική απεικόνιση, επιφάνεια προβολής – μέσα στο οποίο οι εικόνες γίνονται 

αντιληπτές. (Abel 1997, σελ. 14)  

Κατά τη δεκαετία του 1960, το έργο του Σω εντάσσεται στο γενικότερο αίτημα για άνοιγμα της τέχνης 

στην κοινωνία. Μέσα σε αυτά τα πλαίσια θεωρείται ότι η καλλιτεχνική πρακτική και η  παραγωγική 

διαδικασία θα μπορούσαν να συνυπάρχουν. Κατά την παραμονή του στο Λονδίνο στα μέσα της 

δεκαετίας του 1960, ο Σω ήταν μέλος της ομάδας Artists Placement Group (APG), που είχε ακριβώς 

αυτό το στόχο. Λίγο αργότερα, ο Σω οργανώνει την ομάδα Eventstructure Research Group στο 

Άμστερνταμ (1969-1979) μαζί με τους Θίο Μποτσίβερ (Theo Botschiver) και τον Σην Ουέσλεϋ Μίλλερ 

(Sean Wellesley-Miller).  

Η ενασχόληση του Σω με την τεχνολογία του βίντεο ήταν περιορισμένη, αφού όπως δηλώνει και ο 

ίδιος, δεν τον ενδιέφερε η τηλεοπτική οθόνη ως γλυπτική κατασκευή, ούτε η αισθητική της τηλεοπτικής 

εικόνας13.  Για το λόγο αυτό, ήδη από τις αρχές της δεκαετίας του 1980 χρησιμοποιεί την ψηφιακή 

τεχνολογία. Το κεντρικό ερώτημα της έρευνάς του παραμένει το ζήτημα της «διεύρυνσης» της 

κινηματογραφικής εμπειρίας, και έτσι διαφοροποιείται από το σώμα των καλλιτεχνών που 

πειραματίζονται με τα ψηφιακά μέσα.14 Η ερευνά του στρέφεται στους τομείς της δυνητικής και 

επαυξημένης πραγματικότητας και ιδιαίτερα στα διαδραστικά συστήματα πλοήγησης στον ψηφιακό 

χώρο. Ως πρωτοπόρος σε αυτά τα πεδία, ο Σω διετέλεσε διευθυντής του φημισμένου Ινστιτούτου 

Τέχνης και Τεχνολογίας των Νέων Μέσων ZKM15 , στην Καρλσρούη κατά τη δεκαετία του 1990 (1991-

2002). Το 2003 γίνεται συν-ιδρυτής  του ερευνητικού κέντρου  iCinema  του Πανεπιστημίου της Νέας 

Νότιας Ουαλίας. Από το 2009, ο  Σω διατηρεί τη θέση του Καθηγητή των Νέων Μέσων 

και Κοσμήτορα στη σχολή Δημιουργικών Μέσων [Creative Media] στο Πανεπιστήμιο City του Χονγκ 

Κονγκ. Η μελέτη του έργου του διευκολύνεται από το σημαντικό αριθμό δημοσιεύσεων του, τόσο στον 

τύπο όσο και σε πρακτικά συνεδρίων.  

Οι επιρροές του Σω από την αρχιτεκτονική και τον κινηματογράφο, η ενασχόλησή του με τις κοινωνικές 

και τεχνολογικές εξελίξεις καθώς και η έντονη δραστηριότητά του στην καλλιτεχνική και ερευνητική 

                                                           
13 Συνέντευξη της συγγραφέως με τον Τζέφρυ Σω μέσω Skype, 1η Φεβρουαρίου 2012 
14 Τον Νοέμβριο του 2002 ο Τζέφρυ Σω  επιμελείται μαζί με τον Πήτερ Βάιμπελ  την έκθεση Future Cinema: The 
Cinematic Imaginary after Film στο ZKM. Η έκθεση αυτή καταγράφει τις αναζητήσεις γύρω από τη «διεύρυνση» 
του Κινηματογράφου στο ψηφιακό περιβάλλον. 
15 Zentrum für Kunst und Medientechnologie (Center for Art and Media Karlsruhe, Germany) 
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πρακτική οδηγούν στην εισαγωγή σημαντικών καινοτομίών σχετικά με τη χωρική λειτουργία της 

οθόνης που καταγράφονται σε αυτή τη μελέτη. Για τους παραπάνω λόγους, το έργο του αποτελεί το 

κατάλληλο πεδίο έρευνας της μεταβολής της χωρικής λειτουργίας της οθόνης. Όμως, ο βασικός λόγος 

επιλογής του έργου του Σω είναι η έμφαση που δίνει στον αρχιτεκτονικό χώρο της προβολής της 

εικόνας, όπως ορίζεται σε αυτή τη μελέτη, ώστε να αναβαθμίσει τον θεατή σε σκηνοθέτη του έργου. 

Ερευνητικά ερωτήματα 

- Πώς μεταβάλλεται ο αρχιτεκτονικός χώρος του συστήματος προβολής της εικόνας, με την 

τεχνολογική εξέλιξη (φιλμ/βίντεο/ψηφιακή τεχνολογία); 

- Πως εκφράζεται η υλικότητα του συστήματος προβολής στο χώρο, στα πλαίσια αυτής της 

μετάβασης;  

- Ποιοι είναι οι τρόποι επανάχρησης παλαιότερων τεχνολογιών προβολής και χωρικών 

οργανώσεων στις σύγχρονες πολυμεσικές εγκαταστάσεις και οι διαφορετικές νοηματοδοτήσεις 

τους; 

Μεθοδολογία 

Η διατριβή αυτή είναι μια θεωρητική έρευνα που συνθέτει διεπιστημονικό υλικό από τη θεωρία των 

νέων μέσων, την κινηματογραφική θεωρία και την αρχιτεκτονική θεωρία και κριτική, οδηγώντας τελικά 

σε συμπεράσματα που θα μπορούσαν να επηρεάσουν την καλλιτεχνική και την αρχιτεκτονική σκέψη 

και πρακτική.  

Η μελέτη των πειραματισμών με το σύστημα προβολής της εικόνας εστιάζεται στις προ-

κινηματογραφικές κατασκευές, στον πειραματικό κινηματογράφο του μεσοπολέμου, στον Διευρυμένο 

Κινηματογράφο της δεκαετίας του 1960, στην Βιντεοτέχνη και  στην Ψηφιακή Τέχνη, ειδικότερα στα 

έργα του Ψηφιακά Διευρυμένου Κινηματογράφου. Το έργο του Τζέφρυ Σω αποτελεί μελέτη εφαρμογής 

[case study] της έρευνας. 

 

Το έργο του Σω 

Η συγκριτική ανάλυση των κυριότερων έργων του Τζέφρυ Σω γίνεται με βάση:  

- την τοποθεσία (εσωτερικός ή εξωτερικός χώρος) 

- τον μηχανισμό προβολής 
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- τον τύπο επιφάνειας προβολής 

- τη θέση του θεατή  

- την οργάνωση του απτικού χώρου 

- την οργάνωση του ψηφιακού χώρου 

- τη συγκρότηση των δομικών στοιχείων της εγκατάστασης 

- τον τύπο διεπαφής 

- τους τρόπους επέμβασης στην προβαλλόμενη εικόνα 

Παράλληλα, αναλύονται διεξοδικά τα έργα MovieMovie (1967), Waterwalk  (1969), Viewpoint (1975), 

Inventer la Terre (1986), Anamorphoses of Memory (1986), Video Narcissus (1987), Heavens Gate (1987), 

Points of View (1983), The Legible City (1989-1991), Place - a user’s manual (1995), Place Ruhr (2000) και 

T_Visionarium (2003-2008). Με την ανάλυση αυτών των επιλεγμένων έργων καταγράφεται η εξέλιξη 

του συστήματος προβολής της εικόνας από τα αναλογικά στα ψηφιακά μέσα. Ειδικά σε αυτά τα έργα 

είναι ξεκάθαρη η λειτουργία της εγκατάστασης σαν οπτική μηχανή, με σημαντικές καινοτομίες ως προς 

τη σχέση θέασης και την κίνηση του θεατή στο χώρο του έργου. 

Στη βιβλιογραφία, μια οργανωμένη παρουσίαση του έργου του Σω πραγματοποιείται στο Jeffrey Shaw 

– a user's manual. From Expanded Cinema to Virtual Reality (εκδόσεις ZKM, 1997). Επιπλέον, 

εντοπίζονται εκτεταμένες αναφορές για το έργο του σε βιβλία και κείμενα θεωρητικών των Νέων 

Μέσων (Φρανκ Ποπέρ, Λεβ Μάνοβιτς, Όλιβερ Γκρόου, Πήτερ Βάιμπελ, Μαρκ Χάνσεν, Έκι Χουχτάμο). Ο 

Σω έχει πραγματοποιήσει δημοσιεύσεις σε πρακτικά συνεδρίων και περιοδικά τέχνης (βλ. παράρτημα).  

Η προσωπική συνέντευξη μαζί του (30 Ιανουαρίου 2012,1η Φεβρουαρίου 2012 και 10 Φεβρουαρίου 

2012), αποτελεί επίσης πηγή της ανάλυσης. 

Το πλήρες κείμενο της συνέντευξης με τον Τζέφρυ Σω καθώς και τα βασικά ερωτήματα που του 

απευθύνθηκαν παρουσιάζονται στα Παραρτήματα. 

Θεωρία των νέων μέσων 

Η διατριβή αυτή, βασίζεται στο τμήμα της θεωρίας των νέων μέσων που μελετά καλλιτεχνικά έργα που 

υλοποιούνται με τη χρήση του ηλεκτρονικού υπολογιστή. Ο  Λεβ Μάνοβιτς στην εισαγωγή του βιβλίου 

The New Media Reader (2003) παρουσιάζει πιο συγκεκριμένες προσεγγίσεις στον ορισμό των νέων 
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μέσων με διαφορετικά εργαλεία ανάλυσης.  Ένα από αυτά είναι η μελέτη της χρήσης παλαιότερων 

εκφραστικών μέσων στο περιβάλλον του υπολογιστή. Για παράδειγμα, η κίνηση της κάμερας 

προέρχεται από το λεξιλόγιο του κινηματογράφου αλλά στα ψηφιακά μέσα χρησιμοποιείται για την 

περιήγηση και πρόσβαση σε κάθε τύπο πληροφορίας. Αντίστοιχα, μια εικόνα παραπέμπει στη θέαση 

ενός ζωγραφικού πίνακα, που έχει συγκεκριμένο περιεχόμενο, ενώ στο διαδραστικό ψηφιακό 

περιβάλλον δύναται να οδηγήσει σε άλλα στοιχεία όπως κείμενο, εικόνα, κινούμενη εικόνα.  

Μια άλλη προσέγγιση δεν περιορίζεται στα έργα που υλοποιούνται με τη χρήση ηλεκτρονικού 

υπολογιστή, καθώς εστιάζει στο γεγονός ότι κάθε εκφραστικό μέσο είναι «νέο» στην αρχή της 

εμφάνισής του. Ο Φιλανδός θεωρητικός της ιστορίας των μέσων Έρκι Χουχτάμο (Erkki Huhtamo) έχει 

επινοήσει τον όρο «αρχαιολογία των μέσων» [Media Archaeology] για να περιγράψει 

επαναλαμβανόμενα μοτίβα στην εξέλιξη των μέσων και διερευνά τον τρόπο με τον οποίο οι 

τεχνολογίες του «νέου» μέσου και τα αιτήματα στα οποία αποκρίνεται αντικατοπτρίζουν το κοινωνικό 

και πολιτιστικό περιβάλλον της κάθε εποχής.  

Μια τρίτη προσέγγιση στον ορισμό των νέων μέσων, κατά τον Μάνοβιτς, εντοπίζεται στον τρόπο που 

υλοποιούνται καινοτομίες που παρουσιάζονται κατά την περίοδο του μεσοπολέμου αλλά και τη 

δεκαετία του 1960 στο ψηφιακό περιβάλλον. Ο Μάνοβιτς  ξεχωρίζει τις δυο αυτές ιστορικές περιόδους 

στις οποίες εισάγονται σημαντικές καινοτομίες στην οπτική επικοινωνία, τη θεώρηση του 

καλλιτεχνικού έργου και τις στρατηγικές ενεργοποίησης του θεατή. Η Γερμανίδα ιστορικός τέχνης Σόκε 

Ντίνκλα (Söke Dinkla) παρατηρεί ότι στα σύγχρονα διαδραστικά ψηφιακά έργα εξελίσσονται ιδέες που 

ενυπάρχουν στα χάπενιγκς, τις περφόρμανς και τις εγκαταστάσεις της δεκαετίας του 1960, όπως η   

μετατροπή του καλλιτεχνικού έργου από ένα μνημειακό αντικείμενο σε μια εφήμερη δράση και 

μεταφορά τμήματος της δημιουργικής ευθύνης από τον καλλιτέχνη στον θεατή. Δεν είναι τυχαίο ότι 

τόσο ο Τζέφρυ Σω όσο και ο Ρόυ Άσκοτ (Roy Ascott) ξεκίνησαν το έργο τους κατά τη δεκαετία του 1960 

και συνεχίζουν στο ψηφιακό περιβάλλον. 

Η Ανν Μαρί Ντυγκέ θίγει το θέμα του αρχιτεκτονικού χώρου του συστήματος προβολής της εικόνας στο 

κείμενο της Jeffrey Shaw – From Expanded Cinema to Virtual Reality (1997). H Ντυγκέ συσχετίζει το έργο 

του Σω με την αρχιτεκτονική ή μάλλον την μη-αρχιτεκτονική, όπως ονομάζει τις κατασκευές από 

ευμετάβλητα υλικά και εντοπίζει τη χρήση της φωτεινής δέσμης ως στοιχείο διαμόρφωσης του χώρου. 

Παράλληλα, η Ντυγκέ αναφέρεται στη σχέση εικόνας θεατή και τον τρόπο που μεταβάλλεται στο 

ψηφιακό περιβάλλον καθώς και το ζήτημα της σύνθεσης φυσικού και δυνητικού χώρου σε 

περιβάλλοντα εμβύθισης ή επαυξημένης πραγματικότητας. Εντοπίζει την επανάχρηση προ-
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κινηματογραφικών κατασκευών, όπως το πανόραμα, στο έργο του Σω και μελετά τα συστήματα 

διεπαφής που χρησιμοποιεί και τον τρόπο οργανώνουν διαφορετικές αφηγηματικές πορείες στον 

ψηφιακό χώρο. Το κείμενο αυτό λοιπόν αποτελεί αφετηρία για τα ερευνητικά ερωτήματα της 

διατριβής. 

Ο κατάλογος της έκθεσης Future Cinema: The Cinematic Imaginary after Film (2002), την οποία 

επιμελείται ο Τζέφρυ Σω με τον Πήτερ Βάιμπελ στο ZKM (Γερμανία), αποτελεί, κατά τη γνώμη μας, την 

πιο συστηματική καταγραφή της εξέλιξης των αναζητήσεων του διευρυμένου κινηματογράφου στο 

ψηφιακό περιβάλλον. Τα κείμενα του καταλόγου καθώς και τα έργα της έκθεσης αποτέλεσαν τη βάση 

των αρχικών σταδίων της μελέτης. 

Στη βιβλιογραφία που αφορά τα νέα μέσα, παρατηρείται αυξανόμενο ενδιαφέρον για τις διαφορετικές 

σχέσεις εικόνας - θεατή που διαμορφώνονται στα πλαίσια του ψηφιακού περιβάλλοντος. O Όλιβερ 

Γκρόου (2003) αναλύει τα σύγχρονα περιβάλλοντα δυνητικής πραγματικότητας υποστηρίζοντας ότι 

αποτελούν ιστορική συνέχεια της προσπάθειας «εισαγωγής» του θεατή στην εικόνα (Grau, 2003, σ. 

14). Υπό το πρίσμα αυτό, παρουσιάζονται τοιχογραφίες της κλασικής αρχαιότητας που καταλαμβάνουν 

και τις τέσσερις πλευρές ενός δωματίου περικλείοντας τον θεατή, αναλύεται η εισαγωγή της 

προοπτικής απεικόνισης στη ζωγραφική, το πανόραμα, οι σύγχρονες κινηματογραφικές αίθουσες  με 

πανοραμικές προβολές (IMAX) και τα διαδραστικά περιβάλλοντα εμβύθισης. 

H αμερικανίδα θεωρητικός των νέων μέσων Ανν Φράιντμπεργκ (Anne Friedberg) στο βιβλίο της The 

Virtual Window – From Alberti to Microsoft (2006), αναφέρεται στη μελέτη του Γκρόου και παρατηρεί 

ότι η ανάλυσή του περιορίζεται στα περιβάλλοντα εμβύθισης που αποκόπτουν τον θεατή από το 

εξωτερικά ερεθίσματα. Η Φράιντμπεργκ εστιάζει στην εικόνα που ορίζεται από ένα κάδρο, 

υποστηρίζοντας ότι η οθόνη του κινηματογράφου, της τηλεόρασης και του ηλεκτρονικού υπολογιστή 

λειτουργούν ως υποκατάστατα του αρχιτεκτονικού παραθύρου. Θεωρεί ότι ο όρος «δυνητικός» 

[virtual] δεν αφορά αποκλειστικά τα περίκλειστα περιβάλλοντα εμβύθισης αλλά αναφέρεται γενικά 

στον μη εμπειρικό, μη απτικό χώρο. Το παράθυρο λειτουργεί μεταφορικά ως οθόνη ενώ η οθόνη 

αντικαθιστά το παράθυρο, παραπέμποντας στον εικονικό, μη-απτό χώρο που ορίσαμε παραπάνω.  

Ο Λεβ Μάνοβιτς (Lev Manovich) στο The Language of New Media (2001), αναδεικνύει τον κεντρικό 

ρόλο του κινηματογράφου στη διαμόρφωση των νέων μέσων. Όμως, ο αμερικανός θεωρητικός των 

νέων μέσων Μαρκ Χάνσεν (Mark Hansen) στο βιβλίο του New Philisophy for New Media (2007) 

εντοπίζει μια αδυναμία στο συλλογισμό του Μάνοβιτς: το γεγονός ότι θεωρεί δεδομένη τη σταθερή 
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θέση του θεατή απέναντι στην κινηματογραφική οθόνη. Ο Χάνσεν υποστηρίζει δηλαδή ότι ο Μάνοβιτς 

αγνοεί τον κεντρικό ρόλο που διατηρεί ο θεατής στα νέα μέσα, με τη δράση και την κίνησή του. Ακόμα 

και στο σημείο που μιλά για τη διεπαφή ανθρώπου υπολογιστή (HCI), ο Μάνοβιτς θεωρεί ότι ο χρήστης 

του υπολογιστή κάθεται σε μια σταθερή θέση απέναντι από την οθόνη. 

Ένα άλλο στοιχείο που παρατηρούμε στη βιβλιογραφία είναι το έντονο ενδιαφέρον των ερευνητών για 

τις προ-κινηματογραφικές κατασκευές. O Μάνοβιτς εντοπίζει αναλογίες στις προ-κινηματογραφικές 

κατασκευές και τα σύγχρονα ψηφιακά έργα, αλλά περιορίζεται στο πεδίο της παραγωγής-σχεδιασμού 

της εικόνας, αγνοεί δηλαδή τη σωματική εμπλοκή [corporeal movement] του θεατή στην παραγωγή της 

κινούμενης εικόνας, στοιχείο που ξανασυναντούμε στη σύγχρονη ψηφιακή τέχνη. Όπως παρατηρεί και 

ο Τζόναθαν Κράρυ (Jonathan Crary) στο Techniques of the Observer (1990), το σύνολο των προ-

κινηματογραφικών κατασκευών περιλαμβάνει κάποιας μορφής δράση από την πλευρά του θεατή. 

Παράλληλα, χρήσιμα εργαλεία αναδείχθηκαν η θεωρία και η ιστορία των εγκαταστάσεων και της 

ψηφιακής τέχνης (Wilson, Popper) καθώς και η θεωρητική ανάλυση της προβολής της εικόνας από την 

αμερικανίδα ιστορικό τέχνης Μαίρη Αν Ντόαν (Mary Anne Doane) και τον γάλλο θεωρητικό Ντομινίκ 

Παϊνί (Dominique Paini). 

Η δομή της διατριβής καθώς και η επιλογή των συγκεκριμένων ιστορικών περιόδων για περαιτέρω 

ανάλυση, προκύπτει από τη μελέτη της παραπάνω βιβλιογραφίας. Καθώς ο ίδιος ο Σω στα κείμενά του 

μιλά για την ανάγκη «διεύρυνσης της κινηματογραφικής γλώσσας» και στα έργα του χρησιμοποιεί 

παλαιότερες τεχνολογίες προβολής, το πρώτο μέρος της διατριβής εστιάζει σε ιστορικές αναφορές 

σχετικά με το σύστημα προβολής της εικόνας, με σκοπό τη μελέτη της ένταξης των συστημάτων αυτών 

στο ψηφιακό περιβάλλον. Η επιλογή της προ-κινηματογραφικής περιόδου και του μεσοπολέμου 

προκύπτει από τις αναφορές του ίδιου του Σω στα κείμενά του, αλλά και από τη σχετική βιβλιογραφία 

(Μάνοβιτς, Χούχταμο). Στο δεύτερο μέρος της διατριβής εστιάζουμε στην ανάλυση του έργου του Σω 

που ξεκινά από τη δεκαετία του 1960. Θα δούμε ποια αιτήματα των συγχρόνων διαδραστικών 

εγκαταστάσεων πηγάζουν από τους πειραματισμούς της δεκαετίας του 1960 (Ντυγκέ, Ποπέρ, Ντίνκλα).  

Κινηματογραφική Θεωρία  

Για τις ανάγκες της μελέτης, ανατρέχουμε στη γενική βιβλιογραφία για την κινηματογραφική θεωρία.  

Η κινηματογραφική θεωρία καλύπτει κυρίως το πεδίο του εικονογραφικού χώρου, του χώρου εντός του 

κινηματογραφικού κάδρου, ενώ υιοθετεί την κλασική συνθήκη θέασης. Για το λόγο αυτό η αναδρομή 

στη σχετική βιβλιογραφία περιορίζεται στα πεδία που είναι χρήσιμα για την ανάλυση των σύγχρονων 
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πολυμεσικών εγκαταστάσεων, δηλαδή σε τμήματα του πρωτοποριακού κινηματογράφου του 

μεσοπολέμου και στον διευρυμένο κινηματογράφο του 1960. 

Σχετικά με τις νέες οπτικοακουστικές τεχνολογίες,  ο Ρόμπερτ Σταμ σημειώνει ότι πρέπει να λάβουμε 

υπ’ όψιν ότι δεν παράγουν μόνο ένα νέο είδος κινηματογράφου, αλλά και έναν νέο τύπο θέασης, που 

ξεφεύγει από την κλασική συνθήκη θέασης που αναλύουμε παραπάνω. Επιπλέον, τα νέα 

«κινηματογραφικά έργα» διανέμονται με ένα μη – ιεραρχημένο τρόπο από το διαδίκτυο, ξεφεύγοντας 

από το παλαιότερο σύστημα όπου κυριαρχεί το Χόλλυγουντ. Η νέα αυτή κατάσταση αναλύεται με νέα 

θεωρητικά εργαλεία. Αναπτύσσεται το πεδίο της «οπτικής κουλτούρας» [visual studies], που 

διαμορφώνεται από διαφορετικά επιστημονικά πεδία (Ιστορία της Τέχνης, Εικονολογία [Image Studies], 

Θεωρία των Μέσων [Media Studies] και η θεωρία των Νέων Μέσων [New Media Studies]). 

Αρχιτεκτονική Θεωρία 

Στη μελέτη αυτή αναζητούμε συσχετισμούς ανάμεσα στις προσπάθειες διεύρυνσης της 

κινηματογραφικής εμπειρίας, όπως αυτή αποτυπώνεται στις διαδραστικές πολυμεσικές εγκαταστάσεις  

και τμήματα της αρχιτεκτονικής θεωρίας και πρακτικής.  

Παρατηρούμε πως στα πλαίσια του Μοντέρνου Κινήματος στην αρχιτεκτονική προτάσσεται η αντίληψη 

ενός ενιαίου και οικουμενικού χώρου. Εξετάζουμε εαν η νέα αυτή προσέγγιση επηρεάζει τους 

πειραματισμούς διάσπασης και υπέρβασης του κινηματογραφικού κάδρου που αποτυπώνονται στον 

πρωτοποριακό κινηματογράφο του μεσοπολέμου και στις πρώτες γλυπτικές κατασκευές που 

βασίζονται στη φωτεινή δέσμη, μέσα από κείμενα του Λάζλο Μοχολι Νάγκυ (László Moholy-Nagy).  

Στον αρχιτεκτονικό σχεδιασμό της δεκαετίας του 1960 παρατηρείται μια μετάβαση από μια εποπτική 

συνθετική προσέγγιση του μοντερνισμού, που βασίζεται σε λειτουργικά και ποσοτικά δεδομένα, στην 

ανάδειξη της σημασίας της εμπειρίας του χρήστη του δομημένου χώρου. Η προσαρμογή του χώρου 

κατοίκησης στις ανάγκες και τις επιθυμίες του χρήστη ήταν κυρίαρχο αίτημα της 

κινητικής/μεταβαλλόμενης αρχιτεκτονικής, όπως εκφράζεται με διαφορετικούς τρόπους στο έργο του 

Κόνσταντ (Constant Nieuwenhuys), του Σέντρικ Πράις (Cedric Price) και των Archigram16. Στη μελέτη θα 

εντοπίσουμε αναλογίες ανάμεσα στην αρχιτεκτονική σκέψη που κινείται σε αυτά τα πλαίσια και τα 

έργα του «Διευρυμένου Κινηματογράφου» της δεκαετίας του 1960.   

                                                           
16 Το θέμα αυτό αναλύεται διεξοδικά στη διδακτορική διατριβή του Σωκράτη Γιαννούδη με τίτλο «Προσδιορισμός 
των Λειτουργικών Δυνατοτήτων της Μεταβαλλόμενης Αρχιτεκτονικής και των Πολιτισμικών Παραγόντων 
Σχεδιασμού της: Κινητικές Κατασκευές, Ευφυή Περιβάλλοντα και Οριακά Αντικείμενα», ΕΜΠ, Μάρτιος 2010. 
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Στη σύγχρονη, ψηφιακή εποχή, Θα εστιάσουμε σε κείμενα που αναλύουν την τάση για υποβάθμιση της 

υλικής υπόστασης της αρχιτεκτονικής δίνοντας έμφαση στις έννοιες της κίνησης, της δράσης (Τσουμί) 

και της πληροφορίας (Βιριλιό). Θα εξετάσουμε τη διαφάνεια στην αρχιτεκτονική όχι με την έννοια της 

σύνδεσης του μέσα με τον έξω χώρο, όπως διατυπώνεται στο μοντέρνο κίνημα του μεσοπολέμου, αλλά 

στα πλαίσια της σύνδεσης διαφορετικών φυσικών ή δυνητικών τόπων, σε κτίρια όπου αρχιτεκτονικά 

στοιχεία αντικαθίστανται από οθόνες ή μετατρέπονται σε επιφάνειες προβολής. Ο πολεοδόμος Πωλ 

Βιριλιό, γνωστός για τη θεωρητική του προσέγγιση γύρω από τα ζητήματα του χρόνου, της ταχύτητας 

και της τεχνολογίας του πολέμου στα πλαίσια του ψηφιακού περιβάλλοντος,  υιοθετεί μια ασυνεχή και 

ανομοιογενή προσέγγιση του χώρου και του χρόνου στην οποία ξεχωρίζει το ρόλο της 

κινηματογραφικής εμπειρίας.  Σε συνέντευξη του 1993 στον Αντρέας Ρούμπι (Andreas Ruby) 

υποστηρίζει ότι  εκτός από τη μάζα και την ενέργεια, η ύλη διαμορφώνεται και από το διαρκώς 

μεταβαλλόμενο στοιχείο της πληροφορίας (Architecture in the Age of its Virtual Disappearance, 1998). 

Ο Βιριλιό υποστηρίζει ότι ο σύγχρονος αρχιτεκτονικός σχεδιασμός δεν ανταποκρίνεται σε αυτή τη 

μετάβαση από την υλικότητα στην μη-υλικότητα. Στην παρούσα μελέτη δεν θα ασχοληθούμε με 

προσεγγίσεις στο ζήτημα όπως διατυπώνονται στα πλαίσια μεταβαλλόμενης αρχιτεκτονικής, αλλά θα 

εστιάσουμε στην προσέγγιση του Βιριλιό και της Ανν  Φράιντμπεργκ: ότι το πεδίο αποτύπωσης αυτής 

της νέας κατάστασης είναι η ψηφιακή οθόνη. 

Μέσα από την ανάλυση και κριτική  του έργου του Σω, θα προσπαθήσουμε να δείξουμε ότι το σύστημα 

οθόνης-φωτεινής δέσμης- θεατή αποτελεί στοιχείο οργάνωσης του χώρου, που διαφοροποιείται με τη 

μετάβαση από την αναλογική στην ψηφιακή τεχνολογία. Παράλληλα, αναδεικνύονται συσχετισμοί 

ανάμεσα στους πειραματισμούς αυτούς και τις αρχιτεκτονικές αναζητήσεις της αντίστοιχης εποχής. 

Τέλος, θα αναδείξουμε τη συνύπαρξη παλαιότερων και νέων τεχνολογιών προβολής στις σύγχρονες 

διαδραστικές εγκαταστάσεις, εντοπίζοντας τις νέες νοηματοδοτήσεις των τεχνολογιών αυτών στο 

σύγχρονο τεχνολογικό και πολιτιστικό περιβάλλον. 
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Δομή της διατριβής 

Το κυρίως σώμα της διατριβής οργανώνεται δύο μέρη: το πρώτο αφορά στις ιστορικές αναφορές 

σχετικά με το σύστημα προβολής της εικόνας και το δεύτερο στη χωρική λειτουργία του συστήματος 

προβολής της εικόνας στο έργο του Τζέφρυ Σω. 

Α’ μέρος 

Στην πρώτη ενότητα, παρουσιάζονται οπτικές μηχανές και χωρικές διατάξεις προβολής της εικόνας που 

εμφανίζονται στις αρχές του 19ου αιώνα, πριν την καθιέρωση του εμπορικού κινηματογράφου και της 

κλασικής συνθήκης θέασης. Εντοπίζουμε τις διαφορές ανάμεσα στην εικόνα που προβάλλεται σε 

ειδικά διαμορφωμένο χώρο θεάματος και την κινούμενη εικόνα που παράγεται από κατασκευές που ο 

θεατής κρατά σαν παιχνίδι στα χέρια του, καθώς και τη διαφορά της πρόσληψης της εικόνας στο 

πλαίσιο της ακαδημαϊκής τέχνης σε σχέση με την καθημερινή ψυχαγωγία. Αναδεικνύονται στοιχεία 

από τις διαφορετικές σχέσεις θέασης και χωρικές διατάξεις που ξανασυναντούμε στο ψηφιακό 

περιβάλλον. 

Στη δεύτερη ενότητα εξετάζεται ο πειραματικός κινηματογράφος της εποχής του μεσοπολέμου, 

παράλληλα με τις νέες προσεγγίσεις στο ζήτημα του χώρου που αναπτύσσονται στα πλαίσια του 

μοντέρνου κινήματος στην αρχιτεκτονική, καθώς και τη νέα θεώρηση του καλλιτεχνικού έργου, όπως 

διαμορφώνεται στα πλαίσια των πρωτοποριακών καλλιτεχνικών κινημάτων. Εντοπίζουμε με ποιον 

τρόπο οι προσεγγίσεις αυτές οδηγούν σε σκέψεις για μια νέα οργάνωση του χώρου των θεαμάτων, με 

όχημα τη νέα (τότε) μορφή καλλιτεχνικής έκφρασης, τον κινηματογράφο. Διερευνούμε πώς ο διάφανος 

και αφαιρετικός χώρος του κυβισμού συνδέεται με την αρχιτεκτονική του μοντέρνου κινήματος και τις 

απόπειρες διάσπασης και υπέρβασης του κινηματογραφικού κάδρου, που συναντούμε τόσο στον 

πειραματικό όσο και στον εμπορικό κινηματογράφο. Θα δούμε πώς η εισαγωγή της έννοιας της 

εγκατάστασης από τους ντανταϊστές καταργεί τελικά τη μετωπική σχέση του θεατή με το καλλιτεχνικό 

έργο. Θα δείξουμε πως τα στοιχεία αυτά μαζί με το αίτημα για απελευθέρωση του κινηματογράφου 

από τα θεατρικά κατάλοιπα υλοποιούνται με τη χρήση της φωτεινής δέσμης ως ενοποιητικό στοιχείο 

ανάμεσα στο χώρο της σκηνής και το χώρο των θεατών. Τέλος, συσχετίζουμε τη νέα θεώρηση του 

καλλιτεχνικού έργου που εισάγει ο Μπένγιαμιν με τα μεταγενέστερα συμμετοχικά έργα, όπου τμήμα 

της δημιουργικής ευθύνης μεταφέρεται από τον καλλιτέχνη στον θεατή, ενώ παράλληλα αναδεικνύεται 

η σημασία της κίνησης του θεατή στην ανάγνωση του έργου.  
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Β’ μέρος 

Στο δέυτερο μέρος της διατριβής αφορά στο έργο του Σω. Αναλύονται έργα του διευρυμένου 

κινηματογράφου της δεκαετίας του 1960, της βίντεοτέχνης και σύγχρονες πολυμεσικές εγκαταστάσεις 

που εντάσσονται στον ψηφιακά διευρυμένο κινηματογράφο.  

Στην πρώτη ενότητα θα εξετάσουμε τις αλλαγές στην προσέγγιση του αρχιτεκτονικού σχεδιασμού κατά 

τη δεκαετία του 1960, παράλληλα με την αλλαγή στη σχέση του θεατή με το καλλιτεχνικό έργο. Μέσα 

στα πλαίσια του επαναπροσδιορισμού της καλλιτεχνικής πρακτικής, ο θεατής μεταβάλλεται σε 

συμμετέχοντα και τελικά ενεργό χρήστη του καλλιτεχνικού έργου. Αντίστοιχα, στα πλαίσια της 

αρχιτεκτονικής αναπτύσσονται προτάσεις μη-προκαθορισμένου αρχιτεκτονικού σχεδιασμού που 

αποσκοπούν στην προσαρμογή του δομημένου χώρου στις ανάγκες και τις επιθυμίες του χρήστη. Θα 

δούμε πώς αυτές οι δύο τάσεις αποτυπώνονται στους πειραματισμούς στο σύστημα προβολής της 

εικόνας στα πλαίσια του κινήματος του διευρυμένου κινηματογράφου και της βιντεοτέχνης. 

Διερευνούμε πώς τα καλλιτεχνικά κινήματα που ενθαρρύνουν τη συμμετοχή του θεατή στο έργο - είτε 

απλά με την κίνησή του (εγκαταστάσεις) είτε με την πλήρη συμμετοχή του (περφόρμανς και 

χάπενινγκ)- οδηγούν τελικά στη διαφοροποίηση του συστήματος προβολής της εικόνας και της σχέσης 

του θεατή με την οθόνη.  Στο τέλος της ενότητας, αναλύονται χαρακτηριστικά έργα του Τζέφρυ Σω που 

ανήκουν στην περίοδο αυτή με βασικά κριτήρια την ενθάρρυνση της συμμετοχής του θεατή στο έργο, 

τη διαμόρφωση διαφορετικών σχέσεων θέασης που ξεφεύγουν από την κλασική συνθήκη του 

εμπορικού κινηματογράφου και τους χωρικούς πειραματισμούς με το σύστημα προβολής της εικόνας. 

Στη δεύτερη ενότητα αναλύεται το σύστημα προβολής της εικόνας στα πλαίσια του ψηφιακού 

περιβάλλοντος. Θα εξετάσουμε τη διαφάνεια στην αρχιτεκτονική όχι με την έννοια της σύνδεσης του 

μέσα με τον έξω χώρο, όπως διατυπώνεται στο μοντέρνο κίνημα του μεσοπολέμου, αλλά στα πλαίσια 

της σύνδεσης διαφορετικών φυσικών ή δυνητικών τόπων, σε κτίρια όπου αρχιτεκτονικά στοιχεία 

αντικαθίστανται από οθόνες ή μετατρέπονται σε επιφάνειες προβολής. Αναλύουμε ψηφιακά 

συστήματα εμβύθισης και επαυξημένης πραγματικότητας αναζητώντας στοιχεία στη χωρική τους 

διάταξη από την προγενέστερη αναλογική τεχνολογία. Εντοπίζουμε τις αντιστοιχίες ανάμεσα στην 

απτική σχέση του θεατή με την παραγωγή της κινούμενης εικόνας, που συναντούμε στις προ-

κινηματογραφικές κατασκευές,  και τη διαδραστική σχέση του θεατή με την οθόνη μέσω της διεπαφής 

ανθρώπου-υπολογιστή (HCI) που συναντούμε στις πολυμεσικές εγκαταστάσεις. Εξετάζουμε τους 

τρόπους με τους οποίους η φωτεινή δέσμη της προβολής θα μπορούσε να χρησιμοποιηθεί ως μέσο 

διεπαφής με την ψηφιακή πληροφορία. Επίσης, θα δούμε πώς η ιδιότητα της προβολής να αποσυνδέει 
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της πηγή της προβαλλόμενης εικόνας από την οθόνη συσχετίζεται με την υποβάθμιση της σημασίας 

του τόπου που συντελείται στα πλαίσια της ανάπτυξης των τηλεπικοινωνιών και των οπτικοακουστικών 

μέσων. Θα εξετάσουμε τη σχέση της σύγχρονης διαδραστικής τέχνης με τα συμμετοχικά έργα της 

δεκαετίας του 1960. Στο τέλος της ενότητας, αναλύονται χαρακτηριστικά έργα του Τζέφρυ Σω που 

ανήκουν στην περίοδο αυτή με βασικά κριτήρια την σύνδεση φυσικού και δυνητικού χώρου, τη 

σύνδεση της αφηγηματικής εξέλιξης του έργου με κάποιου τύπου πλοήγηση στο χώρο, και τη χρήση 

μεθόδων διεπαφής με την ψηφιακή πληροφορία που βασίζονται σε προ-κινηματογραφικές σχέσεις 

θέασης . 

Τα παραρτήματα περιλαμβάνουν:  

- τον πίνακα με την ανάλυση των έργων του Σω με βάση τους θεματικούς άξονες της διατριβής.  

- την προσωπική συνέντευξη με τον Σω. Η συνέντευξη έγινε σε τρεις ωριαίες συναντήσεις, στις 

30 Ιανουαρίου 2012, την 1η Φεβρουαρίου 2012 και στις 10 Φεβρουαρίου 2012. 

- τις κυριότερες δημοσιεύσεις του Σω, από βιβλία, επιστημονικά περιοδικά και πρακτικά 

συνεδρίων 

-  Ευρετήριο ονομάτων 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Institutional Repository - Library & Information Centre - University of Thessaly
10/04/2024 10:20:21 EEST - 3.89.229.10



42 
 

2. Ιστορικές αναφορές σχετικά με το σύστημα προβολής της εικόνας 

2i Προ-κινηματογραφικές κατασκευές  

 

Εισαγωγή 
 
Η σταδιακή επικράτηση του εμπορικού κινηματογράφου οδήγησε στην τυποποίηση μιας σειράς 

παραμέτρων που αφορούν τη χωρική λειτουργία του συστήματος προβολής της εικόνας: η προβολή 

της εικόνας και η σχέση της με την προβαλλόμενη εικόνα, η εμπειρία του θεατή και ο τρόπος θέασης 

αλλά και η οργάνωση του χώρου του θεάματος είναι σε μεγάλο βαθμό καθορισμένες. Στη σύγχρονη 

εποχή, πολλοί δημιουργοί που δραστηριοποιούνται στο χώρο των διαδραστικών πολυμεσικών 

εγκαταστάσεων ανατρέχουν στη μελέτη και επανάχρηση στοιχείων των προ-κινηματογραφικών 

κατασκευών, αναζητώντας εναλλακτικές εκφραστικές μορφές. 

Με τον όρο «προ-κινηματογραφικές κατασκευές», στη διεθνή βιβλιογραφία περιγράφεται ένα σύνολο 

συσκευών που προετοιμάζουν το έδαφος για την ανακάλυψη του κινηματογράφου. Ο Τζόναθαν Κράρυ 

εντοπίζει την ιδιαιτερότητα των κατασκευών που εμφανίζονται στις αρχές του 19ου αιώνα: 

αποτυπώνουν το επιστημονικό ενδιαφέρον της εποχής στο πεδίο της οπτικής, ιδιαίτερα στο φαινόμενο 

του μετεικάσματος17 ενώ ταυτόχρονα πωλούνται μαζικά ως συσκευές ψυχαγωγίας (Crary, 1990, σ. 

106). Ως έκφραση του μοντέρνου και της νεωτερικότητας, πολλές από αυτές τις συσκευές 

παρουσιάζονται στις διεθνείς εκθέσεις της εποχής.   

Η εξέλιξη αυτή δεν είναι τυχαία. Η ανάπτυξη της βιομηχανικής παραγωγής, με την εμφάνιση 

διαφορετικών τύπων οργάνων ακριβείας, χημικών προϊόντων, μηχανών και μηχανικών κατασκευών, 

προσφέρει τα κατάλληλα ερεθίσματα και εργαλεία για τη δημιουργία των προ-κινηματογραφικών 

συσκευών. Στα μέσα του 18ου αιώνα, ο Βέλγος καλλιτέχνης Πλατώ (Joseph Plateau), κατασκευάζει το 

Φαινακιστοσκόπιο, βασιζόμενος στην παρατήρηση ότι οι ακτίνες ενός περιστρεφόμενου τροχού 

φαίνονται ακίνητες ή δείχνουν να κινούνται ανάποδα εαν παρατηρηθούν μέσα από τις σχισμές ενός 

περιστρεφόμενου δίσκου. Η παρατήρηση αυτή είχε ήδη αποτελέσει αντικείμενο έρευνας του Βρετανού 

γιατρού και λεξικογράφου Ροζέ (Peter Mark Roget), εκδότη του Εγκυκλοπαιδικού Θησαυρού της 

Αγγλικής Γλώσσας (Thesaurus of English Words and Phrases, 1852) και του  Φαραντέι (Michael Faraday). 

                                                           
17  Το «μετείκασμα» είναι το φαινόμενο κατά το οποίο μια εικόνα παραμένει στον αμφιβληστροειδή για ένα 
κλάσμα του δευτερολέπτου και μετά την εξαφάνιση της πηγής. Το φαινόμενο αυτό αποτελεί μια πρώτη εξήγηση 
γύρω από τον τρόπο που δημιουργείται η ψευδαίσθηση της κινούμενης εικόνας. Μεταγενέστερες έρευνες 
αποδεικνύουν ότι το πρόβλημα είναι πιο σύνθετο και περιλαμβάνει φυσιολογικές και ψυχολογικές διαδικασίες.  
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Σύμφωνα με την εγκυκλοπαίδεια Μπριτάνικα, το Φαινακιστοσκόπιο εφευρέθηκε από τον Πλατώ 

(animation, 2014). Βασιζόμενος στα πειράματα του Φαραντέι, που είχαν δημοσιευθεί στο Journal of 

Physics and Mathematics, ο Αυστριακός καθηγητής Σίμων Στάμπφερ (Simon Stampfer) παρουσιάζει τo 

1834 στη Βιέννη μια αντίστοιχη κατασκευή με το Φαινακιστοσκόπιο, το Στροβοσκόπιο.  

Για την κατηγοριοποίηση των προ-κινηματογραφικών κατασκευών, βασιζόμαστε στα τρία σημαντικά 

στοιχεία που συνδυάζει ο κινηματογράφος, σύμφωνα με τον Βρετανό κινηματογραφιστή και κριτικό 

του κινηματογράφου Άιβορ Μόνταγκιου (Ivor Montagu)  (Montagu, 1967, σ. 26):  

-Την καταγραφή της κίνησης  

-Τη δημιουργία της εντύπωσης της κίνησης 

-Την προβολή της εικόνας 

Οι προ-κινηματογραφικές κατασκευές πραγματοποιούν ένα ή δύο από αυτά τα στοιχεία, ανάλογα με 

την περίπτωση. Αν και σε πολλές από τις προ-κινηματογραφικές κατασκευές δεν γίνεται προβολή 

εικόνας, δηλαδή δεν υπάρχει οθόνη, εντοπίζουμε διαφορετικές σχέσεις του θεατή με την εικόνα, τις 

οποίες συναντούμε στις σύγχρονες διαδραστικές πολυμεσικές εγκαταστάσεις. Θα αναφερθούμε επίσης 

σε προγενέστερες κατασκευές που δεν σχετίζονται με την παραγωγή κινούμενης εικόνας αλλά 

διαμορφώνουν σχέσεις θέασης που ξεφεύγουν από το παράδειγμα του εμπορικού κινηματογράφου, 

όπως τα οπτικά κουτιά και το πανόραμα. 

 

Μηχανισμός προβολής / Θέση του θεατή / Επιφάνεια προβολής / Οργάνωση του Χώρου 

 

Ο Λεβ Μάνοβιτς (2001), παρατηρεί ότι στις προ-κινηματογραφικές κατασκευές η κινούμενη εικόνα 

παράγεται με κάποιας μορφής δράση του θεατή/ χειριστή. Κουνώντας το κορδόνι του Θαυματρόπιου, 

ο θεατής βλέπει δύο διαφορετικές εικόνες στο ίδιο σημείο. Στο Φαινακιστοσκόπιο, το Στροβοσκόπιο 

και το Ζωοτρόπιο, ο θεατής θέτει σε κίνηση έναν κυκλικό μηχανισμό. Ακόμα και στις παραστάσεις 

Φαντασμαγορίας, ο χειριστής μετακινούσε τη  μηχανή προβολής (μαγικός φανός) μπροστά και πίσω 

έτσι ώστε να φαίνεται πως οι προβαλλόμενες εικόνες πλησιάζουν ή απομακρύνονται από τους θεατές.   
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Παρατηρούμε επίσης ότι στις προγενέστερες συσκευές, η κινούμενη εικόνα είναι ορατή από μια 

συγκεκριμένη θέση (Θαυματρόπιο, Φαινακιστοσκόπιο, Στροβοσκόπιο), ενώ αργότερα είναι δυνατή η 

ομαδική θέαση (Ζωοτρόπιο).  

  

Εικόνα 1: Θαυματρόπιο / Εικόνα 2: Παλαιότερη συσκευή στην οποία βασίζεται το Φαινακιστοσκόπιο: όταν ο δίσκος γυρίζει, η 
σκιά από τις σχισμές φαίνεται σταθερή 

   

Εικόνα 3: Φαινακιστοσκόπιο (1830) / Εικόνα 4: Ζωοτρόπιο (1830) 

Οι προ-κινηματογραφικές κατασκευές χρησιμοποιούνται τόσο για ψυχαγωγικούς όσο και 

επιστημονικούς λόγους. Ο χρήστης του Φαινακιστισκοπίου, για παράδειγμα, έχει ταυτόχρονα τρεις 

ιδιότητες: είναι παρατηρητής, αντικείμενο έρευνας και μέρος της μηχανικής διαδικασίας που οδηγεί 

στην παραγωγή κινούμενης εικόνας (Crary, 1990).  

 

Οι οπτικές μηχανές που χρησιμοποιούσαν το σύστημα των σχισμών για να δημιουργήσουν την αίσθηση 

της κίνησης είχαν δύο μειονεκτήματα: περιορισμένη φωτεινότητα και μη καθαρά περιγράμματα των 

εικόνων. Για να δώσει λύση στο πρόβλημα της καθαρότητας των εικόνων, ο καθηγητής Εμίλ Ρεϋνώ 

(Émile Reynaud) ανακάλυψε το 1877 μια άλλη τεχνική στροβοσκοπίας αντικαθιστώντας τις σχισμές με 

καθρέφτες18. Η κατασκευή αυτή ονομάστηκε Πραξινοσκόπιο (Praxinoscope, ελληνογενής λέξη από τις 

                                                           
18 Ένα πολυγωνικό πρίσμα με πλευρές καλυμμένες με καθρέφτες τοποθετήθηκε στο κέντρο του κυλίνδρου ενός 
Ζωοτροπίου. Ο αριθμός των πλευρών του πρίσματος είναι ο ίδιος με τον αριθμό των εικόνων στο εσωτερικό 
τοίχωμα του κυλίνδρου. Ο θεατής περιστρέφει τον κύλινδρο και παρατηρεί τις διαδοχικές εικόνες της χάρτινης 
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λέξεις πράξις-δράση και σκοπεύω-κοιτάζω). Το Πραξινοσκόπιο παρουσιάζεται στη Διεθνή Έκθεση του 

1878 στο Παρίσι με ιδιαίτερη επιτυχία.  

 

Εικόνα 5: Πραξινοσκόπιο (1877)  

Το 1879 ο Ρεϋνώ επινοεί το Θεάτρο–Πραξινοσκόπιο δημιουργώντας την δυνατότητα να βλέπει ο 

θεατής τις εικόνες με φόντο διαφορετικά σκηνικά (πάρκα, δρόμους, εσωτερικά κτηρίων)19. Ο  Λεβ 

Μάνοβιτς εντοπίζει το γεγονός ότι στις προ-κινηματογραφικές κατασκευές το κύριο θέμα διαχωρίζεται 

από το φόντο, ως μια αναλογία με τον ψηφιακό κινηματογράφο όπου η επεξεργασία της εικόνας 

γίνεται σε διακριτά επίπεδα.  Αυτό συμβαίνει γιατί και στις δύο περιπτώσεις το υλικό αποτελείται από 

αυτόνομες ενότητες οι οποίες τελικά συντίθενται έτσι ώστε να παραχθεί το τελικό αποτέλεσμα. 

To Θεάτρο–Πραξινοσκόπιο διαφέρει σε σχέση με όλες τις προηγούμενες κατασκευές και ως προς τη 

θέση παρατήρησης του θεατή. Τώρα ο θεατής βλέπει την κινούμενη εικόνα μέσα από ένα 

συγκεκριμένο και σταθερό κάδρο. Σε όλα τα επεξηγηματικά διαγράμματα που είδαμε μέχρι τώρα, 

τονίζεται η θέση του παρατηρητή, που κοιτά προς την κατεύθυνση της κινούμενης εικόνας. Ωστόσο, 

μόνο στο Θεάτρο–Πραξινοσκόπιο το οπτικό πεδίο του παρατηρητή καλύπτεται πλήρως από την εικόνα. 

                                                                                                                                                                                           
ταινίας μέσα στους καθρέφτες του πρίσματος. Με τον τρόπο αυτό επιτυγχάνεται μεγάλη φωτεινότητα και 
καθαρότητα των εικόνων και ομαλότερη εντύπωση της κίνησης. 
19 Ο Ρεϋνώ τοποθέτησε το Πραξινοσκόπιο μέσα σε ένα ξύλινο κουτί με ένα άνοιγμα στο σκέπασμα. Μεταξύ 
σκεπάσματος και Πραξινοσκοπίου τοποθετήθηκε κεκλιμένο επίπεδο με ένα διαφανές γυαλί. Ο θεατής μέσα από 
το γυαλί βλέπει τις εικόνες αλλά και την αντανάκλαση του σκηνικού που βρίσκεται τοποθετημένο στο πίσω μέρος 
του σκεπάσματος 

Institutional Repository - Library & Information Centre - University of Thessaly
10/04/2024 10:20:21 EEST - 3.89.229.10



46 
 

 

Εικόνα 6: Θέατρο-Πραξινοσκόπιο  

Στα τέλη του 18ου αιώνα, η προβολή είναι ο νέος και σύγχρονος τρόπος πρόσληψης των εικόνων. Ο 

Αμερικανός ιστορικός του κινηματογράφου Τομ Γκάνινγκ (Tom Gunning) αναφερόμενος στην εντύπωση 

που έκαναν οι εικόνες του Μαγικού Φανού20, εστιάζει στη διττή διάσταση της προβολής της εικόνας: 

την ισχυρή αντιληπτική ποιότητα αλλά και την ταυτόχρονη γνώση ότι αυτό που βλέπουμε δεν είναι 

αληθινό. Οι προβαλλόμενες εικόνες δεν είναι τυπωμένες σε βιβλίο ούτε ζωγραφισμένες σε κανβά, 

μοιάζουν να δημιουργούνται με ένα μυστηριώδη τρόπο στον αέρα (Gunning, 2005). 

 

Εικόνα 7: Επεξηγηματικό διάγραμμα του Μαγικού Φανού 
 

                                                           
20Ο Μαγικός Φανός εφευρέθηκε στα τέλη του 16ου αιώνα. Είναι ο αρχικός μηχανισμός προβολής εικόνων 
ζωγραφισμένων σε γυάλινες επιφάνειες, ή νταγκετοτυπιών προστατευμένων από γυαλινες επιφάνειες. Ένα κοίλο 
κάτοπτρο μπροστά από μια φωτεινή πηγή συγκεντρώνει το φως και το προβάλλει μέσα από τη διαφάνεια με τη 
ζωγραφισμένη εικόνα. Η φωτεινή δέσμη περνά από ένα άνοιγμα στο μπροστινό μέρος της συσκευής και μέσω 
ενός φακού προβάλλεται την εικόνα μεγενθυμένη πάνω σε μια επιφάνεια. Στην αρχική της μορφή, η φωτεινή 
πηγή ήταν κεριά ή λάμπες πετρελαίου. Όμως η προβαλλόμενη εικόνα δεν ήταν αρκετά έντονη. Το πρόβλημα αυτό 
λύθηκε με την εφεύρεση του ηλεκτρικού λαμπτήρα. 
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Οπτικό Θέατρο: συνδυασμός στροβοσκοπικής μηχανή με προβολή 

Το 1888, ο Ρεϋνώ δημιουργεί το Οπτικό Θέατρο συνδυάζοντας ένα Πραξινοσκόπιο με έναν μαγικό 

φανό. Χρησιμοποιεί μια ταινία μεγαλύτερου μήκους που περιλάμβανε 700 έγχρωμα σκίτσα και το 

θέαμα διαρκούσε περίπου 15 λεπτά. Το Οπτικό Θέατρο παρουσιάζεται το 1892 στο μουσείο Grévin στο 

Παρίσι, ως «Φωτεινές Παντομίμες» με τη συνοδεία μουσικής και γίνεται δεκτό με θριαμβευτική 

επιτυχία. Όμως, στα μέσα της δεκαετίας του 1890 το κοινό δεν εντυπωσιάζεται πλέον από την κίνηση 

σκιτσαρισμένων ή ζωγραφικών εικόνων και αναζητάει μια ανανέωση. Ο Ρεϋνώ απορροφημένος από 

την επιτυχία και την κατασκευή νέων εικόνων για το Οπτικό Θέατρο δεν θα αντιληφθεί την μεταστροφή 

του κοινού και όταν το 1895 θα παρουσιάσει τις «κινούμενες φωτογραφίες» ο κινηματογράφος έχει 

ήδη κάνει την εμφάνισή του. Θεωρείται πάντως ως ο πρώτος δημιουργός ταινίας κινούμενου σκίτσου. 

 

Εικόνα 8: Το Οπτικό Θέατρο του Ρεϋνώ, ανακατασκευή, Γαλλική Ταινιοθήκη / Εικόνα 9: Το Οπτικό Θέατρο, γκραβούρα 

 

Φαντασμαγορία: προβολές σε ημιδιαφανείς επιφάνειες 

Ο χειριστής του Μαγικού Φανού μπορεί να μετακινεί τις διαφάνειες, να «σβήνει» τη μία εικόνα μέσα 

στην άλλη, αλλά να να αυξομειώνει το μέγεθος της προβαλλόμενης εικόνας μετακινώντας τη συσκευή 

πιο κοντά ή πιο μακριά σε σχέση με την επιφάνεια προβολής. Βασιζόμενος σε αυτές τις ιδιότητες του 

Μαγικού Φανού αλλά και τη μυστηριώδη και ασαφή εντύπωση που δίνει υπό ορισμένες συνθήκες  η 

προβολή της εικόνας, ο Βέλγος εφευρέτης Ετιέν Γκασπάρ Ρόμπερτσον (Etienne Gaspard Robertson) 

οργανώνει μια σειρά από παραστάσεις με τρομακτικές προβολές (πχ. σκελετούς και φαντάσματα) τις 

οποίες ονομάζει  «Φαντασμαγορία».  

Ο Ρόμπερτσον καλύπτει με κάθε τρόπο τα οπτικά του τρυκ. Η μηχανή προβολής, που ο ίδιος αποκαλεί 

«Φαντασκόπιο», είναι κρυμμένη πίσω από την οθόνη. Όσο οι θεατές κάθονται τις θέσεις τους και η 
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αίθουσα είναι χαμηλά φωτισμένη, οι οθόνες καλύπτονται από κουρτίνες. Οι εικόνες με τις φιγούρες 

είναι ζωγραφισμένες σε μαύρο φόντο και προβάλλονται σε ημιδιαφανείς επιφάνεις, όπως κομμάτια 

από γάζες, ή σε καπνό, έτσι ώστε να φαίνεται ότι αιωρούνται στο χώρο. Μέσα στο απόλυτο σκοτάδι ο 

θεατής χάνει την αίσθηση του χώρου και με τη γρήγορη μετακίνηση του μαγικού φανού από και προς 

την επιφάνεια προβολής τα «φαντάσματα» φαίνονται να «ορμούν» στους θεατές.  

Εκτός από την προβολή της εικόνας ο Ρόμπερτσον, χρησιμοποιεί και άλλα τεχνάσματα για να 

μεταφέρει το κοινό στον αναπαριστώμενο κόσμο της Φαντασμαγορίας. Οι θεατές εισέρχονται στην 

αίθουσα υπό τους ήχους γυάλινης αρμόνικας. Η μουσική που παράγεται από βρεγμένα δάκτυλα καθώς 

χαϊδεύουν γυαλινους σωλήνες ακούγεται αιθέρια σχεδόν αγγελική αλλά ταυτόχρονα επηρεάζει τα 

νεύρα και προκαλεί ψυχολογική αστάθεια. Κατά τη διάρκεια της παράστασης ακούγονται και άλλοι 

τρομαχτικοί ήχοι.  

Βλέπουμε λοιπόν ότι πέρα από τις προβολές της εικόνας, η συνολική πορεία των θεατών προς το χώρο 

της παράστασης είναι προσεκτικά σκηνοθετημένη. Πριν εισέλθουν στην αίθουσα, οι θεατές περνούν 

από τον προθάλαμο όπου παρουσιάζονταν διάφορα τεχνολογικά επιτεύγματα, το Salon de physique. 

Με την παραμονή τους στον προθάλαμο, οι θεατές αποκτούν έντονες προσδοκίες για την παράσταση. 

Η είσοδός τους στην υποφωτισμένη αίθουσα της Φαντασμαγορίας γινεται μέσα από μια μεγάλη και 

βαριά πόρτα, καλυμμένη με μυστηριώδη ιερογλυφικά. Οι θεατές γνωρίζουν ότι η Φαντασμαγορία 

βασίζεται σε οπτικά τεχνάσματα, αλλά φαίνεται ότι  απολαμβάνουν αυτό το διασκεδαστικό μπέρδεμα 

ανάμεσα στο πραγματικό και το φανταστικό. Ας μην ξεχνάμε ότι το τελευταίο μέρος του 18ου αιώνα 

κυριαρχείται από το Ρομαντισμό και το γενικότερο ενδιαφέρον για απροσδιόριστα και μεταφυσικά 

φαινόμενα.  

 
 
Εικόνα 10: Παράσταση Φαντασμαγορίας σε εγκαταλελειμμένο μοναστήρι, Παρίσι, 1797 

Institutional Repository - Library & Information Centre - University of Thessaly
10/04/2024 10:20:21 EEST - 3.89.229.10



49 
 

Διόραμα: ο παρατηρητής σε κινούμενη πλατφόρμα 

Το Διόραμα, βασίζεται στην ένταξη ενός ακίνητου παρατηρητή σε ένα κινούμενο μηχανισμό έτσι ώστε 

να έχει μια οπτική εμπειρία που εξελίσσεται στο χρόνο. Παίρνει την οριστική του μορφή από τον Λουί 

Νταγκέρ (Luis Daguerre) στις αρχές της δεκαετίας του 1820. O θεατής στέκεται (ή κάθεται) σε μια 

περιστρεφόμενη πλατφόρμα σε ειδικά κατασκευασμένη αίθουσα. Οι ζωγραφικές αναπαραστάσεις 

στην περιφέρεια της αίθουσας συνδυάζονται με προβολές από μαγικούς φανούς. Η αργή περιστροφή 

της πλατφόρμας επέτρέπει στον παρατηρητή να δει τη εναλλαγή ζωγραφικών σκηνών (σχεδιασμένων 

σε ημιδιαφανείς επιφάνειες) και οπτικών εφέ που δημιουργούν μια στοιχειώδη κίνηση στην εικόνα. Η 

ονομασία της κατασκευής (Diorama) προέρχεται από το πρόθεμα «dio», που παραπέμπει στη 

διαφάνεια, και τη λέξη «rama» που παραπέμπει στη θέαση. Πρόκειται για μια μεγάλη οπτική μηχανή, 

ένα οπτικό θέατρο χωρίς ηθοποιούς, όπου το σκηνικό αποκτά πρωταγωνιστικό ρόλο. Ο Τζόναθαν 

Κράρυ παρατηρεί ότι όπως και στο Φαινακιστοσκόπιο και το Ζωοτρόπιο, το Διόραμα αποτελεί ένα 

κινούμενο μηχανισμό στον οποίο ο θεατής αποτελεί ένα ακόμη στοιχείο.  Έτσι, η θέση του παρατηρητή 

παύει να είναι ένα σταθερό σημείο, γεγονός που αποτελεί ένα βασικό χαρακτηριστικό της 

νεωτερικότητας (Crary, 1990). Η πραγματικότητα γίνεται αντιληπτή σαν μια κατασκευή που παράγεται 

από νέα θεάματα όπως το διόραμα και το Πανόραμα. 

 

 

Εικόνα 11: Κάτοψη και τομή Διοράματος, Λονδίνο (1823) 
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Πανόραμα - «εισαγωγή» του θεατή στον αναπαριστώμενο χώρο της εικόνας 

 

Είδαμε πώς ο Ρόμπερτσον χρησιμοποιούσε την προβολή μαζί με κατάλληλους ήχους για να «εισάγει» 

το κοινό στον κόσμο της Φαντασμαγορίας. Μια άλλη στρατηγική εισαγωγής του θεατή στον 

φανταστικό κόσμο της εικόνας είναι η κάλυψη της περιμετρικής του όρασης. Στα τέλη του 19ου αιώνα, 

κατ’ αντιστοιχία με τις προ-κινηματογραφικές κατασκευές που ήδη περιγράψαμε, εμφανίζεται ένα νέο 

κυκλικό κτήριο για την μαζική ψυχαγωγία των κατοίκων των μητροπόλεων, το Πανόραμα. 

Δημιουργείται από τον Μπάρκερ (Robert Barker) στα τέλη του 18ου αιώνα. Ο Μπάρκερ κατοχυρώνει το  

1787 μια μέθοδο σχεδιασμού με το όνομα «la nature a coup d’ oeil» με βάση την οποία μια 

πανοραμική εικόνα απεικονίζεται σε κυλινδρικό καμβά σε σωστή προοπτική όταν παρατηρείται από 

μια κεντρική πλατφόρμα τοποθετημένη σε ένα ορισμένο ύψος. Βλέπουμε λοιπόν ότι το πανόραμα είναι 

ένα κτίριο ειδικά κατασκευασμένο, τόσο ως προς την επιφάνεια υλοποίησης της εικόνας, όσο και ως 

προς τη θέση του παρατηρητή, ώστε να δίνεται η αίσθηση ότι βρίσκεται «μέσα» στην εικόνα (Grau, 

2003). Ωστόσο, για να δει την πανοραμική εικόνα, ο παρατηρητής πρέπει να μετακινηθεί. Η κίνηση 

αυτή του παρατηρητή θα αντικατασταθεί στον κινηματογράφο από την κίνηση της κάμερας και τον 

περιορισμό του θεατή στο κάθισμα απέναντι από την οθόνη.  

 

  

Εικόνα 12: Ρόμπερτ Μπάρκερ, Πανόραμα, Λονδίνο (1793)  
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Κινούμενο Πανόραμα: θεατής σε σταθερή θέση/ μετατόπιση εικόνας 

Στην ίδια έκθεση παρουσιάζεται στο περίπτερο της Ρωσίας το Κινούμενο Πανόραμα του 

Υπερσιβηρικού, που αποτελεί μια προσομοίωση ταξιδιού με τραίνο. Ο δημιουργός του Πάβελ Πιαζέτσκι 

(Pawel Yakovlevich Pyasetsky) βασίστηκε σε σκίτσα και σχέδια που πραγματοποίησε ο ίδιος κατά τη 

διάρκεια του ταξιδιού. Οι θεατές κάθονται σε ένα από τα τρία βαγόνια της κατασκευής και βλέπουν 

ένα κινούμενο πανόραμα μέσα από τα παράθυρα. Το πανόραμα διαμορφώνεται από διαφορετικά 

επίπεδα με κινούμενα αντικείμενα (άμμο πέτρες και βράχια τοποθετημένα σε κυλιόμενους ιμάντες) 

αλλά και ζωγραφικές επιφάνειες που ξετυλίγονται από κυλίνδρους. Τα διαφορετικά αυτά επίπεδα 

κινούνται με διαφορετική ταχύτητα ανάλογα με την απόσταση που υποτίθεται ότι έχουν από τον θεατή 

(πχ. το πανόραμα με τα βουνά, κινείται πιο αργά από όλα). Το έργο βραβεύθηκε με το χρυσό μετάλλιο 

της Διεθνούς Εκθέσεως.  

Φυσικά δεν θα μπορούσε να λείπει από την έκθεση το ταξίδι με πλοίο. Το Μαρεόραμα (Mareorama) 

ήταν η προσομοίωση ενός ταξιδιού από το λιμάνι της Μασσαλίας στη Γιοκοχάμα. Δημιουργός ήταν ο 

Ούγκο ντ΄ Αλέσι (Hugo d'Alesi), ζωγράφος διαφημιστικών αφισών. Η κατασκευή περιελάμβανε ένα 

αντίγραφο ατμόπλοιου μήκους 70 μέτρων με δύο πανοράματα μήκους 750 μέτρων που ξετυλίγονται 

από κυλίνδρους, ένα σε κάθε πλευρά του πλοίου. Όπως και ο Πιαζέτσκι, ο ντ΄ Αλέσι πραγματοποίησε 

το θαλάσσιο ταξίδι σκιτσάροντας και ολοκλήρωσε τα πανοράματα με μια μεγάλη ομάδα ζωγράφων 

μετά την επιστροφή του. Οι θεατές στέκονται σε μια εξέδρα (το κατάστρωμα του πλοίου) με ειδική 

ανάρτηση, έτσι ωστε να παίρνει κλίση, σαν να ταξιδεύει. Για να ενισχύσει την αίσθηση του ταξιδιού, ο 

ντ΄ Αλέσι  χρησιμοποιεί ανεμιστήρες, οπτικά εφε (λάμψεις κεραυνών), αλλά και ηχητικά εφέ (σειρήνα 

του πλοίου, ήχοι της μηχανής). Γύρω από το πλοίο τοποθετούνται φύκια και πίσσα, ενώ ηθοποιοί 

κυκλοφορούν στο κατάστρωμα υποδυόμενοι τα μέλη του πληρώματος. 

  
Εικόνα 13: Μαρεόραμα, Διεθνής Έκθεση, Παρίσι (1900)  
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Προ-κινηματογραφικές κατασκευές με σκοπό την καταγραφή της κίνησης 

Οι κατασκευές που παρουσιάσαμε μέχρι τώρα λειτουργούν με ζωγραφισμένες εικόνες. Ο σχεδιαστής 

απλά υποθέτει ποιες είναι οι φάσεις της κίνησης. Επίσης, όπως παρατηρεί και ο Μάνοβιτς, ο 

σχεδιαστής κατασκευάζει και συνθέτει την κίνηση με τη γρήγορη εναλλαγή των εικόνων. Αντίθετα, η 

φωτογραφία καταγράφει και αναλύει την κίνηση. Δύο ονόματα συνδέονται με αυτή την εξέλιξη, ο 

Γάλλος επιστήμονας Ετιέν Μαρέ (Etienne-Jules Marey) και ο Αμερικανός φωτογράφος Έντουαρντ 

Μάιμπριτζ (Edweard Muybridge). 

Θέμα του διδακτορικού του Μαρέ (1859) ήταν η κίνηση των ζώων. Για την έρευνά του αναζητά 

διαφορετικά οπτικά μέσα για ανάλυση της κίνησης.  Βασιζόμενος σε μια κατασκευή ανάλογη με τον 

Φαινακινστοσκόπιο του Πλατώ, καθώς και στην τεχνολογία των ρολογιών και των επαναληπτικών 

όπλων, ανέπτυξε ένα σύστημα καταγραφής και αναπαραγωγής διαδοχικών εικόνων που ονόμασε 

Κινηματογραφικό Τουφέκι [fusil cinematographique]. Αντί για φυσίγγια, χρησιμοποιεί  δίσκους 

στερεωμένους σε ένα περιστρεφόμενο τροχο. Εκεί αποτυπώνονται διαδοχικές εικόνες με τη βοήθεια 

μηχανής που είναι προσαρμοσμένη στον κύλινδρο του όπλου. Το πρόβλημα με τη συσκευή του Μαρέ 

είναι η έλλειψη κανονικότητας, τόσο στην καταγραφή, όσο και στην αναπαραγωγή της κίνησης. 

 

Εικόνα 14: Το Κινηματογραφικό Τουφέκι του Μαρέ (1882)  

Ο φωτογράφος Έντουαρντ Μάιμπριτζ προσλαμβάνεται το 1872 από τον κυβερνήτη της Καλιφόρνια, και 

ιδρυτή του ομώνυμου πανεπιστημίου, Λίλαντ Στάνφορντ (Leland Stanford) για δώσει τη λύση σε ένα 

στοίχημα. Το ερώτημα ήταν εάν ένα άλογο που καλπάζει έχει σε κάποια φάση της κίνησής του και τα 

τέσσερά του πόδια στον αέρα.   
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Εικόνα 15: Θεοντόρ Γκερικώ (Théodore Géricault), The Epsom Derby (1821)/ Εικόνα 16: Έντουαρντ Μάιμπριτζ, Movement of a 
galloping Horse (1872) 
 

Η λύση τελικά βρέθηκε πέντε χρόνια αργότερα, αφού είχαν εξαντληθεί τα χρήματα του στοιχήματος 

από τα απαιτούμενα πειράματα. Η κίνηση του αλόγου κατεγράφη με μια συγκεκριμένη διάταξη: Σε ίσα 

διαστήματα κατά μήκος μιας διαδρομής τοποθετήθηκαν τεντωμένα σύρματα, αρκετά ισχυρά ώστε να 

ενεργοποιήσουν μια σειρά από φωτογραφικές μηχανές, αλλά όχι τόσο ώστε να κάνουν το άλογο να 

χάσει το βηματισμό του. Έτσι αποδείχτηκε τελικά ότι το άλογο όταν καλπάζει, σε κάποια φάση της 

κίνησης δεν ακουμπά το έδαφος. Αν και δημοσίευσε πάνω από εικοσι χιλιάδες χρονοφωτογραφίες 

κάθε είδους, ο Μάιμπριτζ δεν ανέπτυξε ποτέ κάποιον τρόπο που να καταγράφει την κίνηση με μία 

μόνο μηχανή.   

Ο Αμερικανός εφευρέτης Έντισον, μαζί με το στενό του συνεργάτη Ντίξον, εισάγουν δυο σημαντικές 

καινοτομίες. Η πρώτη είναι η αντικατάσταση της χάρτινης φωτο ευαίσθητης επιφάνειας που 

χρησιμοποιείται μέχρι τότε για την αποτύπωση της φωτογραφίας από το μια ζελατίνη [celluloid film]. Η 

δεύτερη καινοτομία είναι η διασφάλιση της σταθερής κίνησης του φιλμ μπροστά από το διάφραγμα. 

Έτσι  εξασφαλίζεται  η απαραίτητη κανονικότητα τόσο στην καταγραφή όσο και στην αναπαραγωγή της 

κίνησης. Όμως, η έλλειψη συγχρονισμού της κίνησης του φιλμ με το άνοιγμα και κλείσιμο του 

διαφράγματος της μηχανής έκανε την προβολή θαμπή και τις εικόνες πολύ σκοτεινές. Πάντως ο Έντισον 

δεν είχε δείξει ιδιαίτερο ενδιαφέρον για να κατασκευάσει μια μηχανή προβολής της κινούμενης 

εικόνας (Montagu, 1967, σ. 33). Το Κινετοσκόπιο, που παρουσιάζεται το 1893 ήταν μια συσκευή στην 

οποία ο θεατής έπρεπε να σκύψει να δει την εικόνα μέσα από μια τρύπα, κατά αντιστοιχία μια 

παλαιότερες συσκευές όπως το τα οπτικά κουτιά [peepshow].  
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Εικόνα 17: Κινετοσκόπια στο Σαν Φραντσίσκο, περ. 1894–95 / Εικόνα 18: Οπτικό κουτί (1835)  
 

Το 1894, οι αδερφοί Λυμιέρ τελειοποίησαν την εφεύρεση του Έντισον, συγχρονίζοντας τη 

διακοπτόμενη κίνηση του φιλμ με το άνοιγμα και κλείσιμο του διαφράγματος. Με αυτή τη μηχανή 

έγινε δυνατή τόσο η καταγραφή όσο και η προβολή της κίνησης. Το Φεβρουάριο του 1895 οι αδερφοί 

Λυμιέρ κατοχύρωσαν την εφεύρεσή τους στο γραφείο ευρεσιτεχνίας και ονόμασαν τη συσκευή τους 

κινηματογράφο. 

Διαφορετικές αφηγηματικές πορείες 

Στα παραδέιγματα που είδαμε μέχρι τώρα, η αφηγηματική εξέλιξη είναι καθορισμένη αφού 

διαμορφώνεται είτε από εικόνες τοποθετημένες σε μια συγκεκριμένη σειρά (Ζωοτρόπιο, 

Φαινακιστοσκόπιο), είτε από μια καθορισμένη πορεία του θεατή στο χώρο του θεάματος (Διόραμα), 

είτε από μια συγκεκριμένη εναλλαγή ήχων και προβολών (Φαντασμαγορία). Υπάρχει όμως μια 

κατηγορία κατασκευών που αφήνει τον θεατή να διαμορφώσει μια προσωπική αφηγηματική πορεία.  

Η κατάτμηση της εικόνας με παράλληλη αντικατάσταση τμημάτων της δημιουργεί μια στοιχειώδη 

αφήγηση. Σε αυτή την αρχή βασίζεται το Μιριόραμα (Myriorama), που συγκροτείται από  

εικονογραφημένα φύλλα που μπορούν να οργανωθούν με πολλούς τρόπους, σχηματίζοντας 

διαφορετικές εικόνες.  Η κατασκευή αυτή εφευρέθηκε από τον Γάλλο Ζαν Πιερ Μπρε (Jean-Pierre Brés) 

το 1820. Μια πανοραμική εικόνα τέμνεται σε 16, 24, ή 36 ίσα τμήματα. Εφόσον η γραμμή του ορίζοντα 

παραμένει στο ίδιο σημείο όπου τα τμήματα ενώνονται, οι επιμέρους εικόνες ήταν δυνατό να 

απεικονίζουν διαφορετικές παραστάσεις, χωρίς να διακόπτεται η ενότητα του συνόλου. Οι επιλεγμένες 

πανοραμικές εικόνες που αποτελούσαν το ενοποιητικό στοιχείο ήταν τοπογραφίες όπως βουνά, 

παραλίες, ποτάμια.   Ο Βέρνερ Νέκες (Werner Nekes), στο τέταρτο μέρος της σειράς Media Magica 
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(1996), το Multi-Thousand Picture Show (Vieltausendschau, 1995), υποστηρίζει ότι οι σύγχρονες 

τεχνικές του μοντάζ πηγάζουν από τέτοια παραδείγματα (David Robinson στο Shaw & Weibel, 2003, 

σελ.30). 

  
Εικόνα 19: Μιριόραμα 

Στο Μιριόραμα, ο θεατής δημιουργεί διαφορετικές αφηγήσεις με την επιλογή των καρτών που 

χρησιμοποιεί. Στο πανόραμα, ο θεατής επίσης διαφορφώνει μια προσωπική αφήγηση, καθώς επιλέγει 

τον τρόπο με τον οποίο θα δει την ζωγραφισμένη εικόνα. Ο θεατής κινείται ελεύθερα πάνω στην 

κεντρική πλατφόρμα και βλέπει την εικόνα με τον τρόπο που θέλει, εστιάζει στα σημεία της εικόνας 

που βρίσκει ενδιαφέρον και προσπερνά τα υπόλοιπα.  

 

Μια αντίστοιχη λογική διαφορφώνεται και στις αναμορφικές προβολές, όπου αντίθετα από το 

πανόραμα, ο θεατής κινείται γύρω από την εικόνα (όχι μέσα σε αυτή), αλλά και πάλι επιλέγει σε πιο 

σημείο της θα εστιάσει. Η αναμορφική προβολή έγκειται στον μετασχηματισμό μιας εικόνας σύμφωνα 

με συγκεκριμένους κανόνες. Η εικόνα φαίνεται με τις σωστές αναλογίες και καθίσταται ευανάγνωστη 

μόνο όταν η παραμόρφωση επιλύεται, είτε αλλάζοντας την οπτική γωνία θέασης, είτε 

χρησιμοποιώντας ειδικό φακό ή ανακλαστική επιφάνεια.  
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Εικόνα 20: Αναμορφική προβολή 

 

Στα οπτικά κουτιά, δεν υπάρχει κάποιου τύπου αφηγηματική εξέλιξη, το ενδιαφέρον εστιάζεται στην 

πορεία του βλέμματος του θεατή. Επίσης, τόσο στο πανόραμα όσο και στα οπτικά κουτιά, το οπτικό 

πεδίο του θεατή καταλαμβάνεται από την εικόνα.  

Στερεοσκόπιο: οπτική συσκευή προσαρμοσμένη στην ανατομία του ανθρωπίνου 

σώματος 

 

Στο στερεοσκόπιο, την οπτική συσκευή που παράγει μια φαινομενικά τρισδιάστατη εικόνα 

παρουσιάζοντας δύο ελαφρώς διαφορετικές δισδιάστατες εικόνες, συνήθως φωτογραφίες, σε κάθε 

μάτι (stereoscope), καταργείται η προοπτική σχέση ανάμεσα στον παρατηρητή και το αντικείμενο. Η 

αίσθηση του βάθους δημιουργείται με τρόπο τελείως διαφορετικό απ’ ότι στη φωτογραφία ή τη 

ζωγραφική. Η εικόνα οργανώνεται σαν μια ακολουθία από επίπεδα, τα οποία είναι πιο κοντά ή πιο 

μακριά από τον παρατηρητή. Ο Τζόναθαν Κράρυ αναφέρει χαρακτηριστικά πως αν η προοπτική 

απεικόνιση υπονοεί ένα χώρο συνεχή και ομοιογενή, το στερεοσκόπιο αποκαλύπτει ένα χώρο ασυνεχή, 

που μορφοποιείται από ετερόκλητα στοιχεία. Επιπλέον, το επιθυμητό αποτέλεσμα δεν ήταν απλώς η 

ομοιότητα, αλλά η απτικότητα. Ο θεατής ένιωθε ότι μπορούσε να ακουμπήσει την εικόνα (Crary, 1990).  

Η οπτική αυτή συσκευή είναι προσαρμοσμένη στην ανατομία του ανθρωπίνου σώματος.  

 

Ο παρατηρητής ατενίζει δυο ανόμοιες εικόνες, η θέση των οποίων καθορίζεται από την ανατομία του 

ανθρωπίνου σώματος. Η λογική αυτή φαίνεται πιο καθαρά στο μοντέλο του Ουίτστοουν21 

                                                           
21 Ο πρώτος τύπος στερεοσκοπίου επινοήθηκε από τον Τσαρλς Ουίτστοουν (Sir Charles Wheatstone) το 1838. Στη 
συσκευή αυτή, χρησιμοποιείται ένα ζευγάρι κατόπτρων σε γωνία 45 μοιρών από τα μάτια του χρήστη. Η συσκευή 
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(Wheatstone).  Στο συγκεκριμένο μοντέλο, χρησιμοποιείται ένα ζεύγος κατόπτρων τοποθετημένο σε 45 

μοίρες προς το κάθε μάτι του χρήστη. Κάθε κάτοπτρο αντανακλά μια εικόνα που βρίσκεται στο πλάι. 

Αποδεικννύεται η συνεργασία των δυο ματιών στην αντίληψη του βάθους. Όταν δύο εικόνες που 

προσομοιώνουν τη θέα του ίδιου αντικειμένου από το δεξί και το αριστερό μάτι αντίστοιχα 

παρουσιάζονται έτσι ώστε κάθε μάτι να βλέπει μόνο την εικόνα που έχει σχεδιαστεί για αυτό, ο 

εγκέφαλος τις συνενώνει και τις αποδέχεται ως μια εικόνα ενός τρισδιάστατου αντικειμένου. 

  

Εικόνα 21: Στερεοσκόπιο του Ουίτστοουν (1838)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                                                                                                                                                           
αυτή κατέδειξε τη σημασία της διόφθαλμης αντίληψης του βάθους. Όταν δύο εικόνες που προσομοιώνουν την 
οπτική από το κάθε μάτι (δεξί και αριστερό) του ίδιου αντικειμένου, παρουσιάζονται έτσι ώστε κάθε μάτι να 
βλέπει μόνο την εικόνα που είναι σχεδιασμένη γι 'αυτό, ο εγκέφαλος συνθέτει τις δύο εικόνες δημιουργώντας την 
όψη ενός στερεού τρισδιάστατου αντικειμένου.  
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Συμπεράσματα  

 

Αναλύοντας τις προ-κινηματογραφικές κατασκευές, εντοπίζουμε διαφορετικές εκφραστικές μορφές (σε 

σχέση με τον μεταγενέστερο εμπορικό κινηματογράφο) ως προς την την εμπειρία του θεατή, τον τρόπο 

θέασης αλλά και την οργάνωση του χώρου του θεάματος. Παρατηρούμε λοιπόν ότι ανάλογα με τον 

τύπο της συσκευής, η παραγωγή της κινούμενης εικόνας εξαρτάται από κάποιας μορφής δράση του 

θεατή που θέτει σε κίνηση έναν περιστρεφόμενο μηχανισμό (Φαινακιστοσκόπιο, Ζωοτρόπιο, 

Πραξινοσκόπιο). Χρησιμοποιούνται ειδικές διατάξεις που είτε κατευθύνουν το βλέμμα του θεατή 

(Στερεοσκόπιο, οπτικά κουτιά) είτε τον διευκολύνουν να επιλέξει ελεύθερα τον τρόπο που θα δει την 

εικόνα (Πανόραμα, Αναμορφικές προβολές). Στις προβολές με Μαγικό Φανό, ο θεατής καταλαμβάνει 

μια σταθερή θέση σε σκοτεινή αίθουσα (Φαντασμαγορία), κατά αντιστοιχία με τη μεταγενέστερη 

κινηματογραφική θέαση, ενώ στο Διόραμα ο θεατής κάθεται σε μια κινούμενη πλατφόρμα. Ο θεατής 

χρησιμοποιεί τη συσκευή για ψυχαγωγικούς λόγους στο περιβάλλον της καθημερινότητάς του 

(Φυλλοσκόπιο, Θαυματρόπιο), ή μεταβαίνει σε ειδικά διαμορφωμένο χώρο σε συγκεκριμένη χρονική 

στιγμή (Πανόραμα, παραστάσεις Φαντασμαγορίας).  

Βλέπουμε λοιπόν, οτι ανεξάρτητα από το αν η εικόνα είναι προβαλλόμενη ή όχι, ένα σημαντικό 

στοιχείο που διαμορφώνει τη χωρική διάταξη των προ-κινηματογραφικών κατασκευών είναι ο ρόλος 

του θεατή. Συμμετέχει ή όχι στην παραγωγή της κινούμενης εικόνας; Είναι ένας ή ένα σύνολο 

ανθρώπων; Θα μεταβεί σε κάποια ειδικά διαμορφωμένη αίθουσα; Θα συμμετέχει με κάποιον τρόπο 

στην αφηγηματική εξέλιξη του έργου; Οι διαφορετικοί τύποι προ-κινηματογραφικών κατασκευών 

εισάγουν μια διαφορετική οπτική θεώρηση και αντίληψη. Ταυτόχρονα, διαμορφώνονται διαφορετικές 

προσεγγίσεις που λειτουργούν συσσωρευτικά, μεταβάλλοντας τη σχέση του θεατή με την εικόνα. 
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2ii Πρωτοποριακός Κινηματογράφος του Μεσοπολέμου  

 

Εισαγωγή 

 

Η περίοδος του Μεσοπολέμου χαρακτηρίζεται από μεγάλα οικονομικά προβλήματα και την άνοδο 

εθνικιστικών και ολοκληρωτικών καθεστώτων στην Ευρώπη. Η γενική ένταση και αστάθεια δημιουργεί 

ένα περιβάλλον αντιθέσεων και ζυμώσεων μέσα στο οποίο αναδύονται καθοριστικές καλλιτεχνικές και 

αρχιτεκτονικές καινοτομίες. Παράλληλα, η χωρίς προηγούμενο καταστροφή που προκάλεσε ο Α’ 

Παγκόσμιος Πόλεμος ενθαρρύνει τον οικουμενισμό και τη διεθνή συνεργασία, που εκφράζεται στην 

ίδρυση της Κοινωνίας των Εθνών. 

Οι νέες προσεγγίσεις στο ζήτημα του χώρου αλλά και στη θεώρηση του καλλιτεχνικού έργου 

εκφράζονται στα πλαίσια των πρωτοποριακών κινημάτων του μεσοπολέμου και οδηγούν σε σκέψεις 

για μια νέα οργάνωση του χώρου των θεαμάτων, με όχημα τη νέα (τότε) μορφή καλλιτεχνικής 

έκφρασης, τον κινηματογράφο. 

Ο χώρος του μοντέρνου κινήματος και ο κινηματογράφος 

 

Την εποχή του μεσοπολέμου εισάγονται νέοι τρόποι χωρικής αντίληψης και αναπαράστασης. Στο 

Μανιφέστο του 1909, ο Φιλίππο Τομάζο Μαρινέττι (F.T Marinetti) εξυμνεί την κίνηση, την ενέργεια και 

την ταχύτητα ενάντια στον ορθολογισμό. Ο χώρος, ως σταθερό πλαίσιο αναφοράς των αντικειμένων, 

απορρίπτεται ενώ δίνεται έμφαση στην κίνηση του σώματος, που θεωρείται ότι παράγει μια 

αλληλουχία πλαστικών γεγονότων στο χώρο. Ο Αντόνιο Σαντ’ Ελία (Antonio Sant’ Elia), στο μανιφέστο 

του για μια φουρουριστική αρχιτεκτονική απορρίπτει τις μνημιώδεις και παγιωμένες αρχιτεκτονικές 

μορφές του παρελθόντος και προτείνει μια δυναμική αρχιτεκτονική, ευέλικτη και εφήμερη.  

Αντίθετα, ο Κυβισμός, με την κατάργηση της προοπτικής του ενός σημείου οράσεως,  θα αποτελέσει τη 

βάση της αφηρημένης τέχνης και του ορθολογισμού της μοντέρνας αρχιτεκτονικής, που βασίζονται σε 

έναν αφαιρετικό και ορθολογικό χώρο. Ο Κυβισμός διαμορφώνει το θεμέλιο «για μια παν-οπτική 

θεώρηση όλων των πιθανών σημείων οράσεως, υποννοώντας έναν καθολικό, διάφανο, οικουμενικό 

χώρο» (Τερζόγλου, 2009, σ. 177). Η καθολική αυτή θεώρηση του χώρου χαρακτηρίζει το έργο του Λε 

Κορμπυζιέ (Le Corbusier) που στο Vers une Architecture (1923) απορρίπτει τον εμπειρισμό και τη 
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διακοσμητική αισθητική και ενσωματώνει τη μηχανιστική αισθητική της βιομηχανικής παραγωγής στον 

αρχιτεκτονικό σχεδιασμό, παράγοντας ένα διάφανο, φωτεινό και ενιαίο χώρο. Αυτή είναι η πρόταση 

του μοντέρνου κινήματος στις νέες ανάγκες στέγασης του πληθυσμού στην Ευρώπη. Σχεδιάζοντας ένα 

νέο καθαρό και ορθολογικό χώρο, ο αρχιτέκτονας διαμορφώνει την εξέλιξη των Ευρωπαϊκών πόλεων 

και αποκτά ένα σημαντικό κοινωνικό και πολιτικό ρόλο. 

Η τεχνολογική εξέλιξη και οι κοινωνικές αλλαγές της εποχής του μεσοπολέμου εκφράζονται μέσα από 

διαφορετικά καλλιτεχνικά κινήματα. Ο Φουτουρισμός, όπως είδαμε παραπάνω, εξυμνεί το δυναμισμό 

της μηχανής, ενώ ο Κονστρουκτιβισμός εστιάζει στο νέο κοινωνικό ρόλο της τέχνης στοχεύοντας στην 

κατάργηση των διαχωριστικών γραμμών ανάμεσα στην τέχνη και την καθημερινή ζωή (Popper, 2007). 

Το κοινό στοιχείο στα καλλιτεχνικά κινήματα του μεσοπολέμου είναι ότι εισάγουν νέες αισθητικές 

αναζητήσεις διαμορφώνοντας ένα αφαιρετικό χώρο αναπαράστασης. Η τέχνη αντί να αναπαριστά τον 

κόσμο λειτουργεί ως ένα ερμηνευτικό μοντέλο, μια αναλογία και όχι μια μίμηση της πραγματικότητας. 

Το κέντρο βάρους μετατοπίζεται από την ακριβή αναπαράσταση ενός αντικειμένου στις φορμαλιστικές 

και χρωματικές σχέσεις. 

Στον κυβισμό όπως και στη χρονοφωτογραφία, καταγράφονται διαφορετικές χρονικές στιγμές εντός 

του ίδιου κάδρου. Ειδικά στον Κυβισμό, προτείνεται ένας νέος τρόπος χωρικής αναπαράστασης. Η 

προοπτική του μοναδικού σημείου παρατήρησης εγκαταλείπεται και το εικαστικό θέμα καταγράφεται 

ταυτόχρονα από πολλές διαφορετικές απόψεις. Με τον τρόπο αυτό τα αντικείμενα αναλύονται και 

συνθέτονται ξανά σε μια νέα, αφηρημένη μορφή. Στην αρχιτεκτονική του μοντέρνου κινήματος, η 

χωρική αντίληψη του κυβισμού μεταφράζεται στην εισαγωγή της διαφάνειας και της αλληλοείσδυσης 

του εσωτερικού με τον εξωτερικό χώρο. Ο Ζίγκφριντ Γκίντεον (Siegfried Gedion) στο έργο του Space 

Time and Architecture -The Growth of a New Tradition (1941) συγκρίνει τον Πικάσο με τον Γκρόπιους ως 

προς τη νέα χρήση της διαφάνειας και της ταυτόχρονης παρουσίασης πολλών όψεων των αντικειμένων 

ταυτόχρονα, επισημαίνοντας τις συνέπειες αυτής της προσέγγισης για την ιδέα του υλικού 

αντικειμένου: το βλέμμα δεν μένει στην φαινόμενη επιφάνειά του, αλλά διεισδύει στην εσωτερική 

δομή του. Το αποτέλεσμα είναι η απόλυτη ενοποίηση του εσωτερικού και του εξωτερικού χώρου.  

Institutional Repository - Library & Information Centre - University of Thessaly
10/04/2024 10:20:21 EEST - 3.89.229.10



61 
 

 

Εικόνα 22: Πικάσο, L’ Arlésienne (1911-1912)/ Εικόνα 23: Β. Γκρόπιους, κτίριο της σχολής Μπάουχαους στο Ντεσάου (1926)  

Στον κινηματογράφο, συναντούμε πειραματισμούς καταγραφής ενός αντικειμένου ταυτόχρονα από 

διαφορετικά σημεία παρατήρησης, όπως και παραδείγματα καταγραφής διαφορετικών χρονικών 

στιγμών στο ίδιο κινηματογραφικό κάδρο. Στο έργο του Τζίγκα Βερτώφ Ο άνθρωπος με την 

Κινηματογραφική μηχανή (1929), πραγματοποιείται εσωτερικό μοντάζ με τη συνύπαρξη δύο 

διαφορετικών εικόνων στο ίδιο κάδρο αλλά και την ταυτόχρονη ένθεση διαφορετικών λήψεων του 

ίδιου χώρου στο ίδιο κάδρο. Στο Θωρηκτό Ποτέμκιν (1925) του Αϊζενστάιν παρακολουθούμε λήψεις του 

ίδιου γεγονότος σε διαδοχικά πλάνα. Στο Ναπολέων (1927) του Αμπέλ Γκανς (Abel Gance) 

προβάλλονται ταυτόχρονα πλάνα σε τρεις οθόνες, τα οποία σε ορισμένες στιγμές συνθέτουν ένα 

συνεχές, πανοραμικό πλάνο. 

 

 

Εικόνα 24: Τζίγκα Βερτώφ, Ο Άνθρωπος με την Κινηματογραφική Μηχανή (1929) / Εικόνα 25: Αμπέλ Γκανς Ναπολέων (1927) 

Παράλληλα με τις γλυπτικές αναζητήσεις υπέρβασης των δύο διαστάσεων του ζωγραφικού καμβά με 

τα ζωγραφικά ανάγλυφα που πραγματοποιούνται στα πλαίσια του κονστρουκτιβισμού, γίνονται οι 
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πρώτες απόπειρες διάσπασης και υπέρβασης του κινηματογραφικού κάδρου. Ο Αϊζενστάιν καταθέτει 

σκέψεις για την κατάργηση του ορθογώνιου κάδρου, υπερβαίνοντας τους βιομηχανικά 

τυποποιημένους μηχανισμούς προβολής (Friedberg, 2006, σ. 129). 

 

Εικόνα 26: Βλαντιμίρ Τατλίν: Ζωγραφικά ανάγλυφα, 1914 / Εικόνα 27: Διαγραμμα διαφορετικών προσεγγίσεων για το 
καδράρισμα κλαδιών του Αιζενστάιν  

Στα πλαίσια των κινημάτων καλλιτεχνικής πρωτοπορίας των αρχών του εικοστού αιώνα αιώνα, 

αναζητούνται τρόποι που καθιστούν την εμπειρία από το καλλιτεχνικό έργο εντονότερη. Θεωρείται ότι 

οι παλαιότερες μορφές τέχνης δεν μπορούν να ανταποκριθούν στην ταχύτητα και την ενέργεια της 

μοντέρνας ζωής που κυριαρχείται από τους έντονους ρυθμούς της βιομηχανικής παραγωγής. Είναι 

χαρακτηριστικό ότι στο Μανιφέστο του Φουτουριστικού Κινηματογράφου (Manifesto della 

Cinematografia futurista, 1916) ο Μαρινέττι και η ομάδα του ανακηρύσσουν τον κινηματογράφο ως την 

ανώτατη καλλιτεχνική μορφή, αφού συνδυάζει όλες τις άλλες τέχνες μέσω της (τότε) νέας τεχνολογίας 

και λόγω αυτής του της ιδιότητας επιδρά με ολοκληρωτικό τρόπο στην ανθρώπινη συνείδηση. Ως νέο 

μέσο, λοιπόν, ο κινηματογράφος αποτελεί το πεδίο έκφρασης των νέων καλλιτεχνικών αναζητήσεων. 

Δημιουργοί που προέρχονται από άλλα πεδία (ζωγραφική, γλυπτική) πειραματίζονται ελεύθερα με το 

μέσο.  

Στη σοβιετική σχολή του κινηματογράφου, εισάγονται νέες τεχνικές σε όλες τις φάσεις της 

κινηματογραφικής παραγωγής (σενάριο, επιλογή ηθοποιών, λήψη, μοντάζ) που έρχονται σε ρήξη με 

τον εμπορικό κινηματογράφο της εποχής. Στα μεσα της δεκαετίας 1910, οι πιο χαρακτηριστικές 

ρωσικές ταινίες ήταν αργόσυρτα μελοδράματα. Με την Οκτωβριανή επανάσταση, οι κινηματογραφικές 

εταιρείες περιήλθαν υπο τον έλεγχο της επαναστατικής κυβέρνησης και μεγαλύτερες φίρμες πήραν 

όσον εξοπλισμό μπορούσαν και κατέφυγαν σε άλλες χώρες (Bordwell & Thomson, 2006). Λόγω της 

έλλειψης σε φιλμ, ο Λεβ Κουλέσωφ, καθηγητής στην Κρατική Σχολή Κινηματογράφου, την πρώτη 

κινηματογραφική σχολή του κόσμου,  πειραματίζεται με έτοιμο υλικό προσπαθώντας να φτιάξει ένα 

σύνολο που να δημιουργεί μια εντύπωση συνέχειας, δείχνοντας έτσι ότι η ταινία δεν υπάρχει στα 

μεμονωμένα πλάνα της αλλα μόνο στο συνδυασμό τους σε σύνολο, μέσα από το μοντάζ.  
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Μια ομάδα σοβιετικών σκηνοθετών (Βερτόφ, Αϊζενστάιν, Κουλέσοφ, Πουντόφκιν, κ.α.) 

απομακρύνονται από τη λογική του λαϊκού θεάματος. Ο θεατής, μέσω του κινηματογράφου, καλείται 

να ενεργοποιηθεί και να συμμετέχει στους κοινωνικούς αγώνες. Η αναίρεση της παθητικής στάσης του 

θεατή απέναντι στο κινηματογραφικό έργο ενισχύεται από την εγκατάλειψη του μοναδικού σημείου 

παρατήρησης (σκηνή-πίνακας) και την εισαγωγή πολλαπλών σημείων παρατήρησης (κινηματογράφος-

μάτι), από τον Τζίγκα Βερτώφ. Με τον τρόπο αυτό υπονοείται μια συγκεκριμένη πορεία της μηχανής 

λήψης στο χώρο. Η δράση κινηματογραφείται από το πιο κατάλληλο σημείο κάθε φορά και οδηγεί το 

μάτι να αντιληφθεί τη διαδικασία εξέλιξης και την οργάνωση ενός γεγονότος.  

Πέρα από τη σοβιετική σχολή, ένα σύνολο από κινηματογραφικά έργα παράγεται από δημιουργούς 

που προέρχονται από άλλα πεδία (ζωγραφική, γλυπτική) και πειραματίζονται ελεύθερα με το μέσο. Οι 

νέες αισθητικές αναζητήσεις διαμορφώνουν ένα νέο, αφαιρετικό χώρο αναπαράστασης. Τα γεγονότα 

δεν συνδέονται αιτιωδώς και δεν υπάρχει ένα ξεκάθαρο αφήγημα ή επιχείρημα. Οι εικόνες 

οργανώνονται με βάση καθαρά οπτικά χαρακτηριστικά, όπως χρώμα, σχήμα, ρυθμό και μέγεθος. 

Πολλές αφηρημένες ταινίες κάνουν χρήση καθαρών σχημάτων και χρωμάτων αλλά εναλλακτικά 

χρήσιμοποιούνται πραγματικά αντικείμενα που καδράρονται με τέτοιο τρόπο ώστε να προβάλλουν τις 

αφηρημένες ιδιότητές τους (Bordwell & Thomson, 2006, σ. 176). Χαρακτηριστικά παραδείγματα είναι η 

διαγώνια συμφωνία του Έγκελινγκ (1921), η σειρά Rythmus του Χανς Ρίχτερ (1921-5), Opus του Βάλτερ 

Ρούτμαν, (1924), Μηχανικό Μπαλέτο του Φερνάν Λεζέ (1924), Anemic Cinema του Μαρσέλ Ντυσάν. 

 

Ο κινούμενος παρατηρητής και το αίτημα για συμμετοχή του θεατή στο καλλιτεχνικό 

έργο  

 

Στο έργο του Μπένγιαμιν, αναλύεται ένα νέο είδος παρατηρητή που διαμορφώνεται στον αστικό χώρο, 

ο flâneur, ο περιπατητής της πόλης. Η αρχική του προσέγγιση αποτυπώνεται στο κείμενο «Νάπολη» 

(1925) και κατάληγει στο ανολοκλήρωτο «Passagen Werk» (1940), που εστιάζει στις στοές του 

Παρισιού του 19ου αιώνα, την εποχή εδραίωσης της Βιομηχανικής Επανάστασης. Ο Μπένγιαμιν 

συνδυάζει και αντιπαραθέτει τον συμβολικό-μαγικό χώρο της νόησης και τον υλικό-πραγματικό χώρο 

της πόλης. Ο μητροπολιτικός χώρος παρουσιάζεται σαν μια ακολουθία εικόνων, μια σειρά από 

κινηματογραφικά πλάνα. Οι στοές προβάλλουν ως χώροι όπου θεμελιώνεται η εγγύτητα της έννοιας 

και του ονείρου με την ύλη και τη βιομηχανική παραγωγή (Buck-Morss, 2009).  
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Το 1924, ο Λάζλο Μοχόλυ Νάγκυ (Lazlo Moholy-Nagy) στο κείμενό του Θέατρο, Τσίρκο, Βαριετέ 

(Theater, Zirkus, Variete) παρομοιάζει τη θεατρική σκηνή με τα οπτικά κουτιά, αφού το έργο είναι 

ορατό μόνο από τη μία πλευρά της. Προτείνει ένα νέο «ολοκληρωμένο θέατρο» [Theatre of totality], 

όπου τόσο οι ηθοποιοί όσο και τα σκηνικά με το φωτισμό και τη μουσική θα είναι κινούμενα δυναμικά 

στοιχεία. Υποβαθμίζει τη σημασία του αφηγηματικού λόγου και  τονίζει την ανάγκη να κινητοποιηθουν 

οι θεατές  και τα συμμετέχουν στο έργο. Για να γίνει αυτό, οι  ήχοι θα προέρχονται από απρόσμενες 

πηγές, για παράδειγμα από ηχεία κάτω από τα καθίσματα των θεατών. Ο φωτισμός χρησιμοποιείται 

επίσης για την κατάργηση του ορίου ανάμεσα στο έργο και τον θεατή, με την αίθουσα να βυθίζεται στο 

απόλυτο σκοτάδι ή να λούζεται στο φως. Προτείνει επίσης κατασκευές με πτυσσόμενες γέφυρες που 

κρέμονται προς όλες τις κατευθύνσεις, έτσι ώστε ηθοποιοί να βρίσκονται για λίγο κοντά στους θεατές, 

όπως συμβαίνει με τα κοντινά πλάνα στον κινηματογράφο [close-up]. Θεωρεί επίσης ότι θα πρέπει να 

γίνονται εικαστικές προβολές γιατί λειτουργούν ως ενοποιητικό στοιχείο ανάμεσα στο σκηνικό χώρο 

και την αίθουσα των θεατών (Grau, 2003, σ. 144).  

Στα κείμενα του Νάγκυ διακρίνουμε την επιρροή της έννοιας του «ολοκληρωμένου έργου τέχνης». Ήδη 

από τα τέλη του 19ου αιώνα ο Βάγκνερ αναφέρεται στην έννοια του Gesamtkunstwerk, την 

ολοκληρωμένη μορφή τέχνης που διαμορφώνεται από την σύνθεση των τεχνών (μουσική, θέατρο και 

εικαστικά). Το 1919 Ο Βάλτερ Γκρόπιους (Walter Gropius) στο πρώτο μανιφέστο του Bauhaus μιλά για 

μια νέα δομή που θα περιλαμβάνει την αρχιτεκτονική, τη γλυπτική και τη ζωγραφική.  

Αντίστοιχα, ο Ιταλός ζωγράφος, σκηνογράφος και κριτικός τέχνης Ενρίκο Πραμπολίνι (Enrico 

Prampolini) στο μανιφέστο Φουτουριστικής Σκηνογραφίας (1915) μιλά για την ανάγκη ενοποίησης της 

θεατρικής σκηνής και του κοινού. Ζητά την κατάργηση των στατικών σκηνικών και την αντικατάστασή 

τους από κινούμενες κατασκευές φωτεινών στοιχείων. Το 1924 περιγράφει την «φουτουριστική σκηνή» 

που μετατρέπει τη θεατρική σκηνή προσκηνίου σε ένα σφαιρικό χώρο (Grau, 2003, σ. 144). 

 

Ο Νάγκυ προτείνει κατασκευές στις οποίες η φωτεινή δέσμη λειτουργεί ως ενοποιητικό στοιχείο 

ανάμεσα στο έργο και τον χώρο που εκτίθεται. Οι γλυπτικές ιδιότητες της φωτεινής δέσμης μελετώνται 

στο έργο του Light Space Modulator (1922-1930)  (Licht-Raum-Modulator). Ο Νάγκυ περιγράφει το έργο 

κάτι ανάμεσα σε κινηματογράφο και πλαστικές τέχνες. Η δύναμη του εντοπίζεται στην κίνηση του 

φωτός και της σκιάς αλλά και τις ρυθμικές αντανακλάσεις που προκαλούνται καθώς κινείται, παρά 

στην ίδια την κατασκευή (Popper, 1993). Πρόκειται για μια κατασκευή  που αποτελείται από ένα κύβο 

με ένα κυκλικό άνοιγμα στο μπροστινό μέρος. Γύρω από αυτό το άνοιγμα είναι στερεωμένοι ηλεκτρικοί 
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λαμπτήρες και προβολείς διαφορετικών χρωμάτων. Οι λάμπες φωτίζουν ένα κινούμενο μηχανισμό 

κατασκευασμένο από διαφανή, ημιδιαφανή και φθαρμένα υλικά, έτσι ώστε να δημιουργούνται όσο το 

δυνατόν πιο ενδιαφέρουσες σκιές στο πίσω μέρος του κύβου. Όταν η επίδειξη γίνεται σε σκοτεινό 

χώρο, η πίσω πλευρά του κύβου μπορεί να αφαιρεθεί και οι έγχρωμες προβολές και οι σκιές 

προβάλλονται σε οποιαδήποτε επιφάνεια πίσω από το κουτί. Ο μηχανισμός είναι στερεωμένος σε μια 

κυκλική πλατφόρμα πάνω στην οποία υπάρχει ένας άλλος μηχανισμός με τρία ανεξάρτητα κινούμενα 

τμήματα.  

 

Εικόνα 28: Λάζλο Μοχόλυ Νάγκυ, Light-Space Modulator (1922-1930) / Εικόνα 29: Λάζλο Μοχόλυ Νάγκυ, Polykino (1924) 

 

To 1927 o Νάγκυ προσπαθεί να επεκτείνει την ενοποιητική λειτουργία της φωτεινής δέσμης σε ένα 

πολυ–σινεμά με σφαιρική οθόνη και παράλληλες κινούμενες προβολές (Polykino). Αναφέρει ότι οι 

ταυτόχρονες προβολές αποτυπώνουν την εμπειρία της σύγχρονης μητρόπολης, ενώ η κινούμενη 

προβολή αποδίδει καλύτερα την κίνησης του εικαστικού θέματος. Για παράδειγμα ένα αυτοκίνητο  θα 

μπορούσε να μετακινείται από τη μια πλευρά της οθόνης στην άλλη, μαζί με το κάδρο της προβολής. 

Θεωρεί επίσης πολύ ενδιαφέρον το σημείο τομής δυο ή περισσοτέρων προβολών αν και παρόμοια 

εικαστικά πειράματα γίνονται ευκολότερα με μη-αναπαραστατικές ταινίες (Moholy-Nagy L. , 1927). 

Πάντως είναι ενδιαφέρον ότι ο Νάγκυ πραγματοποίησε ένα φιλμ όπου καταγράφει το Light-Space 

Modulator σε κίνηση (Lichtspiel, schwarz-weiß-grau, 1930), χωρίς να προτείνει ένα διευρυμένο τρόπο 

προβολής του, για παράδειγμα με πολλαπλές προβολές σε διαφορετικές επιφάνειες.  

 

Πέρα από το θέατρο και τον κινηματογράφο, το αίτημα για συμμετοχή του θεατή στο έργο εκφράζεται 

και στα εικαστικά. Η ακαδημαϊκή τέχνη απαιτεί από τον θεατή σεβασμό, περισυλλογή και κατάνυξη. 

Όμως, στα πλαίσια των πρωτοποριακών κινημάτων του μεσοπολέμου, αναθεωρείται η στάση απέναντι 
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στο καλλιτεχνικό έργο, παράλληλα με τις αντίστοιχες κοινωνικές αλλαγές. Η ακαδημαϊκή τέχνη 

αντιμετωπίζεται ως έκφραση του συντηρητικού καθεστώτος. Ο δημιουργός της εποχής νιώθει ότι έχει 

μια κοινωνική αποστολή και το έργο του αποκτά πολιτική φόρτιση. Ο Μπένγιαμιν, με το έργο του, θέτει 

τις βάσεις για τα μεταγενέστερα συμμετοχικά έργα, όπου αναδεικνύεται η σημασία της κίνησης του 

θεατή στην ανάγνωση του έργου.  

 

Το 1936, στο γνωστό του δοκίμιο Το έργο Τέχνης στην Εποχή της Μηχανικής Αναπαραγωγιμότητάς του, 

ο Μπένγιαμιν αναφέρεται στην «αύρα» που περιβάλλει το έργο τέχνης, που απαιτεί τη φυσική 

παρουσία του θεατή. Υποστηρίζει ότι η αυξανόμενη πιστότητα/ευκρίνεια του αντιγράφου σε σχέση με 

το πρωτότυπο σταδιακά περιορίζει τη δυνατότητα ορισμένων προνομιούχων ομάδων να διατηρούν και 

να ελέγχουν την καλλιτεχνική παραγωγή. Σε αυτές τις νέες συνθήκες, ο Μπένγιαμιν υποστηρίζει ότι οι 

ρόλοι του καλλιτέχνη-δημιουργού και του θεατή γίνονται «απλώς λειτουργικοί» (Meigh – Andrews, 

2006, σ. 102). Θεωρεί ότι η υψηλής πιστότητας αναπαραγωγή της φωτογραφίας απομακρύνει την 

«αύρα» από το έργο τέχνης. Η θέση του αυτή αναμφισβήτητα έχει σημαντική απήχηση στους 

καλλιτέχνες που επιλέγουν να εργαστούν με εκφραστικά μέσα που αμφισβητούν την ηγεμονία του 

υλικού αντικειμένου και αναδεικνύουν το εφήμερο. Aπό τις αρχές του 20ου αιώνα, όπως αναφέρει ο 

Μπένγιαμιν (1936), ο θεατής δεν θαυμάζει το έργο αλλά το αποδομεί και το αναλύει. Οι Ντανταϊστές 

αποκλείουν την δυνατότητα ενατενιστικής περισυλλογής στα έργα τους. Το έργο τέχνης «σκάει» πάνω 

στον παρατηρητή του οποίου το βλέμμα είναι αδύνατο να εστιάσει σε ένα συγκεκριμένο σημείο. Με 

αυτόν τον τρόπο, το καλλιτεχνικό έργο διασπάται  σε ένα σύνολο από επιμέρους αντικείμενα που 

σκορπίζονται στον χώρο.  

 

Ο Κουρτ Σβίττερς (Kurt Schwitters) διαμορφώνει το έργο του πάνω στην ιδέα του «Merz», την 

κατασκευή δηλαδή του έργου από διάσπαρτα καθημερινά αντικείμενα. Το Merzbau του Σβίττερς έιναι 

ένα έργο ζωής που ξεκίνησε το 1923 στην κατοικία του καλλιτέχνη στο Αννόβερο. Τοίχοι και οροφή 

καλύπτονται από γύψινες και ξύλινες προσθήκες. Αντικείμενα με ιδιαίτερη σημασία τοποθετούνται σε 

«φωλιές» (εγκοπές στους τοίχους) και στην συνέχεια καλύπτονται από άλλες κατασκευές. Το έργο αυτό 

έχει αναφορές στην γοτθική αρχιτεκτονική, που συνεχώς αλλάζει και αναπτύσσεται, ενώ παράλληλα 

βρίσκεται σε διάλογο με την τάση της εποχής για εξέλιξη του έργου στον χώρο. Η πρώτη εκδοχή 

καταστράφηκε από αεροπορικούς βομβαρισμούς κατά τον Β’ Παγκόσμιο Πόλεμο. Το έργο συνεχίστηκε 

το 1937 στη Νορβηγία, αλλά και αυτό καταστράφηκε από πυρκαγιά. Η τελευταία εκδοχή ξεκίνησε το 
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1947 στην Αγγλία, οπου έιχε καταφύγει ο καλλιτέχνης. Από το έργο αυτό υπάρχουν μόνο φωτογραφικά 

αρχεία. 

 

Εικόνα 30: Κουρτ Σβίττερς, Merzbau (1923)  

Η χρήση καθημερινών και ευτελών υλικών ανταποκρίνεται στο αίτημα της εποχής για μια ριζοσπαστικά 

διαφορετική τέχνη χωρίς δεσμούς με την παράδοση και χωρίς χρηματική αξία, προετοιμάζοντας το 

έδαφος για την εισαγωγή της έννοιας του «περιβάλλοντος» και της «εγκατάστασης» από τον  Άλαν 

Κάπροου κατά την δεκαετία του 1960.  
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Συμπεράσματα 

 

Στα πλαίσια των πρωτοποριακών καλλιτεχνικών κινημάτων του μεσοπολέμου εισάγεται μια νέα χωρική 

αντίληψη, που οδηγεί σε εναλλακτικές εκφραστικές μορφές ως προς την προβαλλόμενη εικόνα, τον 

τρόπο θέασης αλλά και την οργάνωση του χώρου του θεάματος. Η έμφαση που δίνεται στη διαφάνεια 

και τη σύνδεση του μέσα με τον έξω χώρο στα πλαίσια της αρχιτεκτονικής του μοντέρνου κινήματος, 

αλλά και το αίτημα για ενεργοποίηση του θεατή, οδηγεί σε απόπειρες σύνδεσης του χώρου της 

προβολής με το χώρο των θεατών στον κινηματογράφο, και επέκτασης της σκηνής στο θέατρο, με την 

εξάπλωση των στοιχείων της παράστασης (φωτισμός, άκουστικά εφέ) προς το χώρο του κοινού. 

Παράλληλα, προκύπτουν αναφορές στην ανάγκη διεύρυνσης και υπέρβασης του βιομηχανικά 

τυποποιημένου κινηματογραφικού κάδρου.  

Την ίδια εποχή ο Μπένγιαμιν αναδεικνύει τη σημασία του θεατή-παρατηρητή στην ολοκλήρωση του 

καλλιτεχνικού έργου, ενώ στα πλαίσια του ντανταϊσμού και της ειρωνίας που εκφράζει προς την 

ακαδημαϊκή τέχνη, ο θεατής καλείται ακόμα και να εισέλθει στο χώρο του έργου. Εδώ έχει σημασία να 

τονίσουμε τις γλυπτικές/χωρικές ιδιότητες της φωτεινής δέσμης, όπως εκφράζονται μέσα από το έργο 

του Λάζλο Μοχόλυ - Νάγκυ. Στο Light Space Modulator (1922-1930), η φωτεινή δέσμη είναι το 

ενοποιητικό στοιχείο ανάμεσα στην κινητική κατασκευή, τον περιβάλλοντα χώρο και τον θεατή.  
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3. Η χωρική λειτουργία του συστήματος προβολής της εικόνας στο 

έργο του Σω 

3i Διευρυμένος Κινηματογράφος, Τηλεόραση και Βίντεο  

 

Εισαγωγή 

 

Τα μεταπολεμικά χρόνια, ιδιαίτερα από το 1950 και μετά, χαρακτηρίζονται από μεγάλη οικονομική 

ανάπτυξη. Τα ποιοτικά χαρακτηριστικά της εργασίας μεταβάλλονται - η βιομηχανική παραγωγή 

συρρικνώνεται ενώ ο κλάδος της παροχής υπηρεσιών αναπτύσσεται. Αυτό έχει σημασία γιατί το 

βιομηχανικό προϊόν είναι κάτι συγκεκριμένο και απτό, ενώ το αποτέλεσμα της παροχής υπηρεσιών 

είναι συχνά ασαφές και εφήμερο.  

Η αβεβαιότητα και πολυπλοκότητα του κόσμου του 20ου αιώνα δεν προσδιορίζεται πλέον από το 

αιτιοκρατικό μηχανιστικό μοντέλο. Με τη θεωρία της κυβερνητικής του Νόρμπερτ Βίνερ (Norbert 

Wiener)22 η θεωρητική σκέψη απομακρύνεται από το Νευτώνειο μοντέλο του σύμπαντος, που δίνει 

έμφαση στην ενέργεια και την ύλη, προς ένα νέο μοντέλο που βασίζεται στην έννοια της πληροφορίας. 

Mε τη Θεωρία της Πληροφορίας του Κλοντ Σάνον (Claude Shannon) ανοίγει ο δρόμος για την 

περιγραφή του συνόλου των μορφών επικοινωνίας σε δυαδικό κώδικα23. Το «παγκόσμιο χωριό», που 

διαμορφώνεται με την εξέλιξη των τεχνολογιών επικοινωνίας περιγράφεται με ενθουσιασμό από τον 

Καναδό θεωρητικό των Νέων Μέσων Μάρσαλ Μακ Λούαν (Marshall McLuhan) στο βιβλίο του 

Understanding Media - the Extensions of Man (1964). Ο Μακ Λούαν καταγράφει τη μετάβαση από τη 

συγκεντρωτική και απομονωτική λογική του κατακερματισμού που χαρακτηρίζει τη βιομηχανική 

παραγωγή, στην συνενωτική και αποκεντρωτική κουλτούρα του αυτοματισμού, που χαρακτηρίζει την 

εποχή της πληροφορίας. 

                                                           
22 Στο βιβλίο του The Human Use of Human Beings (1947), ο Βίνερ εξηγεί πώς η ανάδραση της πληροφορίας 
διατηρεί κεντρικό ρόλο για τη δημιουργία μηχανών ικανών να ανταποκρίνονται στο περιβάλλον τους και να 
προβλέπουν μελλοντικά αποτελέσματα. 
23 Στις μεταπτυχιακές του σπουδές  στο ΜΙΤ, ο Shannon εκπονεί την διατριβή του A Symbolic Analysis of Relay and 
Switching Circuits (1937), όπου περιγράφει με ποιο τρόπο η άλγεβρα του BοοΙe θα μπορούσε να εφαρμοστεί στα 
ηλεκτρικά διακοπτόμενα κυκλώματα , περιγράφοντας όλα τα προβλήματα με τη χρήση των δύο συμβόλων 0 και 1 
(το σύμβολο 1 αντιπροσωπεύει ένα διακόπτη που έχει ενεργοποιηθεί, ενώ το 0 ένα διακόπτη που έχει 
απενεργοποιηθεί). 
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Σε αυτό το κεφάλαιο θα εξετάσουμε τις αλλαγές στην προσέγγιση του αστικού χώρου και του 

αρχιτεκτονικού σχεδιασμού ταυτόχρονα με την αλλαγή στη σχέση του θεατή με το καλλιτεχνικό έργο, 

ειδικότερα τις καλλιτεχνικές εγκαταστάσεις στις οποίες γίνεται χρήση της προβολής της εικόνας. Μέσα 

στα πλαίσια του επαναπροσδιορισμού της καλλιτεχνικής πρακτικής, ο «θεατής» σταδιακά 

μεταβάλλεται σε «συμμετέχοντα» και τελικά «χρήστη» του καλλιτεχνικού έργου. Ορισμένοι 

καλλιτέχνες επηρεάζονται από αντίστοιχες τάσεις στον αρχιτεκτονικό σχεδιασμό, όπου ανάδεικνύεται η 

σημασία της εμπειρίας του χώρου και του ρόλου του υποκειμένου (δηλαδή του χρήστη του χώρου). Ο 

Τζέφρυ Σω αναφέρει χαρακτηριστικά: 

Ιστορικά, [...] υπήρχε μια μηχανιστική προσέγγιση, μία τάση να μιλάμε για τη μορφή των 

κτιρίων, τις τεχνικές κατασκευής, με άλλα λόγια είχαμε μια αντικειμενική περιγραφή των 

πραγματικών αντικειμένων έτσι ώστε να τα συγκρίνουμε στη συνέχεια με άλλα αντικείμενα. 

[...]Τώρα δίνεται έμφαση στον τρόπο που βιώνουν οι άνθρωποι αυτά τα πράγματα. Αυτές οι 

κατασκευές και  αυτά τα αντικείμενα έχουν συσταθεί για να οργανώσουν συγκεκριμένες 

εμπειρίες. Θα πρέπει να προσπαθήσουμε να τις φανταστούμε και να τις αναλύσουμε στα 

πλαίσια του πολιτισμικού περιβάλλοντος της κάθε εποχής24.  

Ως προς το θέμα της χωρικής λειτουργίας της οθόνης, οι σημαντικότεροι πειραματισμοί  

διαμορφώνονται στα πλαίσια του Διευρυμένου Κινηματογράφου, μιας ομάδας έργων που εντάσσονται 

στον πειραματικό κινηματογράφο της εποχής. Η Αμερικανίδα θεωρητικός των νέων μέσων Κέιτ 

Μόντλοχ  περιγράφει τα έργα του Διευρυμένου Κινηματογράφου ως «καλλιτεχνικές εγκαταστάσεις που 

βασίζονται στην οθόνη» (Mondloch, 2010). Θα εντοπίσουμε ορισμένες αντιστοιχίες με έργα που 

εντάσσονται στο χώρο της βιντεοτέχνης, ως προς τους πειραματισμούς  με την προβολή της εικόνας και 

τη σχέση της με την προβαλλόμενη εικόνα, την εμπειρία του θεατή και τον τρόπο θέασης, καθώς και 

την οργάνωση του χώρου του θεάματος. Στο τέλος του κεφαλαίου αναλύονται συγκεκριμένα 

παραδείγματα από το έργο του Τζέφρυ Σω, που εκφράζεται μέσα στα πλαίσια του Διευρυμένου 

Κινηματογράφου, αλλά και της Βιντεοτέχνης.  

Προσεγγίσεις στο ζήτημα του δομημένου χώρου 

 

Παρ’ όλες τις αλλαγές στη μεταπολεμική κοινωνία, η μορφή της ευρωπαϊκής πόλης καθορίζεται ακόμη 

από τις αρχές του μοντέρνου κινήματος του μεσοπολέμου. Οι αρχιτέκτονες «δημιουργοί» ορίζουν και 

                                                           
24 Συνέντευξη της συγγραφέως με τον Τζέφρυ Σω, 10 Φεβρουαρίου 2012. 
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πραγματοποιούν τα «οράματα» μέσα στα οποία ζει η κοινωνία, χωρίς να δίνουν σημασία στα ιδιαίτερα 

χαρακτηριστικά των τόπων. Η προσέγγιση αυτή υιοθετείται κατά την ανοικοδόμηση μεγάλων 

τμημάτων της πόλης, ιδιαίτερα σε εργατικές κατοικίες που διαμορφώνονται από προκατασκευασμένα 

τμήματα [system building] λόγω της αυξανόμενης ανάγκης για στέγαση. Τα πανομοιότυπα κτίρια, 

συχνά με κακή ποιότητα κατασκευής, δημιουργούν ένα ομοιογενές και μονότονο περιβάλλον. 

Το έργο Playtime (1967) του Ζακ Τατί (Jacques Tati), σχολιάζει με χιούμορ την πόλη του μοντέρνου 

κινήματος  που θεωρεί ότι «υπαγορεύει στους ανθρώπους τις χειρονομίες και τις κινήσεις τους» 

(Borden, 2000, σ. 14). Το Παρίσι δεν απεικονίζεται με βάση χαρακτηριστικά κτίρια ή μνημεία – η μορφή 

όλων των κτιρίων είναι παρόμοια με το κτίριο Esso στην Defence - αλλά με βάση τις χαρακτηριστικές 

κινήσεις των κατοίκων του. 

   

Εικόνα 31: Στιγμιότυπο από το Playtime (1967) του Ζακ Τατί  

 

Το κίνημα της Καταστασιακής Διεθνούς 

 

Στα μέσα της δεκαετίας του 1950, στα πλαίσια του κινήματος της Καταστασιακής Διεθνούς [Situationist 

International], αναζητούνται τρόποι αντίδρασης στον μονότονο και καταπιεστικό τρόπο ζωής των 

μεγάλων ευρωπαϊκών πόλεων. Στην Κοινωνία του Θεάματος (1967) ο Γκυ Ντεμπόρ (Guy Debord), 

ιδρυτικό μέλος των καταστασιακών, υποστηρίζει ότι ο διαχωρισμός της πόλης σε λειτουργικές ζώνες, 

σε συνδυασμό με την ανάπτυξη των τηλεπικοινωνιών, οδηγεί στην απομόνωση και την υποβάθμιση 
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των ανθρωπίνων σχέσεων. Αναφέρει χαρακτηριστικά πως η αυθεντική ζωή, που βιώνεται στον 

πραγματικό χώρο, έχει αντικατασταθεί από μια αναπαράσταση στην οθόνη:  

με την έλευση των μέσων μαζικής τηλεπικοινωνίας, η απομόνωση του πληθυσμού γίνεται ένας 

πιο αποτελεσματικός τρόπος ελέγχου. Αλλά η γενική τάση προς την απομόνωση, που είναι η 

πραγματικότητα του πολεοδομικού σχεδιασμού, πρέπει επίσης να περιλαμβάνει μια 

ελεγχόμενη επανασύνδεση των εργατών ανάλογα με τις σχεδιασμένες ανάγκες της παραγωγής 

και της κατανάλωσης...το απομονωμένο άτομο εντοπίζεται ακριβώς μέσα στο κύτταρο της 

οικογένειας, όπου η γενική χρήση του δέκτη του θεάματος εγγυάται ότι η απομόνωσή του θα 

γεμίσει με τις κυρίαρχες εικόνες (Debord, 1967). 

Στην Κοινωνία του Θεάματος, ο Ντεμπόρ χαρακτηρίζει τις «νέες πόλεις» (τα προάστεια δηλαδή)  

«ψευτο-εξοχή» όπου καταργείται η παραδοσιακή σχέση με τη φύση αλλά και τον ιστορικό πυρήνα των 

πόλεων. Θεωρεί ότι το περιβάλλον των προαστείων δημιουργεί μια τεχνητή κοινωνία άβουλων 

ανθρώπων που δεν μπορούν να αυτονομηθούν και να δράσουν με ανεξάρτητο τρόπο. Αναφέρει 

χαρακτηριστικά ότι το μότο των προαστείων θα μπορούσε να είναι «σε αυτό το σημείο δεν πρόκειται 

να συμβεί τίποτα – ούτε έχει συμβεί ποτέ» (Debord, 1967). 

Η Καταστασιακή Διεθνής οργανώνεται γύρω από την ιδέα της «ενωτικής πολεοδομίας» [unitary 

urbanism]. Οι καταστασιακοί αναπτύσσουν διαφορετικές μεθόδους αναταραχής (καταστάσεις) και 

συμπεριφορές όπως η αστική περιπλάνηση [dérive], με στόχο τη ανάδειξη ενός διαφορετικού αστικού 

περιβάλλοντος που δεν θα στοχεύει στη λειτουργικότητα, αλλά στην αναβάθμιση των ανθρώπινων 

σχέσεων, τη δημιουργική έκφραση, και το παιχνίδι. Στη νέα αυτή συνθήκη, η παραδοσιακή τέχνη 

εγκαταλείπεται και οι καλλιτεχνικές δράσεις εντάσσονται στην πόλη.  

Η αστική περιπλάνηση περιγράφεται ως μια μη προδιαγεγγραμμένη πορεία στην πόλη, όπου ο 

περιπατητής ενθαρρύνεται να ακολουθήσει οποιαδήποτε διαδρομή θεωρεί ελκυστική και 

ενδιαφέρουσα. Με αυτό τον τρόπο διαμορφώνεται, σύμφωνα με τους καταστασιακούς, μια αυθεντική 

εμπειρία της πόλης. Θεωρείται ότι η ποιότητα του δομημένου περιβάλλοντος, προκύπτει από τον 

δημιουργικό συνδυασμό δύο παραγόντων: των «ευμετάβλητων» στοιχείων (φωτισμός, ήχος, χρόνος, 

ιδέες) και των «σταθερών» στοιχείων (κτίρια, δρόμοι κτλ). Η προσωπική εμπειρία της πόλης 

διαμορφώνεται δηλαδή από μη ορατά δεδομένα (γεγονότα, αναμνήσεις, εμπειρίες, ιστορίες, μύθους 

της πόλης) και όχι μόνο από το δομημένο χώρο.  
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Η αστική περιπλάνηση χρησιμοποιείται ως μέσο έρευνας και καταγραφής της ψυχογεωγραφίας των 

διαφορετικών περιοχών. O Ντεμπόρ ορίζει την ψυχογεωγραφία ως «την έρευνα των κανόνων και των 

επιδράσεων του γεωγραφικού περιβάλλοντος στα συναισθήματα και τη συμπεριφορά των ατόμων» 

(Debord G.-E. , 1955). Παρακάτω βλέπουμε ένα παράδειγμα ψυχογεωγραφικής καταγραφής του 

Παρισιού.  Παρατηρούμε ότι  στο χάρτη καταγράφονται περιοχές που οι κάτοικοι τις αντιλαμβάνονται 

ως απομονωμένες, αυτόνομες ενότητες. Πρόκειται για μια τελείως διαφορετική προσέγγιση σε σχέση 

με το ρασιοναλιστικό πολεοδομικό σχεδιασμό της εποχής, όπου ο αρχιτέκτονας καθορίζει τις 

λειτουργικές ζώνες ατενίζοντας την πόλη από ψηλά, σχεδιάζοντας σε κάτοψη. 

 

Εικόνα 32: Γκυ Ντεμπόρ, Ψυχογεωγραφικός χάρτης του Παρισιού 1955  

 

Πέρα από την προσωπική καταγραφή και εμπειρία του χώρου, οι πειραματισμοί των καταστασιακών 

περιλαμβάνουν την ένωση διαφορετικών «θραυσμάτων» του αστικού περιβάλλοντος την ίδια χρονική 

στιγμή. Η συνένωση αυτή υλοποιείται με τη δυνατότητα τηλεπικοινωνίας. Ο φιλόσοφος και 

κοινωνιολόγος Ανρί Λεφέμπρ (Henri Lefevbre)25 σε συνέντευξή του στην αμερικανίδα καθηγήτρια 

συγκριτικής φιλολογίας Κριστίν Ρος (Kristin Ross) αναφέρεται στη χρήση ασυρμάτων κατά τη διάρκεια 

αστικής περιπλάνησης στο Άμστερνταμ (Ross, 1997). Η χρήση της τηλεπικοινωνίας στην απόπειρα 

ενοποίησης απομακρυσμένων περιοχών της πόλης αποτελεί μια προσέγγιση θεμελιωδώς διαφορετική 

από την παθητική τηλεοπτική θέαση.  

Στη σύγχρονη εποχή παρατηρούμε ένα αυξανόμενο ενδιαφέρον για το κίνημα των καταστασιακών. 

Αυτό συμβαίνει γιατί εντοπίζονται αντιστοιχίες με την προσέγγιση του δομημένου χώρου στα πλαίσια 

                                                           
25 Το έργο του Λεφέμπρ, ιδιαίτερα τα βιβλία του Κριτική της καθημερινής ζωής (Critique de la vie quotidienne, 1947) και Το 
δικαίωμα στην πόλη (Le Droit à la ville, 1968), επιδρά καθοριστικά στη δημιουργία του κινήματος των Καταστασιακών.  
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του ψηφιακού περιβάλλοντος. Η θέση τους ότι ο αστικός χώρος συγκροτείται από υλικά αλλά και άυλα 

στοιχεία (κτίρια, δρόμοι, αλλά και αναμνήσεις, εμπειρίες, ιστορίες, μύθους της πόλης), παραπέμπει στη 

θεώρηση της πληροφορίας ως ένα επιπλέον στοιχείο που διαμορφώνει το δομημένο περιβάλλον. Η 

χρήση των  τηλεπικοινωνιών ως στοιχείο ενοποίησης του χώρου, αλλά και η έμφαση στη μοναδική 

εμπειρία που αποκτά κάθε άτομο κατά τη διάρκεια της αστικής περιπλάνησης και η σημασία που 

δίνεται στην ελεύθερη κίνησή του, είναι στοιχεία που συναντούμε σε σύγχρονα ψηφιακά έργα. 

Μη προκαθορισμένος Αρχιτεκτονικός Σχεδιασμός 

 

Στα πλαίσια του μοντερνισμού, οι ανθρώπινες μεταβλητές θεωρούνται εμπόδιο στην ορθολογική 

λειτουργία της κοινωνίας και του χώρου. Ωστόσο, μέσα στα πλαίσια των ιδεολογικών αντιλήψεων, 

όπως των καταστασιακών, αλλά και με τις νέες επιστημονικές εξελίξεις, ιδιαίτερα της κυβερνητικής, 

διαμορφώνεται μια νέα πρόκληση: ο μη προκαθορισμένος αρχιτεκτονικός σχεδιασμός (Γιαννούδης, 

2010). 

 

Ο Σωκράτης Γιαννούδης στη διδακτορική του διατριβή «Προσδιορισμός των Λειτουργικών Δυνατοτήτων 

της Μεταβαλλόμενης Αρχιτεκτονικής και των Πολιτισμικών Παραγόντων Σχεδιασμού της: Κινητικές 

Κατασκευές, Ευφυή Περιβάλλοντα και Οριακά Αντικείμενα» (ΕΜΠ, 2010), παρουσιάζει δύο 

συγκεκριμένα παραδείγματα θεωρητικών προτάσεων μη προκαθορισμένου αρχιτεκτονικού 

σχεδιασμού: τη New Babylon του Ολλανδού αρχιτέκτονα και καλλιτέχνη, μέλους των καταστασιακών 

Κόνσταντ (Constant Nieuwenhuys) και το Fun Palace, μια πρόταση του Βρετανού αρχιτέκτονα Σέντρικ 

Πράις (Centric Price) και της θεατρικής παραγωγού Τζόαν Λίτλγουντ (Joan Littlewood). O λόγος που 

παρουσιάζονται τα δύο αυτά παραδείγματα σε αυτή τη διατριβή είναι ο εντοπισμός αναλογιών με την 

καλλιτεχνική παραγωγή της εποχής και ιδιαίτερα τους πειραματισμούς με το σύστημα προβολής της 

εικόνας. Θα δούμε πώς αναδεινύεται η σημασία του χρήστη του χώρου στον αρχιτεκτονικό σχεδιασμό 

παράλληλα με την αναβάθμιση του ρόλου του θεατή στο καλλιτεχνικό έργο. Θα εντοπίσουμε επίσης 

αναλογίες στα υλικά μέσα με τα οποία πραγματοποιούνται οι διαφορετικές αυτές προσεγγίσεις. 

New Babylon (1959-74) 

Η New Babylon αποτελεί μια θεωρητική πρόταση αστικού περιβάλλοντος που υλοποιείται με βάση τις 

αρχές των καταστασιακών. Η πόλη συγκροτείται κυρίως απο μη καθορισμένα, μεταβαλλόμενα στοιχεία 

που, σύμφωνα με  τον Κόνσταντ, αποτελούν απαραίτητη προϋπόθεση για την υλοποίηση της αστικής 

περιπλάνησης, του παιχνιδιού, της ενεργού συμμετοχής του κατοίκου και των «κατασκευασμένων 
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καταστάσεων». Το σλόγκαν «Εργασία; Ποτέ!» (Ne travaillez jamais) υλοποιείται με τη βοήθεια της 

τεχνολογικής εξέλιξης. Οι κάτοικοι της πόλης απαλλάσσονται από την ανάγκη για εργασία, καθώς η 

ιδιοκτησία της γης είναι συλλογική και τα απαραίτητα για τη διαβίωση προϊόντα παράγονται με 

αυτοματοποιημένο τρόπο από εργοστάσια που βρίσκονται υπόσκαφα κάτω από το έδαφος. Έτσι, ο  

κάτοικος της πόλης ζει σε μια μη-ανταγωνιστική κοινωνία, όπου δεν είναι υποχρεωμένος να κάνει κάτι 

χρήσιμο για να επιβιώσει. Δεν καταπιέζεται από το ρολόι και αφιερώνει το χώρο και το  χρόνο του στην 

ανάπτυξη δημιουργικών δραστηριοτήτων και στο παιχνίδι χωρίς σκοπό [ludic activity] (ludic). Κάθε 

διαδικασία μάθησης και μόρφωσης εντάσσεται επίσης στο καθημερινό παιχνίδι.   

 
 
Εικόνα 33: New Babylon (μακέτα) / Εικόνα 34: New Babylon (σκίτσο)  

Η New Babylon αποτελείται απο αυτόνομες μεγακατασκευές [Sectors] ανηρτημένες από πυλώνες  που 

συνδέονται με κινητές γέφυρες. Οι κατασκευές αυτές αποτελούν ουδέτερα κελύφη που προστατεύουν 

το εσωτερικό μικρο-περιβάλλον. O Κόνσταντ δεν περιγράφει με ακρίβεια τα υλικά ή τον τρόπο 

κατασκευής του εσωτερικού χώρου. Αναφέρει μόνο ότι θα αποτελείται από κινητά στοιχεία με 

δυνατότητα επανάχρησης, έτσι ώστε να ενθαρρύνεται η παρέμβαση από τους κατοίκους. Η 

λαβυρινθώδης διάταξη που προκύπτει τελικά λόγω των συνεχών μεταβολών ευνοεί, κατά τον  

Κόνσταντ, την περιπέτεια, τον αποπροσανατολισμό και το παιχνίδι.  Εδώ παρατηρούμε την αντίθεση με 

το αίτημα για βέλτιστη οργάνωση του χώρου που χαρακτηρίζει μια ωφελιμιστική κοινωνία. Η 

δημιουργική χρήση του χώρου από τους κατοίκους έχει ως αποτέλεσμα την απουσία κενών και 

αχρησιμοποίητων περιοχών. Έτσι, μια βόλτα σε μια σχετικά μικρή έκταση θα έχει πολλές 

διαφοροποιήσεις και θα δίνει την αίσθηση ενός μεγάλου ταξιδιού. 

Ο Κόνσταντ συνδέει τον συνεχώς μεταλλασσόμενο εσωτερικό χώρο με τις μη-ιεραρχημένες κοινωνικές 

σχέσεις που θα έχουν οι κάτοικοι της New Babylon. Ο θεσμός της οικογένειας ατονεί καθώς οι 

κοινωνικές σχέσεις των ανθρώπων καθορίζονται από ανοικτούς και ευμετάβλητους δεσμούς, χωρίς 
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σχέσεις εξάρτησης και εξουσίας. Ο Κόνσταντ αναφέρει χαρακτηριστικά ότι ο χώρος του  Homo Faber26  

ορίζεται από τις κοινωνικές του σχέσεις (κατοικία, χώρος εργασίας, οικογένεια, φίλοι). Αντίθετα, ο 

κοινωνικός χώρος του Homo Ludens27, του ανθρώπου που αφιερώνεται στο παιχνίδι χωρίς σκοπό,  

είναι ανεξάντλητος και συνεχώς μεταβαλλόμενος (Constant, 1974). Ο Κόνσταντ αναδεικνύει τη 

σημασία των τηλεπικοινωνιών στη συνεργατική εξερεύνηση και δημιουργία. Για το λόγο αυτό προτείνει 

την ευρεία χρήση των οπτικοακουστικών μέσων από το σύνολο των κατοίκων της πόλης.  

Ο κάτοικος της New Babylon δεν κινείται παθητικά, σαν τουρίστας, αντίθετα είναι ένας δημιουργικός 

κάτοικος που ενεργεί στο δημόσιο χώρο. Οι άλλοι κάτοικοι της πόλης ανταποκρίνονται στις 

παρεμβάσεις του, δημιουργώντας μια αλυσίδα αντιδράσεων. Βλέπουμε δηλαδή πως ο κάτοικος της 

New Babylon λειτουργεί σαν δημιουργός-καλλιτέχνης που δεν παραμένει απομονωμένος στο 

εργαστήριό του, αλλά παρεμβαίνει στο δημόσιο χώρο. Στο σημείο αυτό παρατηρούμε αντιστοιχίες με  

το αίτημα για έξοδο του καλλιτεχνικού έργου από τον ελεγχόμενο εκθεσιακό χώρο στον ιστό της πόλης, 

που συναντούμε στα πλαίσια των περφόρμανς και των εγκαταστάσεων της δεκαετίας του 1960. 

Λόγω της κοινωνικής κινητικότητας και της ελευθερίας επέμβασης των κατοίκων στη μορφή της πόλης, 

η New Babylon αποκτά μια συνεχώς μεταβαλλόμενη εικόνα, που ο Κόνσταντ παρομοιάζει με 

καλειδοσκόπιο. Τα σχέδια του δηλώνουν πολύ λίγα για τις ακριβείς λειτουργίες των αρχιτεκτονικών 

στοιχείων που τη διαμορφώνουν. Οι απεικονίσεις της πόλης μοιάζουν με στιγμιότυπα μιας συνεχώς 

μεταβαλλόμενης κατασκευής. Η δυσκολία στην απεικόνιση της πόλης θυμίζει αντίστοιχα θέματα στην 

καταγραφή εφήμερων καλλιτεχνικών έργων. 

Η New Babylon είναι μια θεωρητική πρόταση αστικού περιβάλλοντος που θα ενθαρρύνει τη 

δημιουργική έκφραση, την αναζήτηση και το παιχνίδι. Ο Κόνσταντ εντοπίζει ως βασικές παραμέτρους 

δημιουργικής έκφρασης την κάλυψη των βασικών αναγκών επιβίωσης των κατοίκων με 

αυτοματοποιημένες μηχανές, την ενθάρρυνση της παρέμβασης του κατοίκου στη διαμόρφωση του 

περιβάλλοντός του, την ευκολία στη σύναψη νέων σχέσεων που δεν θα δομούνται ιεραρχικά ή 

ωφελιμιστικά και την ανάπτυξη των τηλεπικοινωνιών, που θα είναι προσβάσιμες σε όλους. Ο κάτοικος 

της πόλης δεν θα είναι δεμένος με τον τόπο του, αντιθέτως αναδεικνύεται το πρότυπο του νομάδα που 

                                                           
26 Ο Homo Faber (Λατινικός όρος για τον «άνθρωπο-δημιουργό») αποτελεί μια φιλοσοφική έννοια που διατυπώνεται από την 

Γερμανο-Αμερικανίδα θεωρητικό της πολιτικής φιλοσοφίας Χάνα Αρέντ (Hannah Arent) και τον Γερμανό φιλόσοφο Μαξ Σέλερ 
(Max Scheler) και αναφέρεται στον άνθρωπο που ελέγχει το περιβάλλον του με εργαλεία. 
27 Ο Κόνσταντ δανείζεται τον όρο «Homo Ludens» (άνθρωπος-παίκτης) από το ομότιτλο βιβλίο του Ολλανδού ιστορικού και 

ερευνητή της πολιτισμικής θεωρίας Γιόχαν Χουιζίνκα (Johan Huizinga), όπου αναλύεται η σημασία του παιχνιδιού στην 
παραγωγή πολιτισμού. 
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συνεχώς μετακινείται. Στο περιβάλλον αυτό εντοπίζουμε αναλογίες με το ριζωματικό χώρο του 

διαδικτύου, όπου διαμορφώνονται εφήμερες και συνεχώς μεταβαλλόμενες συνάψεις με έναν άκεντρο 

και μη ιεραρχημένο τρόπο. 

Fun Palace (1961-1974) 

Αντίθετα με τη New Babylon, το Fun Palace του Σέντρικ Πράις σχεδιάστηκε με μεγάλη λεπτομέρεια για 

μια συγκεκριμένη τοποθεσία στο Mill Meads του ανατολικού Λονδίνου, αν και ο σχεδιασμός του 

κτιρίου επιτρέπει την πλήρη αποσυναρμολόγησή και μεταφορά σε άλλη τοποθεσία. O Πράις σχεδιάζει 

έναν μεταβαλλόμενο χώρο ο οποίος διαθέτει κινητά στοιχεία που δύνανται να αναδιαταχθούν ώστε να 

προσαρμοσθούν στις εξελισσόμενες και διαφοροποιούμενες ανάγκες των χρηστών. Με τη χρήση 

κυβερνητικών συστημάτων, οι επιλογές των χρηστών καταχωρούνται σε βάσεις υπολογιστών και 

αναλύονται στατιστικά προσδιορίζοντας τις ανάγκες μετεξέλιξης του χώρου. Παρενέργεια αυτής της 

λειτουργίας ήταν η δυνατότητα καταγραφής και τελικά κατεύθυνσης και ελέγχου της συμπεριφοράς 

των ανθρώπων η οποία ήταν αντίθετη με το δημοκρατικό ιδεώδες που ενέπνευσε τη δημιουργία του  

Fun Palace . 

Πηγή έμπνευσης ήταν  το όραμα της θεατρικής παραγωγού Τζόαν Λίτλγουντ για τη δημιουργία ενός 

χώρου συμμετοχικής ψυχαγωγίας ο οποίος θα αποτελείται από εφήμερα συναρμολογούμενα στοιχεία 

που επιτρέπουν τη προσαρμογή του στις μεταβαλλόμενες ανάγκες των παράστασεων. Ο εσωτερικός 

χώρος θα προσαρμόζεται επίσης ανάλογα με τις καταγραφόμενες τάσεις και προτιμήσεις των χρηστών, 

με βάση ένα σύστημα που βασίζεται στη θεωρία των παιγνίων28 και την κυβερνητική σχεδιασμένο από 

τον Γκόρντον Πασκ (Gordon Pask)29. Γερανοί και εφήμερες φουσκωτές κατασκευές χρησιμοποιούνται 

                                                           
28 Ενώ η κυβερνητική ρύθμιζε τη βραχυπρόθεσμη συμπεριφορά των καθημερινών δραστηριοτήτων στο Fun 
Palace η θεωρία παιγνίων παρείχε τα μέσα πρόβλεψης και σχεδιασμού μακροπρόθεσμων στρατηγικών. Η θεωρία 
παιγνίων η οποία αναπτύχθηκε για πρώτη φορά από τον Τζον Φον Νόιμαν (John von Neumann) στη δεκαετία του 
1920 βελτιώνει περαιτέρω τη διαδικασία της πρόβλεψης. Δεν ανταποκρίνεται απλά στις μεταβαλλόμενες 
συνθήκες προτείνοντας βραχυπρόθεσμες διορθωτικές ενέργειες όπως η κυβερνητική, αλλά υποδεικνύει 
μακροπρόθεσμες στρατηγικές και τροποποιήσεις στις κατευθυντήριες γραμμές επίδοσης σύνθετων συστημάτων 
τα οποία δείχνουν να διέπονται από την τυχαιότητα. Συνεπώς, η θεωρία παιγνίων υπερβαίνει τους χρονικούς 
περιορισμούς της κυβερνητικής. Συνυπολογίζοντας την απροσδιόριστη, ασαφή και συνεργατική αλληλεπίδραση 
διαφορετικών παραγόντων, η θεωρία παιγνίων προτυποποιεί τη δυναμική συμπεριφορά σύνθετων κοινωνικών 
και  οικονομικών συστημάτων. Η θεωρία παιγνίων και η κυβερνητική δεν αλληλοαποκλείονται αλλά μπορούν να 
λειτουργήσουν παράλληλα σε ένα απροσδιόριστο σύστημα.  
29 Ο Γκόρντον Πασκ ήταν ένας από τους ιδρυτές της θεωρίας της κυβερνητικής. Το βιβλίο του An Approach to 
Cybernetics (1961), παραμένει βασική βιβλιογραφία στο θέμα. Το 1953, μαζί με τον Ρόμπιν Μακ Κίνον - Γουντ 
(Robin McKinnon-Wood), ο Πασκ ιδρύει το μη-κερδοσκοπικό ίδρυμα ερευνών System Research Ltd. σε 
συνεργασία με την πολεμική αεροπορία και το υπουργείο άμυνας, το τμήμα εκπαίδευσης και επιστημών 
[Department of Education and Science] και το συμβούλιο κοινωνικών ερευνών [Social Science Research Council] 
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για να υλοποιήσουν τους συνεχώς μετακινούμενους χώρους. Σε μια εποχή αβεβαιότητας και αστάθειας 

για την μεταπολεμική Βρετανία, το Fun Palace αντανακλά μια νέα προσέγγιση στον αρχιτεκτονικό 

σχεδιασμό: το δομημένο περιβάλλον ως πεδίο αλλαγών και προσωρινότητας, παρά ως μόνιμο και 

μνημειακό σύμβολο.  

 
Εικόνα 35: Fun Palace, κάτοψη  

Ωστόσο, όπως εξηγεί και ο αρχιτέκτονας και ερευνητής Νιλ Σπίλλερ (Neil Spiller), σε αντίθεση με τη 

New Babylon, που ήθελε να αποσταθεροποιήσει, το Fun Palace ήθελε να προνοήσει. Ήταν ένα σχέδιο 

για κέντρο ψυχαγωγίας και όχι μια άναρχη πόλη. Με το κυβερνητικό σύστημα του Πασκ, δημιουργείται 

ένα κτίριο που μαθαίνει, προνοεί, και προσαρμόζεται στο συνεχώς μεταβαλλόμενο πρόγραμμα. Μια 

σειρά από αισθητήρες και εισόδους δεδομένων θα παρείχε πληροφορίες σε υπολογιστές οι οποίοι θα 

προσάρμοζαν ανάλογα τη διάταξη του χώρου. Ωστόσο, για τον Πασκ, ο ρόλος της κυβερνητικής στην 

αρχιτεκτονική δεν ήταν μόνο να δημιουργήσει περιβάλλοντα που αλληλεπιδρούν με τους κατοίκους 

προκειμένου να τους υπηρετήσει, αλλά παράλληλα να καταγράφει και να ελέγχει τη συμπεριφορά τους 

(Mathews, 2006). 

                                                                                                                                                                                           
των Η.Π.Α. Τα ερευνητικά πεδία του ιδρύματος περιλαμβάνουν τους τομείς της απόκτησης δεξιοτήτων, μεθόδους 
και στρατηγικές εκμάθησης, διαδικασίες επίλυσης προβλημάτων, λήψης αποφάσεων κτλ. 
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Εικόνα 36: Fun Palace, τομή  

O Στάνλεϋ Μάθιους (Stanley Mathews) ξεχωρίζει ως το αποκορύφωμα της εφαρμογής της 

κυβερνητικής και της θεωρίας των παιγνίων την «στήλη της πληροφορίας» [Pillar of Information] στην 

είσοδο του Fun Palace, σχεδιασμένη από τον βρετανό καλλιτέχνη Ρόυ Άσκοτ (Roy Ascott), γνωστό για 

την ενασχόλησή του με διαδραστικά και τηλεπικοινωνιακά συστήματα. Πρόκειται για ένα από τα 

πρώτα παραδείγματα υπολογιστικών συστημάτων προσβάσιμων από το κοινό, ένα περίπτερο [kiosk] 

όπου θα αναζητούνται και θα εμφανίζονται πληροφορίες από βάση πληροφοριών. Καθώς το σύστημα 

αποθηκεύει τις προηγούμενες αναζητήσεις, προτείνει νέες πιθανές κατευθύνσεις στους χρήστες, όπως 

συμβαίνει με τις σύγχρονες διαδικτυακές μηχανές αναζήτησης.  

Archigram. 

Είδαμε λοιπόν δύο διαφορετικές προσεγγίσεις γύρω από τη διαμόρφωση ενός μη προκαθορισμένου 

χώρου που να προσαρμόζεται στις επιθυμίες του ανθρώπου. Η New Babylon είναι μια θεωρητική 

πρόταση ενός μεταβαλλόμενου αστικού χώρου που καταργεί τελείως τη μηχανιστική αποδοτικότητα 

και την παραγωγικότητα και υποστηρίζει μια κοινωνία που βασίζεται στις ανθρώπινες σχέσεις και το 

παιχνίδι. Είδαμε όμως ότι το κυρίαρχο αίτημα των καταστασιακών ήταν η κριτική στο υπάρχον αστικό 

περιβάλλον και όχι η δημιουργία μιας εναλλακτικής πολεοδομικής πρότασης.  

Το Fun Palace είναι ένας ευέλικτος ψυχαγωγικός χώρος που χρησιμοποιεί την τεχνολογία για να 

προβλέπει τις επιθυμίες των χρηστών. Η συλλογή πληροφοριών γύρω από τη χρήση του κτιρίου, που 
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είναι απαραίτητη για να λειτουργήσει ένα τέτοιο έργο, γίνεται τελικά μια διαδικασία συνεχούς 

καταγραφής και ελέγχου της συμπεριφοράς των ανθρώπων. 

Οι Archigram, σε αντίθεση με τους Καταστασιακούς, προτείνουν μια εφήμερη και μεταβαλλόμενη 

αρχιτεκτονική που βασίζεται στον καταναλωτισμό και τη μαζική κουλτούρα. Εμπνεόμενοι από τις 

ιδιότητες του καταναλωτικού προϊόντος, προτείνουν την έννοια της αρχιτεκτονικής ως σύνολο 

εξαρτημάτων (kit-of-parts). Το ομώνυμο περιοδικό που εκδίδουν είναι ένα μανιφέστο με κολάζ, κόμικς, 

χαρακτηριστικά σχέδια, με συνεχείς αναφορές στην Ποπ Αρτ: Ο Ρίτσαρντ Χάμιλτον (Richard Hamilton), 

καλλιτέχνης μέλος του Independent Group30 το χαρακτηρίζει «Δημοφιλές, εφήμερο, αναλώσιμο, 

χαμηλού κόστους, μαζικής παραγωγής, νεανικό, πνευματώδες, ελκυστικό, εντυπωσιακό, λαμπερό, 

καλή επιχείρηση [big business]» (Topham, 2002). 

Οι Archigram δεν ενδιαφέρονται για μια λογική τυποποίησης που προσφέρει οικονομία και 

αποτελεσματικότητα, αλλά για αναλώσιμα και κινητά στοιχεία που σε μια μεταπολεμική εποχή 

ευφορίας και πληθώρας αγαθών θα ικανοποιούσαν, κατ’ αυτούς, την ανάγκη του κοινού για 

δυνατότητα επιλογής. Η διαμόρφωση του χώρου καθορίζεται πλέον από τους κατοίκους. Με τον τρόπο 

αυτό ανατρέπεται η  ομογενοποίηση του μοντέρνου κινήματος. 

Τα υλικά που επιλέγουν για τις προτάσεις τους είναι συνήθως φουσκωτές κατασκευές. Το 1967, το 

περιοδικό Weekend Telegraph παρουσιάζει αφιέρωμα όπου ζητήθηκε από τους συμμετέχοντες να 

φανταστούν τον εαυτό τους στο 1990. Στους Archigram ανατέθηκε να περιγράψουν το όραμά τους για 

το σπίτι του αύριο. Η πρότασή τους είναι μια κατοικία plug-in στην υποδομή μιας μεγακατασκευής 

όπου το άκαμπτο κέλυφος αντικαθίσταται από μια προσαρμόσιμη και μεταβαλλόμενη επιδερμίδα.  

Ένας χώρος εναλλάξιμων και αναλώσιμων εξαρτημάτων με φουσκωτά κρεβάτια και καθίσματα όπου 

οροφές, πατώματα και τοίχοι αλλάζουν θέση, χρώμα και υφή, ανάλογα με τις ανάγκες του κατοίκου. Η 

μορφή της κατοικίας καθορίζεται από τη χρήση του χώρου και όχι το αντίστροφο. Η πρόταση αυτή 

παρέχει δυνατότητες προσωπικής επιλογής και υπηρεσιών που προηγουμένως αφορούσε μόνο από τα 

πιο ευκατάστατα μέλη της κοινωνίας  (Topham, 2002).  

Οι Archigram απομακρύνονται από το σχεδιασμό μεγακατασκευών αφού εκεί προσφέρεται σχετική 

μόνο ευελιξία. Από το 1966 και μετά τα έργα τους Living Pod, Auto-Environment, Living 1990, Rent-a-

                                                           
30 Η ομάδα Independent Group αμφισβητεί τη διάκριση μεταξύ λαϊκής κουλτούρας και υψηλής τέχνης. Στην 
έκθεση «Αυτό είναι το Αύριο» [This Is tomorrow] του 1956 παρουσιάζεται και το πολύ γνωστό έργο του Ρίτσαρντ 
Χάμιλτον Τι είναι αυτό που κάνει σημερινά σπίτια τόσο διαφορετικά, τόσο ελκυστικά [What is it that makes 
Today’s Homes so Different, so Appealing]. 
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Wall και Cushicle, το ενδιαφέρον τους εντοπίζεται σε μια αρχιτεκτονική που καλύπτει την ανάγκη για 

ευελιξία, φορητότητα και προσαρμοστικότητα. Σύμφωνα με τους Archigram, η σκηνή και το τροχόσπιτο 

είναι η νέα κατοικία για τους σύγχρονους νομάδες. Τα έργα Suitaloon (1966) και Cushicle (1967) του 

Μάικ Γουεμπ (Mike Webb) εμπνέονται από τη στολή του αστροναύτη, που δεν είναι ένδυμα αλλά 

σύστημα επιβίωσης, υποστηρίζουν ότι η αρχιτεκτονική μπορεί να λειτουργήσει ως προέκταση του 

σώματος και να λειτουργεί σαν δεύτερη επιδερμίδα (Topham, 2002). 

 
 
Εικόνα 37: Suitaloon (1966) και Cushicle (1967)  

Το 1967, το έργο τους Control and Choice Dwelling επιλέγεται για να αντιπροσωπεύει τη Βρετανία στη 

Μπιενάλε του Παρισιού του 1967. Πρόκειται για μια κατασκευή που αποτελείται από προσαρμόσιμες 

και εναλλάξιμες μονάδες. Αποτελεί μια εναλλακτική πρόταση στο ρασιοναλιστικό πολεοδομικό 

σχεδιασμό που μεταθέτει τη διαδικασία λήψης αποφάσεων από το σχεδιαστή στο χρήστη. Στο σχέδιο 

του Πήτερ Κουκ, Metamorphosis: Sequence of Domestic Change (1968), που αποτέλεσε μέρος του 

έργου, προβάλλεται η εξέλιξη στο χρόνο ενός προκατασκευασμένου καθιστικού που σταδιακά 

«λιώνει». Το  1985 οι τοίχοι γίνονται τηλεοπτικές μεμβράνες και οι χρηστικές επιθυμίες των κατοίκων 

ανιχνεύονται από αισθητήρες.  

 
Εικόνα 38: Πήτερ Κουκ, Metamorphosis: Sequence of Domestic Change (1968)  
 

Με τον τρόπο αυτό η αρχιτεκτονικός σχεδιασμός επικεντρώνεται στη διεπαφή ανθρώπου-μηχανής που 

μέσω της ανάδρασης της πληροφορίας (όπως υποστήριξε η κυβερνητική) θα μπορεί να μετασχηματίζει 
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δυναμικά το αρχιτεκτονικό περιβάλλον σύμφωνα με τη μεταβαλλόμενη επιθυμία του χρήστη. Βέβαια, 

η δυνατότητα της αρχιτεκτονικής χωρίς αρχιτεκτονική που πρότειναν, η οργάνωση δηλαδή της 

εμπειρίας χωρίς να υλοποιείται με κατασκευές, δεν μπορεί να επιτρέψει και να στηρίξει την ανθρώπινη 

κατοίκηση, γιατί το συμβάν, οι εφήμερες δράσεις και οι κάθε τύπου εμπειρίες πραγματοποιούνται στο 

δομημένο περιβάλλον. 

Συμπεράσματα 

Βλέπουμε λοιπόν, ότι κατά τη δεκαετία του 1960, διατυπώνονται αρχιτεκτονικές προτάσεις που 

χαρακτηρίζονται από την αποσύνδεση από την έννοια του τόπου: προτείνεται ένας νέος χώρος 

κατοίκησης που  διαμορφώνεται από εφήμερα και συνεχώς μεταβαλλόμενα στοιχεία όπως οι 

ανθρώπινες σχέσεις και η πληροφορία. Επιπλέον, γίνεται μια απόπειρα προσαρμογής του δομημένου 

χώρου στην τυχαιότητα και την απροσδιοριστία. Αυτό επιτυγχάνεται αφ’ ενός μέσω εφήμερων και 

προσαρμόσιμων κατασκευών (New Babylon) και αφ’ ετέρου μέσω νέων τεχνολογιών (Control and 

Choice Dwelling), ή και με συνδυασμό των δύο. Ομως, όπως είδαμε στην περίπτωση του Fun Palace, η 

συλλογή πληροφοριών με στόχο την μοντελοποίηση και πρόβλεψη της συμπεριφοράς των χρηστών 

καταλήγει στην υποβάθμισή τους σε μετρήσιμα στοιχεία.  Τέλος, σε συνέχεια της «ατμόσφαιρας» της 

πόλης που περιγράφουν οι καταστασιακοί, η πληροφορία επικάθεται στο δομημένο περιβάλλον σαν 

ένα επιπλέον χαρακτηριστικό του. 

Επαναπροσδιορίζοντας τον καλλιτεχνικό έργο: Περφόρμανς, Χάπενινγκ και Εγκαταστάσεις  

 

Περφόρμανς και Χάπενινγκ 

 

Είδαμε λοιπόν τρεις διαφορετικές  προσεγγίσεις στον αρχιτεκτονικό σχεδιασμό για τη δημιουργία ενός 

ευέλικτου χώρου ζωής που να προσαρμόζεται στις επιθυμίες και τις ανάγκες των ανθρώπων. 

Αντίστοιχα, στα πρωτοποριακά καλλιτεχνικά κινήματα της εποχής, παρατηρούμε μια διεύρυνση του 

οράματος ή της αντίληψης σχετικά με το τί είναι τέχνη. 

Κυρίαρχο αίτημα είναι η αναίρεση της παθητικής στάσης του θεατή απέναντι στο έργο και η 

ενθάρρυνση της συμμετοχής του σε αυτό. Ο Μαρσέλ Ντυσάν (Marcel Duchamp), αναφερόμενος στο 

έργο του Étant donnés (1946-66), αναφέρει χαρακτηριστικά ότι «η τέχνη ορίζεται από το πλαίσιο που 

την περιβάλλει και ολοκληρώνεται με την ανταπόκριση του θεατή» (Youngblood, 1971, σ. 347) 
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Αντίστοιχες θέσεις συναντούμε κατά την δεκαετία του 1960 στην Αμερική όπου η ενθάρρυνση της 

συμμετοχής στο καλλιτεχνικό έργο ερμηνεύεται ως «δημοκρατική θέση», ενώ αντίθετα η παθητική και 

από απόσταση θέαση του έργου θεωρείται «μη δημοκρατική». Με τα δρώμενα του Τζων Κέιτζ (John 

Cage) στο Black Mountain College εισάγεται η έννοια της ασάφειας και της τυχαιότητας και τμήμα της 

δημιουργικής παραγωγής μετατοπίζεται από τον καλλιτέχνη στο κοινό.  

Η διεύρυνση του τί θεωρείται καλλιτεχνική πρακτική, το να μη περιορίζεται δηλαδή ο δημιουργός 

αποκλειστικά στο χώρο του μουσείου αλλά να πραγματοποιεί, για παράδειγμα, δράσεις στο δρόμο, 

φαίνεται στον ορισμό του Άλαν Κάπροου (Allan Kaprow) για το χάπενιγκ στο κείμενό του «Untitled 

Guidelines for Happenings» (1965). Ο  Κάπροου αναφέρει ότι «τα όρια ανάμεσα στη ζωή και την τέχνη 

πρέπει να είναι όσο το δυνατόν πιο ρευστά και δυσδιάκριτα» (Parker & Jordan, 2002, σ. 308), «η 

θεματολογία του έργου, τα υλικά, οι δράσεις, καθώς και οι μεταξύ τους σχέσεις θα πρέπει να 

προέρχονται από οποιοδήποτε πεδίο εκτός από τις τέχνες και το καλλιτεχνικό περιβάλλον» (Parker & 

Jordan, 2002, σ. 309), «ένα Χάπενινγκ θα πρέπει να διαδραματίζεται σε διαφορετικές τοποθεσίες, 

απομακρυσμένες μεταξύ τους, ακόμα και μεταφερόμενες ή μεταβαλλόμενες» (Parker & Jordan, 2002, 

σ. 309), ότι «ο χρόνος, που συνδέεται άμεσα με τον χώρο, θα πρέπει να είναι μεταβλητός και 

ασυνεχής» (Parker & Jordan, 2002, σ. 310), «κάθε Χάπενινγκ θα γίνεται μια μόνο φορά» (Parker & 

Jordan, 2002, σ. 311) και ότι «οι θεατές θα πρέπει να καταργηθούν εντελώς» (Parker & Jordan, 2002, σ. 

313). 

Βλέπουμε επίσης ότι στα χάπενινγκς και τις περφόρμανς το καλλιτεχνικό έργο δεν είναι ένα 

αντικείμενο, αλλά μια κάποιας μορφής δράση που συχνά εγκαταλείπει τον ελεγχόμενο εκθεσιακό χώρο 

και εντάσσεται στον ιστό της πόλης. Το 1945, ο βρετανός εννοιολογικός καλλιτέχνης Τζον Λάθαμ (John 

Latham) μιλά για τη θεωρία του Event-Structure, σύμφωνα με την οποία δίνεται έμφαση περισσότερο 

στη διαδικασία παραγωγής του καλλιτεχνικού έργου παρά στο τελικό αποτέλεσμα. Υποστηρίζεται 

δηλαδή ότι «οι κατασκευές ή δομές που εξελίσσονται στο χρόνο έχουν μεγαλύτερη αξία από τα 

συγκεκριμένα καλλιτεχνικά αντικείμενα» (Latham, 1967).  

Το 1969, επηρεασμένος από τη θεωρία του Λάθαμ, ο Τζέφρυ Σω οργανώνει την 

ομάδα Eventstructure Research Group στο Άμστερνταμ, μαζί με τους Θίο Μποτσίβερ (Theo Botschiver) 

και Σην Γουέσλεϋ Μίλερ (Sean Wellesley-Miller). Η ομάδα πραγματοποιεί μια σειρά δράσεων στο 

δημόσιο χώρο [public events] όπου, χρησιμοποιώντας εφήμερες φουσκωτές κατασκευές και μηχανές 

προβολής,  ενθαρρύνει τη συμμετοχή του θεατή στο έργο, στοχεύοντας σε μια «επιχειρησιακή τέχνη» 
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[operational art] και μια «τέχνη με πραγματικές επιπτώσεις» [art of real consequences], που δεν 

περιορίζεται από τα στενά πλαίσια των οργανωμένων εκθεσιακών χώρων.  

Fluxus 

Το κίνημα των Fluxus εμφανίστηκε στις αρχές του 1960 ως μια συλλογική προσπάθεια που 

αναπτύσσεται γύρω από το έργο του Αμερικανού, Λιθουανικής καταγωγής, καλλιτέχνη Τζωρτζ 

Μακιούνας (George Maciunas). Το κίνημα απορρίπτει την «σοβαρή» τέχνη και δημιουργεί απλά 

δομημένα και συχνά χιουμοριστικά έργα που αποδεικνύουν ότι «οτιδήποτε μπορεί να είναι τέχνη και ο 

καθένας μπορεί να το κάνει». Ο κινηματογράφος διατηρεί σημαντικό ρόλο, τόσο ως αυτόνομο 

εκφραστικό μέσο (τα «Fluxfilms», που παράγονται από διαφορετικούς καλλιτέχνες, προβάλλονται στα 

αντίστοιχα φεστιβάλ Fluxus, και διανέμονται σε κόπιες των 8mm και 17mm), όσο και ως μέσο 

καταγραφής των εφήμερων δράσεων της ομάδας.  

Στα πλαίσια του κινήματος, ο Γερμανός καλλιτέχνης Βολφ Βοστέλ (Wolf Vostel) οργανώνει χάπενινγκ σε 

παραμελημένα ή κατεστραμμένα στοιχεία της πόλης ενθαρρύνοντας τη συμμετοχή του κοινού και 

τονίζοντας τη σχέση της κινηματογραφικής προβολής με το αστικό περιβάλλον. Στο έργο του 

Notstandbordstein (1969), ο Βοστέλ καταργεί την παραδοσιακή κινηματογραφική θέαση. 

Πραγματοποιεί  επαναλαμβανόμενες προβολές από κινούμενα οχήματα στους δρόμους και τις 

προσόψεις των κτιρίων του Μονάχου, αντιστρέφοντας έτσι τη σχέση ανάμεσα στην στατική μηχανή 

προβολής και την κινούμενη εικόνα. 

Σύνδεση της καλλιτεχνικής πρακτικής με τη βιομηχανική παραγωγή 

 

Μέσα στα πλαίσια της διεύρυνσης της καλλιτεχνικής πρακτικής, διαμορφώνεται η αντίληψη ότι οι 

καλλιτέχνες θα μπορούσαν να συνεισφέρουν σε διαφορετικούς παραγωγικούς τομείς. Θεωρείται ότι η 

καλλιτεχνική πρακτική και η παραγωγική διαδικασία θα μπορούσαν να συνυπάρχουν και ότι η 

συνεργασία αυτή θα ήταν αμοιβαία επωφελής. 

Κατά την παραμονή του στο Λονδίνο στα μέσα της δεκαετίας του 1960, ο Τζέφρυ Σω ήταν μέλος της 

ομάδας Artists Placement Group (APG), που είχε ακριβώς αυτό το στόχο. Η ομάδα είχε ιδρυθεί από την 

Βρετανίδα Μπάρμπαρα Στιβένι (Barbara Steveni) το 1966 μαζί με τον σύζυγό της, Τζον Λάθαμ. Σκοπός 

της ομάδας ήταν να ενθαρρύνει την ένταξη καλλιτεχνών σε κυβερνητικές θέσεις, στον τομέα των 

υπηρεσιών και στη βιομηχανία. Βασίζονται στην ιδέα ότι ο καλλιτέχνης είναι ένας «μηχανικός ιδεών» 
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[conceptual engineer]31 που δεν αξιοποιείται στο βαθμό που θα έπρεπε από την κοινωνία.  

Υποστηρίζεται ότι το σύστημα των γκαλερί απομονώνει τον καλλιτέχνη από την κοινωνία και την 

καθημερινότητα ενώ ο καλλιτέχνης θα πρέπει να συμμετέχει στην επαγγελματική ζωή και την 

παραγωγική διαδικασία αξιοποιώντας τη διαφορετική προσέγγιση που έχει στα πράγματα. Ο Σω 

αναφέρει σχετικά ότι «εκείνη την εποχή ήταν μια ιδιαίτερα πρωτοποριακή σκέψη, όπως και ιδιαίτερα 

δύσκολη στην εφαρμογή της, αφού η γενική αντίληψη ήταν ότι οι καλλιτέχνες δεν έχουν κάτι άλλο να 

προσφέρουν εκτός από το να δημιουργούν καλλιτεχνικά έργα».32 

Η σύνδεση με τη βιομηχανική παραγωγή ήταν πολλαπλώς οφέλιμη, καθώς οι καλλιτέχνες ξεκινούν να 

δουλεύουν με νέα βιομηχανικά υλικά, ανακαλύπτοντας νέες χρήσεις και δυνατότητες. Έτσι προκύπτει 

και η ιδέα της φιλοξενίας [residency] καλλιτεχνών σε ερευνητικά κέντρα. Μέσα σε αυτό το πλαίσιο 

σύνδεσης της καλλιτεχνικής πρακτικής με την τεχνολογική έρευνα, εμφανίζονται διεπιστημονικές 

δημιουργικές ομάδες όπως οι Experiments in Art and Technology (EAT) στην Αμερική.  

Καλλιτεχνικές Εγκαταστάσεις 

 

Κατά τη δεκαετία του 1960, ο Ο Άλαν Κάπροου εισήγαγε τον όρο «περιβαλλον» για να περιγράψει τα 

έργα του που αποτελούνται από μικτά υλικά και τοποθετούνται σε ένα δωμάτιο. Αργότερα, η έννοια 

«περιβάλλον» [environment] εξελίχθηκε σε «εγκατάσταση» [installation]. Ως εγκατάσταση μπορεί να 

ορισθεί οτιδήποτε θέλει να κάνει ένας καλλιτέχνης μέσα σε έναν εσωτερικό ή εξωτερικό χώρο. Η 

«Installation art» συγγενεύει με παρεμφερείς καλλιτεχνικές περιοχές (earth art, video art, performance 

art, conceptual art, process art). Τα έργα που κινούνται στο ρεύμα αυτό χαρακτηρίζονται περισσότερο 

από ένα κοινό ιδεολογικό υπόβαθρο παρά από παρόμοια φορμαλιστικά ή άλλα χαρακτηριστικά. Θα 

μπορούσαμε να πούμε πως όλες αυτές οι εκφραστικές μορφές εντάσσονται στην προσπάθεια για 

διεύρυνση του πεδίου της καλλιτεχνικής πρακτικής. 

Όμως, σε τί διαφέρει το δομημένο, αρχιτεκτονικό περιβάλλον (πχ. ένας καθεδρικός ναός) από μια 

καλλιτεχνική εγκατάσταση; Ο Φρανκ Ποπέρ (Frank Popper) στο βιβλίο του Art Action et Participation – 

L’ artiste et la créativité aujourd’ hui  (1985), διαχωρίζει τις δύο έννοιες τονίζοντας ότι στα πλαίσια των 

καλλιτεχνικών εγκαταστάσεων αναδεικνύεται το τρίπτυχο καλλιτέχνης-έργο-θεατής. Δίνεται έμφαση σε 

άυλα στοιχεία (χρόνος, κίνηση) και το γεγονός ότι πρόκειται για έργα ανοικτών στόχων στα οποία ο 

καλλιτέχνης δεν είναι δημιουργός, αλλά διαμεσολαβητής (médiateur). 

                                                           
31 Συνέντευξη με τον καλλιτέχνη μέσω Skype, 30 Ιανουαρίου 2012 
32 Συνέντευξη με τον καλλιτέχνη μέσω Skype, 30 Ιανουαρίου 2012 
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Στις δεκαετίες του 1960-70, οι επιμελητές στα σημαντικά μουσεία αντιμετώπιζαν την τέχνη με 

παλαιότερα δεδομένα και οι αίθουσες τέχνης δεν έδειχναν ιδιαίτερο ενδιαφέρον για τις εγκαταστάσεις 

που είναι δύσκολο, ή μαλλον αδύνατο να πωληθούν. Έτσι οι καλλιτέχνες, μέσα στα πλαίσια της 

προσπάθειας για «άνοιγμα στην κοινωνία» αναζήτησαν πιο ελεύθερους χώρους, μακριά από την 

λογική της αγοράς. Χαρακτηριστική περίπτωση εναλλακτικού εκθεσιακού χώρου αποτελεί η γκαλερί 

«112 Greene Street» στη Νέα Υόρκη, όπου οι καλλιτέχνες μπορούσαν να χειριστούν τον χώρο όπως 

ήθελαν, ακόμα και να ανοίξουν τρύπες στους τοίχους. Ωστόσο, από τα μέσα του 1980, το κλίμα άλλαξε 

και εκθέσεις με εγκαταστάσεις οργανώνονταν όλο και πιο συχνά στα σημαντικότερα μουσεία. Ο 

εφήμερος χαρακτήρας των εκαταστάσεων καθώς και η εξάρτησή τους από τις κινήσεις και τις 

αντιδράσεις του κοινού, καθιστά πολύ δύσκολη τόσο την καταγραφή όσο και την μελέτη τους, που 

συνήθως έχει την μορφή ντοκουμέντων (φωτογραφίες - βίντεο) ή γραπτής περιγραφής. Αν και ζούμε σε 

μια εποχή που αντιμετωπίζουμε την πραγματικότητα μέσω προσομοιώσεων και μοντέλων, η δυσκολία 

στην περιγραφή ενός τέτοιου έργου παραμένει.  

Διευρυμένος Κινηματογράφος: Εισαγωγή της Οθόνης στις Καλλιτεχνικές Εγκαταστάσεις 

 

Κατά την δεκαετία του 1960, ένα σύνολο από κινηματογραφικά έργα που έχουν ως αντικείμενο τις 

αφαιρετικές φορμαλιστικές αναζητήσεις ορίζεται ως Διευρυμένος Κινηματογράφος [Expanded Cinema]. 

Οι δημιουργοί μελετούν τις δυνατότητες του κινηματογραφικού μέσου, κάνοντας πειραματισμούς 

πάνω στην κινηματογραφική μηχανή, το φιλμ αλλά και την επιφάνεια προβολής. Πηγή έμπνευσης για 

τα έργα αυτά αποτελεί ο πειραματικός κινηματογράφος του μεσοπολέμου και ιδιαίτερα τα αφηρημένα 

φιλμ που πειραματίζονται με τις σχέσεις ρυθμού, χρώματος και σχημάτων. Με βάση την κωδικοποίηση 

της Αν Μαρί Ντυγκέ, τα ιδιαίτερα χαρακτηριστικά αυτής της ομάδας έργων συνοψίζονται σε πέντε 

σημεία (Abel, 1997, σ. 26): 

- Την πεποίθηση ότι η παραδοσιακή οθόνη είναι ανεπαρκής και ότι ο χώρος της οθόνης θα 

πρέπει με κάποιον τρόπο να διευρυνθεί και να πολλαπλασιασθεί. 

- Τη φουτουριστική ιδέα της χρήσης διαφορετικών εκφραστικών μέσων, υλικών και τεχνικών, 

καταργώντας τα όρια ανάμεσα στις διαφορετικές μορφές τέχνης [poliespressivita] που 

βασίζεται στην προγενέστερη έννοια του «ολοκληρωμένου έργου τέχνης» [Gesamtkunstwerk]. 
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- Τη σύγκλιση του κινηματογράφου με το θέατρο με στόχο την ανάδειξη της σημασίας του 

θεατή ή γενικότερα των οργανικών στοιχείων (σε αντίθεση με τα μηχανικά στοιχεία) και την 

ενθάρρυνση της άμεσης επαφής του θεατή με το έργο. 

- Την αποδόμηση της διαδικασίας της προβολής. Σε αντίθεση με την έμφαση στην 

προβαλλόμενη εικόνα, στις συγκεκριμένες καλλιτεχνικές εγκαταστάσεις, η φωτεινή δέσμη, η 

επιφάνεια προβολής, η κίνηση του φιλμ μέσα στη μηχανή προβολής και η διαδικασία της 

θέασης ενός κινηματογραφικού έργου, αποτελούν πεδίο πειραματισμού. 

- Το ιδιαίτερο ενδιαφέρον για τη φωτεινή δέσμη της κινηματογραφικής προβολής. Οι 

δημιουργοί εστιάζουν στο γεγονός ότι ο κινηματογράφος είναι «η τέχνη του φωτός». 

Η αμερικανίδα θεωρητικός του κινηματογράφου Μαίρη Αν Ντόαν (Mary Ann Doane), στο κείμενό της 

«The Location of the Image: Cinematic Projection and Scale in Modernity» (Douglas & Eamon, 2009) 

αναφέρει πως το κυρίαρχο χαρακτηριστικό των έργων του Διευρυμένου Κινηματογράφου είναι η 

έμφαση στο γεγονός ότι κατά τη διαδικασία της προβολής η πηγή της εικόνας βρίσκεται σε 

διαφορετική θέση από την επιφάνεια υλοποίησής της.  Αναφέρει χαρακτηριστικά ότι «θέμα των έργων 

αυτών δεν είναι η εικόνα, αλλά ο χωρικός αποπροσανατολισμός που προκύπτει από την προβολή της 

εικόνας» (Douglas & Eamon, 2009, σ. 152). Η Ντόαν συνεχίζει λέγοντας πως τα έργα του Διευρυμένου 

Κινηματογράφου είναι κατά μια έννοια αντί-προβολή, καθώς η διαδικασία της προβολής αφορά στην 

αποτύπωση μιας τρισδιάστατης μορφής σε δυσδιάστατη επιφάνεια. Αντίθετα, τα έργα αυτά 

ενεργοποιούν τον χώρο ανάμεσα στην μηχανή προβολής, τον θεατή και την επιφάνεια προβολής.  

Είδαμε στο προηγούμενο κεφάλαιο με ποιον τρόπο στοιχειοθετείται το αίτημα για απελευθέρωση του 

κινηματογράφου από τα θεατρικά κατάλοιπα. Η έμφαση που δίνεται στη διαφάνεια και τη σύνδεση 

του μέσα με τον έξω χώρο στα πλαίσια του μοντέρνου κινήματος της αρχιτεκτονικής, οδηγεί σε 

απόπειρες σύνδεσης του χώρου της προβολής με τον χώρο των θεατών, ενώ ο θεατής ενεργοποιείται 

καθώς τα αφαιρετικά φιλμ με τη στοιχειώδη αφήγηση που διαμορφώνεται από γεγονότα που δεν 

συνδέονται αιτιωδώς, αναγκάζουν το θεατή να τα συνδέσει μεταξύ τους. Ο θεατής ενεργοποιείται 

επίσης με τη διάσπαση του κινηματογραφικού κάδρου, αφου πρέπει να επιλέξει και να συγκρίνει τα 

προβαλλόμενα πλάνα. Ας μην ξεχνάμε ότι στα πλαίσια του ντανταϊσμού και της ειρωνίας που εκφράζει 

προς την ακαδημαϊκή τέχνη, ο θεατής καλείται ακόμα και να εισέλθει και να περιπλανηθεί στο χώρο 

του έργου. Ωστόσο, στις δεκαετίες του 1920 και 1930, ο πειραματικός κινηματογράφος θεωρείται «ένα 

παραπροϊόν των πρωτοποριακών εικαστικών κινημάτων» (Shaw & Weibel, Future Cinema – The 
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Cinematic Imaginary After Film, 2003, σ. 110). Αντίθετα, κατά την δεκαετία του 1960 τα έργα αυτής της 

κατηγορίας είχαν καλύτερη διανομή, μεγαλύτερο κοινό, αυτόνομους χώρους προβολής και 

συνοδεύονταν από ειδικευμένες θεωρητικές εκδόσεις. 

Οι καλλιτέχνες του Διευρυμένου Κινηματογράφου πιστεύουν ότι τα νέα ηλεκτρονικά μέσα θα δώσουν 

μια πρωτοφανή ελευθερία στον καλλιτέχνη και στον πολίτη και κάνουν συνεχείς αναφορές στο έργο 

του Μάρσαλ Μακ Λούαν. Ο Τζιν Γιανγκμπλαντ μοιράζεται τον ίδιο ενθουσιασμό χρησιμοποιώντας 

αντίστοιχες εκφράσεις με τον Μακ Λούαν: «η τηλεόραση, όπως και ο ηλεκτρονικός υπολογιστής, είναι 

ένας γίγαντας που κοιμάται» (Youngblood, 1971, σ. 258) ή «όπως και ο ηλεκτρονικός υπολογιστής, η 

τηλεόραση είναι μια δυναμική επέκταση του νευρικού συστήματος του ανθρώπου» (Youngblood, 1971, 

σ. 260).  

Διευρυμένος Κινηματογράφος – Διευρεύνηση του αρχιτεκτονικού χώρου του συστήματος προβολής 

της εικόνας 

 

Μέσα σε αυτά τα πλαίσια, οι δημιουργοί της δεκαετίας του 1960 μελετούν τις δυνατότητες του 

κινηματογράφικού μέσου. Ως άμεση προτεραιότητα τέθηκε ο επαναπροσδιορισμός της «απέναντι» 

σχέσης του έργου με τον θεατή και η υπέρβαση των ορίων της κινηματογραφικής οθόνης. Οι 

αναζητήσεις της εποχής αφορούν πειραματισμούς πάνω στην κινηματογραφική μηχανή, το φιλμ αλλά 

και την επιφάνεια προβολής. Με τα νέα αυτά δεδομένα, η ακτίνα του φωτός της μηχανής προβολής, 

δύναται να αποτελεί το μοναδικό στοιχείο του έργου (Anthony McCall, Line describing a Cone, 1973). 

Δημιουργούνται έργα όπου καθαρό φιλμ, χωρίς δηλαδή τίποτα επάνω του, τοποθετείται στην μηχανή 

(Nam June Paik, Zen for film, 1962). Σε άλλα έργα οι καλλιτέχνες, ζωγραφίζουν επάνω στο φιλμ, 

ανοίγουν τρύπες ή κολλούν αντικείμενα σε αυτό (Stan Brakhage, Mothlight, 1963).  

Εικόνα 39: Άντονι Μακόλ, Line describing a Cone (1973) / Εικόνα 40: Ναμ Τζουν Πάικ, Zen for film (1962) /  
Εικόνα 41: Stan Brakhage, Mothlight, (1963)  
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Στον κινηματογράφο, ο θεατής «βυθίζεται» σε ένα θέαμα αφήγησης, ήχου και εικόνας, εισερχόμενος 

σε μια σκοτεινή αίθουσα. Η εμπειρία του εμπορικού κινηματογράφου εξακολουθεί να έχει πρωτεύοντα 

ρόλο στον τρόπο με τον οποίο ο θεατής της εποχής προσλαμβάνει την κινούμενη εικόνα και βασίζεται 

στην παραδοσιακή «απέναντι» σχέση ανάμεσα στο κοινό και το έργο. Ο διαχωρισμός αυτός προσδίδει 

από τη μια πλευρά μια πρακτική λύση ώστε να παρακολουθεί το σύνολο των θεατών την ταινία με 

άνεση και από την άλλη ικανοποιεί την βασική ανθρώπινη ανάγκη για συμμετοχή σε μια κοινή 

εμπειρία. Σε συνδυασμό με την συσκότιση της αίθουσας, βοηθά το κοινό στο να συγκεντρωθεί στην 

πλοκή του έργου.  

Η εισαγωγή της οθόνης στις καλλιτεχνικές εγκαταστάσεις διαφοροποιεί τη σχέση του θεατή με το έργο, 

διαμορφώνοντας διαφορετικές εμπειρίες θέασης. Η Κέιτ Μοντλοχ εντοπίζει δυο κατηγορίες 

καλλιτεχνικών εγκαταστάσεων που βασίζονται στην οθόνη. Στην πρώτη, στόχος είναι η δημιουργία 

περιβαλλόντων που «απορροφούν» τον θεατή. Στη δεύτερη κατηγορία καλλιτεχνικών εγκαταστάσεων, 

τονίζεται η υλικότητα της οθόνης. Δεν στέκεται μετωπικά απέναντί της αλλά κινείται συμμετέχοντας 

στους χωροχρονικούς πειραματισμούς με την κινούμενη εικόνα. Η κίνηση και η δράση του αποκτούν 

πρωταρχική σημασία (Mondloch, 2010). 

Το άλμα στην οθόνη είναι μια μεγάλη φαντασίωση, υπάρχουν αρκετές ταινίες του Χόλιγουντ, που 

μιλούν γι' αυτό, την ιδέα ότι ένας θεατής από την αίθουσα μπορεί να σηκωθεί και να περπατήσει μέσα 

στο χώρο της οθόνης. Αν παρατηρήσουμε μερικές από τις αφίσες για παράδειγμα του κινηματογράφου 

του Χόλιγουντ όταν ξεκίνησε το Cinerama και οι πρώτες τρισδιάστατες προβολές υπήρχε πάντα ένα 

είδος υπόσχεσης ότι με κάποιο τρόπο αυτοί οι δύο κόσμοι θα συναντηθούν και ότι ο θεατής με 

κάποιον τρόπο  θα «εισχωρήσει» στη ταινία.  

Το φιλμ δύναται να προβληθεί σε μια επιφάνεια οποιουδήποτε σχήματος και υφής, επεμβαίνοντας στα 

χωρικά χαρακτηριστικά της επιφάνειας προβολής άλλα και στην ανάγνωση της εικόνας που 

προβάλλεται. Στην Τσεχοσλοβακία, κατά τα μεταπολεμικά χρόνια ο Γιόζεφ Σβομπόντα (Josef Svoboda) 

ανέπτυξε ιδιαίτερα την χρήση της κινούμενης εικόνας στα θεατρικά σκηνικά, σχεδιάζοντας 

περισσότερες από επτακόσιες κατασκευές που συνδυάζουν ειδικούς φωτισμούς και πολλαπλές 

προβολές. Στόχος ήταν να επιτευχθεί ένας δίαλογος μεταξύ του φυσικού χώρου της πραγματικότητας 

και του φαντασιακού χώρου του κινηματογράφου. Το σύστημα «Laterna Magika», που παρουσιάστηκε 

για πρώτη φορά το 1958 στις Βρυξέλλες, περιελάμβανε θεατρικά και κινηματογραφικά στοιχεία. Οι 

ηθοποιοί εμφανίζονται αρχικά στις προβολές και μετά στην σκηνή. Ακολούθως «εισέρχονται» πάλι στις 

προβολές. Η διαρκής ροή ανάμεσα στο «πραγματικό» και το «εικονικό», είχε ως αποτέλεσμα το κοινό 
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να δυσκολεύεται να αντιληφθεί ποιο κομμάτι της παράστασης εκτυλίσσεται εκείνη την στιγμή και πιο 

ήταν αποτυπωμένο στο φιλμ. Στην παράσταση δίνεται η εντύπωση ότι οι δράσεις των ηθοποιών είναι 

αυθόρμητες, ενώ στην πραγματικότητα ήταν απολύτως χρονομετρημένες και μελετημένες στις πρόβες. 

Ο ήχος ήταν είδικά σχεδιασμένος έτσι ώστε να αναδεικνύει τις ιδιαίτερες ποιότητες του χώρου. Σε 

πολλές από τις παραστάσεις του ο Σβομπόντα συνεργάστηκε με τον Μίλος Φόρμαν  (Milos Forman), 

τον σημαντικό εκπρόσωπο του νέου κύματος της τσέχικης κινηματογραφίας. 

 
Εικόνα 42: Γιόζεφ Σβομπόντα, Laterna Magika (1958) / Εικόνα 43: Ρόμπερτ Γουίτμαν, Prune Flat (1965)  

Οι αναζητήσεις γύρω από την επιφάνεια προβολής συνεχίστηκαν κατά την δεκαετία του 1960 στην 

Αμερική. Ταινίες προβάλλονται σε επιφάνειες από νερό (Robert Whitman, Shower, 1964), ή πάνω στο 

ανθρώπινο σώμα (Robert Whitman, Prune Flat, 1965). Κατα αντιστοιχία με το σύστημα «Laterna 

Magika» που είδαμε παραπάνω, ο Ρόμπερτ Ουίτμαν (Robert Whitman) στο έργο του Prune Flat 

συνδυάζει την κίνηση των ηθοποιών με μια κινηματογραφική προβολή στο πίσω μέρος της σκηνής. Ο 

Ουίτμαν κατά την περίοδο 1960-67 παρουσίασε μια σειρά από έργα χρησιμοποιώντας αυτή την 

τεχνική. Στο Prune Flat δύο γυναίκες εκτελούν μια σειρά κινήσεων, ενώ οι κινηματογραφημένες εικόνες 

τους εκτελούν τις ίδιες δράσεις στην οθόνη. Φυσικά οι κινήσεις των ηθοποιών και οι προβολές είναι 

απόλυτα συγχρονισμένες. Η διαφορά με την «Laterna Magika» είναι ότι η προβολή γίνεται τώρα και 

επάνω στο σώμα των ηθοποιών.  

Η προσπάθεια για «απορρόφηση» του θεατή  και «εισδοχή» του στο χώρο της προβαλλόμενης εικόνας 

χαρακτηρίζει τόσο πειραματικά όσο και εμπορικά έργα. Η διαφορά ανάμεσα στα έργα του 

Διευρυμένου Κινηματογράφου και σε αυτά του εμπορικού κινηματογράφου εντοπίζεται στη διαχείριση 

της προβολής της εικόνας.  Ενώ και στις δυο περιπτώσεις στόχος είναι η πλήρης κάλυψη του οπτικού 

πεδίου του θεατή, στα πειραματικά έργα γίνονται πολλές ταυτόχρονες προβολές, συνήθως χωρίς 

αφηγηματική ενότητα.  Αντίθετα σε έργα του εμπορικού κινηματογράφου, υπάρχει γραμμική 

αφηγηματική εξέλιξη.  
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Με την υπέρβαση του κινηματογραφικού κάδρου το έργο και ο χώρος στον οποίο εκτίθεται 

δημιουργούν ένα ενιαίο σύνολο. Η «απορρόφηση» από το έργο συχνά οργανώνεται με έναν 

βομβαρδισμό από ήχους, εικόνες, οσμές που δημιουργούν αυτό που κατά την δεκαετία του ’70 

ονομάστηκε «συναισθητικό περιβάλλον». Οι καλλιτέχνες χρησιμοποιούν διαφορετικά εκφραστικά 

μέσα (αρχιτεκτονική, μουσική, χορό, θέατρο) έτσι ώστε να δημιουργήσουν ένα έργο ενιαίο και όχι ένα 

σύνολο από διαφορετικά στοιχεία. 

Ο Τζιν Γιάνγκμπλαντ, ορίζοντας έννοια του Συναισθητικού Κινηματογράφου, εστιάζει σε δύο 

χαρακτηριστικά, αφ’ ενός την κατάργηση της γραμμικής αφηγηματικής πορείας και αφ’ ετέρου το ρόλο 

του θεατή στη διαμόρφωση του έργου (Youngblood, 1971, σ. 82). Αναδεικνύει ως σημαντικότερο 

παράγοντα στη διαμόρφωση της νέας κινηματογραφικής γλώσσας την εξέλιξη των τεχνολογιών της 

επικοινωνίας και ιδιαίτερα την τηλεόραση. Εντοπίζει την ανάγκη για ένα νέο τύπο κινηματογράφου 

που θα βοηθά τον θεατή να αντιμετωπίζει το μεγάλο όγκο της πληροφορίας που δέχεται καθημερινά 

και απευθύνεται στο σύνολο των αισθήσεων. Τελικός στόχος της νέας αυτής κινηματογραφικής 

γλώσσας είναι η δημιουργία ενός πιο ελεύθερου και δημιουργικού περιβάλλοντος (Youngblood, 1971, 

σ. 42). 

Στο έργο Movie-Drome (1963), ο Σταν Βαντερμπεκ (Stan Vanderbeek), χρησιμοποιεί ειδικά επιλεγμένες 

προβολές με συνεχώς εναλλασσόμενα πλάνα ώστε να δημιουργήσει μια παρόμοια εμπειρία. Για να 

κάνει την εμπειρία εντονότερη, ο Βαντερμπεκ χρησιμοποιεί μια σφαιρική επιφάνεια προβολής, όπου οι 

θεατές θα ξαπλώνουν στο πάτωμα και οι εικόνες θα προβάλλονται γύρω τους. 

 

Εικόνα 44: Το εσωτερικό του Movie-Drome (1963) του Σταν Βαντερμπεκ / Εικόνα 45: Εξωτερική όψη του Movie-Drome (1963)  

Πειραματισμοί με την επιφάνεια προβολής γίνονται και στις διεθνείς εκθέσεις. Στην Expo του 1958 στις 

Βρυξέλλες παρουσιάστηκε από την Τσεχοσλοβακία το πολυμεσικό έργο του Γιόσεφ Σβομπόντα 
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Polyecran, που βασίζεται στην ρυθμική σχέση ανάμεσα στον ήχο, την κινούμενη εικόνα και τον φυσικό 

χώρο. Αποτελείται από οκτώ επιφάνειες προβολής, ανηρτημένες από την οροφή σε μια σκοτεινή 

αίθουσα. Βασική ιδέα ήταν «να δημιουργηθεί χώρος με την χρήση προβολών σε διάφορες επιφάνειες, 

διεσπαρμένες στην αίθουσα με έναν οπτικά ισορροπημένο τρόπο» (Shaw & Weibel, 2003, σ. 105). Ο 

θεατής εισέρχεται στην αίθουσα, κάθεται στην μοκέτα και παρακολουθεί 112 κύβους με συνεχώς 

εναλλασσόμενες εικόνες. Οι κύβοι περιστρέφονται, δίνοντας την εντύπωση ότι η επιφάνεια προβολής 

σε άλλες στιγμές είναι επίπεδη και σε άλλες τρισδιάστατη. Στο εσωτερικό κάθε κύβου τοποθετούνται 

δύο προτζέκτορες, έτσι στα 11 λεπτά που διαρκεί η παράσταση, εμφανίζονται συνολικά 15.000 

διαφάνειες. Οι επιμέρους εικόνες στην αρχή της προβολής δημιουργούν ένα σύνολο, αλλά σταδιακά 

διασπώνται σε μια αφαιρετική σύνθεση με θέμα την «δημιουργία του κόσμου του ανθρώπου». Ο 

Σβομπόντα αναφέρει σχετικά με το έργο πως ο θεατής δεν θέτει πλέον στον εαυτό του την ερώτηση «τί 

σημαίνει αυτό», αλλά «πώς με κάνει να νιώθω» (Shaw & Weibel, 2003, σ. 105).  

   

Εικόνα 46: Γιόζεφ Σβομπόντα, Polyecran (1967)  

Πολλοί δημιουργοί κατά την δεκαετία του ’60 επηρεάζονται από τις φιλοσοφικές προσεγγίσεις της Άπω 

Ανατολής αλλά και τη χρήση παρασθησιογόνων ουσιών. Ο Ρόμπερτ Γουίτνεϋ (Robert Whitney) 

αναφέρει: «Η κατάσταση ευφορίας στην οποία περιέρχεται κανείς με ουσίες όπως το LSD ενδεχομένως 

να παρουσιάζει αναλογίες με συναισθήματα που θα νιώθει ο άνθρωπος στο μέλλον, χωρίς την χρήση 

ουσιών...αλλά με την χρήση της τεχνολογίας» (Youngblood, 1971, σ. 238). Ο Ρόμπερτ Γουίτνεϋ, μαζί με 

τους αδελφούς του Μάικλ και Τζων δημιούργησαν μια σειρά από παραστάσεις που λαμβάνουν 

στοιχεία από την κινηματογραφική γλώσσα αλλά την ίδια στιγμή την αποδομούν. Ο Μάικλ Γουίτνεϋ 

αναφέρει: «Αναζητούμε τρόπους να ξεφυγουμε από τους περιορισμούς της κινηματογραφικής 
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οθόνης...προσπαθούμε να κατασκευάσουμε ταινίες που θα προβάλλονται ταυτόχρονα σε πολλές 

επιφάνειες χωρίς αυστηρή δομή, ώστε η σχέση μεταξύ τους να μπορεί να αλλάζει κατά την διάρκεια 

της παράστασης» (Youngblood, 1971, σ. 229).   

Κατά την περίοδο 1957-59 οι αδελφοί Γουίτνεϋ, μαζί με τους Χένρυ Τζέικομπς (Henry Jacobs) και  

Τζόρνταν Μπέλσον (Jordan Belson), οργάνωσαν τα Vortex Concerts, ένα άλλο παράδειγμα 

πολυμεσικών εγκαταστάσεων, όπου ο εσωτερικός χώρος του κτιρίου όπου εξελίσσεται η παράσταση 

αντιμετωπίζεται σαν ένα μεγάλο μουσικό όργανο, με τη βοήθεια ειδικού εξοπλισμού. Το 1967, στην 

Expo του Μόντρεαλ, ο Τζον Γουίτνεϋ παρουσίασε το έργο Untitled, μια ταινία σε τρεις προβολες που 

αναπτύσσεται στον χώρο και στον χρόνο ερευνώντας τις σχέσεις ανάμεσα στο χρώμα, τη φόρμα και τον 

ρυθμό, υπό τους ήχους ινδικής μουσικής.  

Κατά την διετία 1966-1967 οι αδελφοί Γουίτνεϋ οργάνωσαν μια σειρα από τέτοια πολυμεσικά έργα. 

Στα ίδια πλαίσια κινείται και το έργο HPSCHD των Τζον Κέιτζ (John Cage) και Ρόναλντ Νάμεθ (Ronald 

Nameth) που παρουσιάστηκε στην δεκαέξι χιλιάδων θέσεων αίθουσα εκδηλώσεων του πανεπιστημίου 

του Ιλινόις, το 1969. Πρόκειται για ένα πολυμεσικό γεγονός [intermedia event] πέντε ωρών, που 

βασίζεται σε μουσικά κομμάτια που έχουν συντεθεί και εκτελούνται από τον υπολογιστή. Μεγάλα 

ηχεία περιβάλλουν τον χώρο των θεατών. Τα παράθυρα της αίθουσας καλύπτονται από πλαστικά 

φύλλα επάνω στα οποία προβάλλονται διαφάνειες και αποσπάσματα από ταινίες, με θέμα, όπως και 

στην περίπτωση του Polyecran (1967), την εξέλιξη του ανθρώπου σε σχέση με το περιβάλλον του.  

Το 1958, ο Μίλτον Κόεν (Milton Cohen) και η ομάδα του «ONCE group», αναπτύσσει το Space Theatre, 

ένα περιβάλλον πολλαπλών προβολών που βασίζεται σε ένα σύστημα από περιστρεφόμενους 

καθρέπτες και κινούμενες τριγωνικές και ορθογωνικές οθόνες. Το 1967, ο Άλντο Ταμπελίνι (Aldo 

Tambellini) ιδρύει το Black Gate, το πρώτο θέατρο αφιερωμένο αποκλειστικά σε πολυμεσικές 

παραγωγές, Την ίδια εποχή η Καρολί Σνήμαν (Carolee Schneeman) περιγράφει το έργο Night Crawlers, 

την συμμετοχή της στην Expo του 1967, ως έναν «βομβαρδισμό» από ήχους και εικόνες τις οποίες το 

κοινό είναι αδύνατο να απορροφήσει, πόσο μάλλον να καταλάβει. Η ίδια δηλώνει ότι σκοπός της είναι 

να δώσει τη δυνατότητα στο κοινό να αντιδράσει στο έργο σε μια εποχή που συνεχώς λαμβάνουμε 

πληροφορίες, αλλά δεν υπάρχει η δυνατότητα να ανταποκριθούμε σε αυτές. 

Οι προσπάθειες εμβύθισης του θεατή στο χώρο της εικόνας δεν περιορίζονται στο πειραματικό πεδίο 

του Διευρυμένου Κινηματογράφου. Υπάρχουν παραδείγματα τέτοιων προσπαθειών στον εμπορικό 

κινηματογράφο, με το Sensorama του Μόρτον Χέιλιγκ (Morton Heilig) και το Cinerama του Φρεντ 
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Γουόλερ (Fred Waller).  Ωστόσο, το Cinerama διατηρεί την παραδοσιακή σχέση του θεατή με την 

οθόνη. Ο θεατής κάθεται σε μια σταθερή θέση στην κινηματογραφική αίθουσα,  μόνο που το οπτικό 

του πεδίο καλύπτεται πλήρως από την προβαλλόμενη εικόνα. Η σχέση οθόνης-θεατή στο Sensorama 

παραπέμπει σε προ-κινηματογραφικές κατασκευές όπως τα οπτικά κουτιά.  

 

Εικόνα 47: Φρεντ Γουόλερ, Cinerama (1950?) / Εικόνα 48: Μόρτον Χέιλιγκ, Sensorama, 1962  

Μιλώντας για τα έργα του Διευρυμένου Κινηματογράφου, η Κέιτ Μόντλοχ τονίζει ότι σε αυτή την 

ομάδα έργων αναδεικνύεται η υλικότητα της οθόνης. Ο θεατής δεν στέκεται μετωπικά απέναντί της, 

έτσι ώστε να συγκεντρωθεί στην προβαλλόμενη εικόνα, αλλά κινείται συμμετέχοντας στους 

χωροχρονικούς πειραματισμούς με την εικόνα. Η κίνηση και η δράση του αποκτούν πρωταρχική 

σημασία. Ήδη από τα τέλη της δεκαετίας του 1950, η κινητική τέχνη απαιτεί από το θεατή να 

μετακινείται και να παρατηρεί το έργο από διαφορετικά σημεία. Ο Ποπέρ ονομάζει τα έργα της 

κινητικής τέχνης συστήματα που εξελίσσονται στο χρόνο (Popper, 2007, σ. 30). Αυτό που έχει σημασία 

είναι ότι ο χώρος που ορίζουν τα έργα αυτά δεν περιορίζεται σε καθεαυτή την κατασκευή, αλλά 

επεκτείνεται και στο χώρο που καταλαμβάνει ο θεατής καθώς μετακινείται για να δει το έργο.  

Κατά τη δεκαετία του 1960, εντοπίζουμε ένα μικρό αριθμό έργων που ενθαρρύνουν τη συμμετοχή του 

θεατή συνδυάζοντας τη δράση και την κίνηση του με την προβολή της εικόνας. Στο περίπτερο της Pepsi 

στην Expo του 1970 στην Οσάκα, της ομάδας Ε.Α.Τ. (Experiments in Art and Technology)33, κεντρική 

ιδέα του σχεδιασμού είναι η ανάδειξη της φιλικής προς τον άνθρωπο πλευράς της τεχνολογίας. Για το 

                                                           
33 Στην ομάδα υλοποίησης του έργου συμμετείχαν 63 επιστήμονες και καλλιτέχνες 
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λόγο αυτό, η κατασκευή βασίζεται σε διαδραστικά συστήματα προγραμματισμού που δεν επιβάλλουν 

ένα συγκεκριμένο τρόπο λειτουργίας αλλά ενθαρρύνουν τον πειραματισμό με διαφορετικές κινήσεις.  

Η συμμετοχή του θεατή ενθαρρύνεται με τον αρχιτεκτονικό σχεδιασμό του έργου. Η πορεία των 

επισκεπτών φαίνεται στην τομή του περιπτέρου. Οι θεατές εισέρχονται από  ένα τούνελ που φαίνεται 

δεξιά και κατεβαίνουν σε ένα σκοτεινό χώρο με σχήμα αχιβάδας που φωτίζεται από κινούμενες ακτίνες 

λέιζερ. Ανεβαίνοντας τις σκάλες, εισέρχονται σε ένα θόλο-καθρέπτη διαμέτρου 27,5 μέτρων. Η 

προετοιμασία του κοινού για το κεντρικό θέμα του έργου μέσα από μια συγκεκριμένη πορεία μεσα στο 

χώρο, με τη κατάλληλη μουσική υπόκρουση, μας θυμίζει την προ-κινηματογραφική Φαντασμαγορία. 

Ωστόσο, το εκθεσιακό περίπτερο της Pepsi, oι θεατές δηλαδή συνδιαμορφώνουν την εικόνα, καθώς το 

εσωτερικό της θόλου επικαλύπτεται με υλικό που αντανακλά το δάπεδο. Το ηχητικό σύστημα είναι 

σχεδιασμένο σαν ένα «όργανο» με τριαντα επτά ηχεία τοποθετημένα σε κάναβο πίσω από τον 

καθρέπτη της θόλου. Ο ήχος ήταν δυνατό να «μετακινείται» στην επιφάνεια της θόλου ή να εστιάζεται 

σε ένα σημείο. Τόσο το ηχητικό σύστημα όσο και ο φωτισμός μεταβάλλονταν σε πραγματικό χρόνο από 

μια κονσόλα τοποθετημένη στην άκρη της θόλου. 

  

Εικόνα 49: Τομή του περιπτέρου / Εικόνα 50: Η θόλος-καθρέπτης  

Μια πτυχή της ενεργοποίησης του θεατή αποτελεί και η παρέμβαση του στην αφηγηματική εξέλιξη του 

έργου. Tο έργο Kino-Automat  του Ραντούζ Τσιντσέρα (Raduz Çinçera), που παρουσιάστηκε στην Expo 

’67 του Μοντρεάλ, θεωρείται το πρώτο διαδραστικό φιλμ. Οι θεατές καθορίζουν την εξέλιξη του έργου, 

αφού σε κρίσιμα σημεία καλούνται να επιλέξουν ανάμεσα σε δυο πιθανές συνέχειες. Οι θεατές 

ψηφίζουν χρησιμοποιώντας ειδικές συσκευές που βρίσκονται πανω στα καθίσματά τους. Στο έργο 

Cinelabyrinth του ίδιου καλλιτέχνη, που παρουσιάστηκε στην Expo του 1990 στην Οσάκα, ο θεατής 

λαμβάνει αποφάσεις για την εξέλιξη της αφήγησης με αυτόνομο τρόπο. Ο θεατής ακολουθεί την 
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εξέλιξη του έργου κινούμενος μέσα σε μια σειρά από δωμάτια. Η ιστορία έχει διαφορετική εξέλιξη, 

ανάλογα με το δωμάτιο στο οποίο εισέρχεται. Ιδιαίτερο ενδιαφέρον έχει το γεγονός ότι στο έργο αυτό 

οι πολλαπλές αφηγηματικές πορείες ορίζονται από τον φυσικό χώρο. Στα μέσα της δεκαετίας του ’90, 

τηλεόραση της Τσεχίας πραγματοποίησε ένα πείραμα με το διαδραστικό φιλμ που παρουσιάστηκε στη 

Expo του ’67. Δύο διαφορετικές εκδοχές της ταινίας μεταδόθηκαν ταυτόχρονα σε δύο διαφορετικά 

κανάλια και οι θεατές, αλλάζοντας σταθμό, ήταν σε θέση να παρακολουθήσουν και τις δύο. 

    

Εικόνα 51: Ραντούζ Τσιντσέρα, Kino-Automat (1967) / Εικόνα 52: Cinelabyrinth (1990) 

Στην έκθεση Expo του 1967 στο Μοντρεάλ, η Τσεχοσλοβακία είχε δυναμική παρουσία με το έργο In the 

Labyrinth του Ρομάν Κρόιτορ (Roman Kroitor), αργότερα συν-δημιουργού του συστήματος IMAX. Το 

σύστημα multivision που ανέπτυξε ο ίδιος επέτρεπε ταυτόχρονες προβολές εξαιρετικής καθαρότητας 

σε μεγάλες επιφάνειες (εως και 21 μέτρα σε ύψος). Όπως υπονοεί και το όνομα του συστήματος, η 

προβαλλόμενη οθόνη ήταν δυνατό να περιλαμβάνει από τρεις εως και αρκετές δεκάδες εικόνες που 

εξελίσσονται ανεξάρτητα η μία από την άλλη.  Στο In the Labyrinth πέντε ταυτόχρονες προβολές 

συνέθεταν μια ενιαία εικόνα, μια «εκπληκτική οπτική παρουσίαση...τέτοιες οπτικές 

απολαύσεις...υποδηλώνουν πως ο κινηματογράφος έχει μόλις ξεκινήσει να εξευρευνά τα όρια και τις 

δυνατότητές του» (Cinema: Magic in Montreal: The Films of Expo, 1967). Το έργο αποτελείται από τρεις 

αίθουσες προβολής: στην πρώτη δύο ταυτόχρονες προβολές στη μία πλευρά της αίθουσας και στο 

πάτωμα. Οι θεατές παρακολουθούν το έργο από εξώστες. Στη συνέχεια οι θεατές προχωρούν προς την 

επόμενη αίθουσα μέσα από ένα λαβύρυνθο από σκοτεινούς διαδρόμους με καθρέπτες και σημειακά 

φώτα που αναβοσβήνουν, για να οδηγηθούν στην τρίτη αίθουσα όπου πέντε οθόνες προβάλλουν 

διαφορετικές σκηνές σε σχηματισμό ενός σταυρού. 
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Εικόνα 53: Ρομάν Κρόιτορ, In the Labyrinth (1967), αίθουσα 1 / Εικόνα 54: Roman Kroitor, In the Labyrinth (1967), αίθουσα 3  

Ο Κρόιτορ, μιλώντας για το έργο αναφέρει πως «με την χρήση αυτής της τεχνολογίας προκύπτει ένα 

νέο είδος αφήγησης και νέες απαιτήσεις από την πλευρά του κοινού» και συνεχίζει λέγοντας ότι «ο 

κόσμος έχει κουραστεί από την τυπική αφηγηματικη δομή. Νέες φιλμικές εμπειρίες θα προκύψουν από 

έργα όπου θα υπάρχει στενή σχέση ανάμεσα στην ταινία και στην αρχιτεκτονική μέσα στην οποία 

προβάλλεται» (Shaw & Weibel, 2003, σ. 117).   

 

Η διερεύνηση της κινηματογραφικής προβολής στο έργο του Τζέφρυ Σω  

 

Είδαμε ότι κατά τη δεκαετία του 1960, το αίτημα για συμμετοχή του θεατή στο καλλιτεχνικό έργο 

εκφράζεται με διαφορετικούς τρόπους στις περφόρμανς, τα χάπενινγκ και στις εγκαταστάσεις.  

Παράλληλα εμφανίζονται προτάσεις αρχιτεκτονικών κατασκευών που εγκαταλείπουν το 

φονξιοναλιστικό παράδειγμα του μοντέρνου κινήματος και μεταβάλλονται ανάλογα με τις επιθυμίες 

του χρήστη, όπως το New Babylon του Κόνσταντ και το Fun Palace του Πράις, αλλά και ορισμένα έργα 

των Archigram.  

Ο Διευρυμένος Κινηματογράφος διαμορφώνει το κατάλληλο πλαίσιο για να εκφραστει το συνεχώς 

μεταβαλλόμενο περιβάλλον της δεκαετίας του 1960. Ο Τζέφρυ Σω πειραματίζεται με φουσκωτές 

κατασκευές σε διαφορετικά «γεγονότα διευρυμένου κινηματογράφου» [expanded cinema events] από 

το 1966 μέχρι το 1973. Mε την ομάδα του Eventstructure Research Group, επιχειρεί να «ζωντανέψει» 

την ρουτίνα του καθημερινού περιβάλλοντος, καλώντας τους περαστικούς να αλληλεπιδρούν με 
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εφήμερες κατασκευές. Σε ορισμένες περιπτώσεις χρησιμοποιεί και προβολές εικόνας, πάνω στις, 

συνήθως φουσκωτές και ευμετάβλητες, κατασκευές. Το έργο του Σω διαφοροποιείται από 

αρχιτεκτονικές προτάσεις της εποχής αφού θεωρεί ότι πεδίο αυτής της ελευθερίας του θεατή-χρήστη 

μπορεί να είναι και ο χώρος της οθόνης. Διαφοροποιείται επίσης και από μεγάλο μέρος σύγχρονών του 

εικαστικών γιατί δεν πραγματοποιεί πειραματισμούς με την εικόνα, αλλά με την επιφάνεια στην οποία 

προβάλλεται καθώς και με τον τρόπο που ο θεατής αλληλεπιδρά με αυτή. Όπως είδαμε παραπάνω, 

στα πλαίσια του Διευρυμένου Κινηματογράφου γίνονται πειραματισμοί με την προβαλλόμενη εικόνα 

και με την επιφάνεια προβολής, αλλά η σχέση οθόνης θεατή παραμένει αντίστοιχη με τον εμπορικό 

κινηματογράφο. Ο θεατής στέκεται ή κάθεται (Polyecran, 1967) ή ξαπλώνει (Movie-Drome, 1963) σε 

ένα σημείο και παρακολουθεί το έργο. 

Τα έργα του Eventstructure Research Group δεν διαφημίζονται. Απευθύνονται στους ανθρώπους που 

τυχαία βρίσκονται στην περιοχή. Όλα τα επιλεγμένα σημεία των δράσεων ήταν εμπορικές αρτηρίες. 

Αφού τοποθετηθούν στο χώρο, οι κατασκευές παραδίδονται σε οποιαδήποτε χρήση από το κοινό. 

Αναφέρουν χαρακτηριστικά ότι «κανένα άλλο πλαίσιο δεν είναι επιθυμητό πέρα από την 

αντιπαράθεση των δομών που συγκροτούν την καθημερινή ρουτίνα και τις καθημερινές προσδοκίες»  

(Shaw, Eventstructure Research Group, 1969). 

Ο Σω θεωρεί ότι το δομημένο περιβάλλον αποτυπώνει ως ένα βαθμό τις κυρίαρχες κοινωνικές τάσεις. 

Συνεπώς, ο άκαμπτος αρχιτεκτονικός σχεδιασμός υποβαθμίζει το ρόλο του πολίτη και του χρήστη, που 

τελικά περιορίζεται αντίστοιχα «στην ψήφο και τη διαρρύθμιση των επίπλων» (Shaw, Concepts for an 

Operational Art, 1969). Αντίστοιχα, μιλώντας για τη σχέση του απτικού χώρου και του 

αναπαριστώμενου  χώρου της εικόνας, ο Μάρσαλ Μακ Λούαν υποστηρίζει ότι η προσέγγιση του χώρου 

με απτικό τρόπο προκαλεί μια συμπυκνωτική συρρίκνωση – την επιστροφή σε μη εξειδικευμένες 

μορφές χώρων, την αναζήτηση πολλαπλών χρήσεων για δωμάτια, πράγματα και αντικείμενα.  Ο Σω 

αναφέρει σχετικά:  

Τώρα είναι απαραίτητη μια νέα πρωτοβουλία προς ένα διαδραστικό περιβάλλον αυξημένης 

προσωπικής ελευθερίας και αυτονομίας, όπου η κατασκευή θα παρακινεί και θα δίνει έκφραση 

στην ατομική και τη συλλογική ταυτότητα..Οι φουσκωτές κατασκευές προσφέρουν μια βιώσιμη 

τεχνολογία για την υλοποίηση των επιθυμητών αρχιτεκτονικών ιδανικών και μας εισαγάγουν 

στις ριζοσπαστικές  δυνατότητες  των μελλοντικών «βιομορφικών» και «κυβερνητικών» 

[cybernetic] εξελίξεων. (Shaw, Eventstructures, 1972) 
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Ως προς τη χρήση των φουσκωτών κατασκευών θεωρεί ότι θα πρέπει να δοθεί έμφαση στον κοινωνικό 

ρόλο αυτής της τεχνολογίας. Το γεγονός ότι μεγάλο μέρος της έρευνας στις μεταφερόμενες κατασκευές 

γίνεται για στρατιωτικούς σκοπούς αλλά και μέσα στα πλαίσια θεσμοθετημένων οργανισμών όπως 

επιχειρήσεις, πανεπιστήμια κτλ έχει ως αποτέλεσμα να βρίσκουν αποκλειστικά εμπορικές εφαρμογές ή 

να χρησιμοποιούνται σε «πανηγύρια δημοσίων σχέσεων» [public relations spectaculars] όπως οι 

διεθνείς εκθέσεις (Expo). Ο Σω βασίζεται στην κοινωνική δράση [social engagement] από αυτόνομες 

ομάδες ακτιβιστών και μεμονωμένων άτομων. 

Waterwalk  (1969) / MovieMovie (1967) / Viewpoint (1975)  

Το έργο του Σω χαρακτηρίζεται από τη συνεχή διερεύνηση συστημάτων προβολής που δίνουν στο 

θεατή αυξημένο έλεγχο ως προς την εξερεύνηση του έργου. Στα έργα που παρουσιάζονται παρακάτω, 

εισάγονται καινοτομίες ως προς τη σχέση θέασης, την κίνηση του θεατή στο χώρο του έργου και την 

οργάνωση του συστήματος προβολής της εικόνας. Στο MovieMovie (1967), η οργάνωση του 

συστήματος προβολής της εικόνας προκαλεί τη σωματική παρέμβαση του θεατή. Η ευέλικτη επιφάνεια 

προβολής, καθώς και το περίκλειστο οπτικοακουστικό περιβάλλον, ενθαρρύνει τους θεατές να 

αλληλεπιδράσουν με το έργο, τροποποιώντας την προβαλλόμενη εικόνα, αλλά και το ηχητικό 

περιβάλλον. Το Waterwalk (1969) είναι μια κατασκευή που παρέχει στο θεατή τη δυνατότητα να δει 

και να αποκτήσει  μια διαφορετική οπτική του περιβάλλοντος χώρου, αλλά και μια διαφορετική 

εμπειρία κίνησης. Το Viewpoint (1975), αποτελεί ένα οπτικό σύστημα μέσω του οποίου ο θεατής 

βλέπει την προβαλλόμενη εικόνα με έναν προσωπικό, μοναδικό τρόπο. Με την επιλογή των 

συγκεκριμένων έργων καταγράφεται ο σταδιακός περιορισμός της δυνατότητας κίνησης  του θεατή 

στον φυσικό χώρο του έργου, με παράλληλη αύξηση του βαθμού επέμβασής του στον 

αναπαριστώμενο χώρο της εικόνας. 

MovieMovie (1967) 

Το έργο παρουσιάστηκε στο Βέλγιο, στο τέλος του φεστιβάλ Knokke-le-Zoute, του πρώτου φεστιβάλ 

πειραματικού κινηματογράφου. Πρόκειται για μια «περφόρμανς διευρυμένου κινηματογράφου» (Abel, 

1997, σ. 70). Οι τέσσερις δημιουργοί, Τζέφρυ Σω, Θέο Μποτσίβερ (Theo Botschuijver) και Σιν Γουέσλεϋ 

Μίλλερ (Sean Wellesley-Miller) και Τίμπε φαν Τίχεν (Tjebbe van Tijen), εισέρχονται ντυμένοι με λευκές 

φόρμες στο φουαγιέ του κτιρίου του φεστιβάλ, και ξετυλίγουν μια κατασκευή από PVC στο πάτωμα. Οι 

θεατές κάθονται στα σκαλιά και στον εξώστη περιμετρικά του χώρου. Η κατασκευή σταδιακά γεμίζει με 
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αέρα και αποκτά τελικά σχήμα κώνου. Επάνω της προβάλλονται αποσπάσματα από φιλμ, διαφάνειες 

[slides] και δέσμες φωτός με διαφορετικά χρώματα.  

 

Εικόνα 55: Στιγμιότυπα από την εξέλιξη του έργου   

Πέρα από τον αρχιτεκτονικό χώρο, που ορίζεται από τη φουσκωτή κατασκευή, διαμορφώνεται και ένας 

ηχητικός χώρος, σχεδιασμένος από το συγκρότημα πειραματικής ηλεκτρονικής μουσικής Musica 

Electronica Viva. Στην εγκατάσταση αυτή, ο ήχος ακούγεται από διαφορετικά σημεία του χώρου και 

μεταβάλλεται κατά τη διάρκεια του έργου από τους μουσικούς, αλλά και από τους θεατές, μεσω της 

τροποποίησης της μορφής της επιφάνειας προβολής. 

Το βασικό χαρακτηριστικό του έργου είναι η αυξημένη συμμετοχή των θεατών. Κατά τη διάρκεια της 

περφόρμανς, ο Ζαν Ζακ Λεμπέλ (Jean Jacques Lebel), Γάλλος καλλιτέχνης, από τον χώρο των χάπενινγκ 

και του Fluxus, έβγαλε τα ρούχα του και εισήλθε στο χώρο της προβολής. Το παράδειγμα του 

ακολούθησαν και άλλοι θεατές. Μιλώντας την παρουσίαση του έργου, ο Σω περιγράφει μια εκστατική 

στιγμή: 

Θα πρέπει να φανταστείς ότι οι θεατές βρίσκονταν εκεί για περίπου μία εβδομάδα, καθισμένοι 

σε καρέκλες βλέποντας καταπληκτικές ταινίες [...] Υπήρχε, λοιπόν, μια μεγάλη ενέργεια που 

προερχόταν από την οθόνη και αυτή η ενέργεια δεν πήγαινε πουθενά επειδή οι άνθρωποι απλά 

κάθονται στις θέσεις τους, αλλά ήταν  ήδη εξιταρισμένοι από όλα αυτά. Έτσι, [...] στο τέλος του 

φεστιβάλ όλοι αυτοί οι άνθρωποι που κάθονταν όλη μέρα στις θέσεις τους βλέποντας αυτές τις 

καταπληκτικές ταινίες και ξαφνικά απλώνεται μια  οθόνη γι 'αυτούς στο πάτωμα σαν ένα 

τεράστιο, αισθησιακό μπαλόνι και προσκαλούνται να εισέλθουν στην ταινία.34 

Διαφορετικές σχέσεις θέασης 

Στο Κεφάλαιο 3i, παρουσιάστηκαν παραδείγματα έργων του Διευρυμένου Κινηματογράφου. Όπως 

είδαμε, βασικό χαρακτηριστικό αυτής της ομάδας έργων ήταν η πεποίθηση ότι η παραδοσιακή οθόνη 

είναι ανεπαρκής και ότι ο χώρος της οθόνης θα πρέπει με κάποιον τρόπο να διευρυνθεί και να 

                                                           
34 Συνέντευξη με τον Τζέφρυ Σω μέσω skype στις 30 Ιανουαρίου 2012 

Institutional Repository - Library & Information Centre - University of Thessaly
10/04/2024 10:20:21 EEST - 3.89.229.10



101 
 

πολλαπλασιασθεί. Το αίτημα αυτό εντάσσεται στην ανάγκη της εποχής για οργάνωση, διαχείριση και 

οπτικοποίηση της πληροφορίας. Ως προς τον χειρισμό της επιφάνειας προβολής της εικόνας 

εντοπίζουμε δύο διαφορετικές προσεγγίσεις. 

Στην πρώτη, η διάταξη του έργου είναι μελετημένη έτσι ώστε να διευκολύνεται η πρόσληψη της 

πληροφορίας από τον θεατή. Πολλές –προσεκτικά επιλεγμένες- εικόνες προβάλλονται ταυτόχρονα, σε 

διαφορετικές οθόνες, έτσι ώστε να επικοινωνείται η περισσότερη δυνατή πληροφορία στο λιγότερο 

δυνατό χρόνο. Ο ρόλος του θεατή αναβαθμίζεται καθώς πρέπει να επιλέξει ποιες εικόνες θα 

παρακολουθήσει αλλά και να συνθέσει το τελικό αποτέλεσμα. Χαρακτηριστικό παράδειγμα αυτής της 

προσέγγισης είναι το έργο Glimpses of the USA (1959) των Τσαρλς και Ρέι Ημς (Charles και Ray Eames). 

Στον αντίποδα αυτής της προσέγγισης τοποθετούνται έργα στα οποία δημιουργείται ένα χαοτικό 

οπτικοακουστικό περιβάλλον, με εικόνες που προβάλλονται ταυτόχρονα στην ίδια ή σε διαφορετικές 

επιφάνειες και ήχους που προέρχονται από διαφορετικές πηγές χωρίς εμφανή σύνδεση μεταξύ τους. Ο 

θεατής δεν βρίσκεται απέναντι από την προβολή όπως στην προηγούμενη περίπτωση, αλλά σε 

κεντρική θέση. Περιβάλλεται από το οπτικοακουστικό περιβάλλον και απορροφάται στη μάζα των 

υπολοίπων θεατών και συμμετέχει σε αυτό που ονομάζει ο Γιάνγκμπλαντ «συναισθητικό 

κινηματογράφο». Χαρακτηριστικό παράδειγμα αποτελεί το έργο Exploding Plastic Inevitable (1966-67) 

των Άντυ Γουόρχολ (Andy Warhol) και Velvet Underground.  

 

Εικόνα 56: Τσαρλς και Ρέι Ημς, Glimpses of the USA (1959) / Εικόνα 57: Andy Warhol & Velvet Underground, Exploding Plastic 
Inevitable (1966-67)  
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Η πρωτοτυπία του MovieMovie είναι ότι συνδέει τις διαφορετικές αυτές προσεγγίσεις με τη  

διαμόρφωση τριών ειδών θέασης: 

- Η πρώτη ομάδα θεατών συμμετέχει σε μια θεατρικού τύπου θέαση, καθώς παρακολουθούν 

καθισμένοι στις κερκίδες. 

- Τα μέλη της δεύτερης ομάδα στέκονται έξω από τα όρια της φουσκωτής κατασκευής, και 

ταυτόχρονα αλληλεπιδρούν με αυτή.  

- Η τρίτη ομάδα θεατών βρίσκεται μέσα στη φουσκωτή κατασκευή και το οπτικό τους πεδίο 

καλύπτεται πλήρως από τις προβαλλόμενες εικόνες.  

 

Βλέπουμε λοιπόν ότι διαμορφώνονται διαφορετικοί βαθμοί συμμετοχής στο έργο. Ο θεατής 

παρακολουθεί αποστασιοποιημένος από μακριά ή σε μια μέση απόσταση αλληλεπιδρώντας με το έργο 

ή βρίσκεται κυριολεκτικά μέσα σε αυτό, σε ένα χαοτικό πολυμεσικό περιβάλλον. 

 

Σκαρίφημα με τις διαφορετικές σχέσεις έργου θεατή κατά την εξέλιξη της περφόρμανς 
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Αλληλεπίδραση του θεατή με το σύστημα προβολής της εικόνας 

Στο MovieMovie εισάγεται μια ακόμα καινοτομία: ο θεατής καλείται να αγγίξει την επιφάνεια 

προβολής, μετασχηματίζοντας την προβαλλόμενη εικόνα αλλά και το ηχητικό περιβάλλον της 

εγκατάστασης. Ο θεατής με αυτό τον τρόπο παρεμβαίνει ουσιαστικά στο έργο. Η φουσκωτή επιφάνεια 

προβολής λειτουργεί  ως μηχανισμός διεπαφής, καθώς συνδέει τη δράση του θεατή με την 

τροποποίηση της προβαλλόμενης εικόνας. Ο Πήτερ Βάιμπελ παρατηρεί ότι ο συγχρονισμός της 

μεταβολής της προβαλλόμενης εικόνας με την κίνηση του θεατή παραπέμπει στα μεταγενέστερα 

ψηφιακά περιβάλλοντα οπτικοποίησης (Abel, 1997, σ. 14). 

Είδαμε πως την ίδια εποχή που θεμελιώνεται το κίνημα του Διευρυμένου Κινηματογράφου 

διατυπώνονται αρχιτεκτονικές προτάσεις που στοχεύουν σε ένα ευέλικτο και προσαρμόσιμο 

περιβάλλον ανάλογα με τις ανάγκες και τις επιθυμίες του χρήστη. Οι προτάσεις αυτές παραμένουν σε 

ένα θεωρητικό επίπεδο, καθώς η πρακτική εφαρμογή τους παρουσιάζει λειτουργικές δυσκολίες. Τα 

καλλιτεχνικά έργα όμως δεν αντιμετωπίζουν τέτοια προβλήματα. Οι ευέλικτες και προσαρμόσιμες 

επιφάνειες προβολής μετατρέπουν, σύμφωνα με τον Σω, την επίπεδη οθόνη του κινηματογράφου σε 

ένα «τρισδιάστατο κινητικό και αρχιτεκτονικό χώρο οπτικοποίησης» (Abel, 1997, σ. 72). Στα λόγια του 

εντοπίζουμε τις χωρικές ποιότητες της προβολής, που τροποποιούνται με την παρέμβαση του θεατή-

χρήστη. 

 Χωρική οργάνωση του συστήματος προβολής της εικόνας 

Στο MovieMovie, η οργάνωση του συστήματος προβολής της εικόνας προκαλεί τη σωματική 

παρέμβαση του θεατή και δίνει βάθος στην προβαλλόμενη εικόνα. Με τον τρόπο αυτό ο θεατής νιώθει 

ότι «εισέρχεται» στο χώρο της εικόνας. Ο χώρος που καταλαμβάνει το έργο οριοθετείται από το 

σύστημα προβολής της εικόνας, ειδικότερα από τις διαφορετικές επιφάνειες προβολής, δηλαδή τη 

φουσκωτή επιφάνεια με σχήμα κώνου, τα αιωρούμενα σωματίδια (καπνός, ατμός), και τα σώματα των 

θεατών. 

Σε αντίθεση με έργα πολλαπλών προβολών όπου η διάταξη της επιφάνειας προβολής είναι 

συγκεκριμένη, όπως το Glimpses of the USA (1959), στο MovieMovie δεν δίνεται έμφαση στη σύγκριση 

του περιεχομένου των προβολών όσο στο αποτέλεσμα που προκύπτει από τη σύνθεση τους. Στο 

Glimpses η διάταξη των επιφανειών προβολής διαμορφώνει ένα συγκεκριμένο πλαίσιο, στο οποίο 

εναλλάσσονται οι εικόνες. Σε μια τέτοια κατασκευή δίνεται έμφαση στη σύναψη των εικόνων μεταξύ 

τους, που υλοποιείται από τον θεατή. Η προσέγγιση αυτή θυμίζει το kit-of-parts των Archigram, τον 
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αρχιτεκτονικό σχεδιασμό που καλύπτει την ανάγκη για ευελιξία και πρσαρμοστικότητα με τη χρήση 

προ-σχεδιασμένων δομικών στοιχείων και εξαρτημάτων που συνδέονται με διαφορετικούς τρόπους.   

Στο MovieMovie, ο θεατής δεν εισέρχεται σε κάποιου τύπου αίθουσα προβολής. Δεν φαίνεται να 

υπάρχει κάποιου τύπου βελτιστοποίηση στην οργάνωση του χώρου. Το έργο μοιάζει με ένα ζωντανό 

οργανισμό τόσο στην οργάνωση όσο και στην ανάπτυξή του. Η επιφάνεια προβολής φουσκώνει 

σταδιακά και οι παρεμβάσεις των θεατών διαμορφώνουν την προβαλλόμενη εικόνα με ένα μη-

προβλέψιμο τρόπο. Το περιεχόμενο των εικόνων δεν φαίνεται να έχει ιδιαίτερη σημασία, καθώς στην 

τεκμηρίωση της εγκατάστασης περιγράφεται ως «κινηματογραφικές προβολές» και «προβολές 

διαφανειών». Καθώς το περιεχόμενο της προβολής αποτελείται από επαναλαμβανόμενες εικόνες που 

παρουσιάζονται με τυχαίο τρόπο,  ο θεατής δεν απορροφάται από την αφηγηματική πορεία του έργου, 

όπως συμβαίνει στην σκοτεινή αίθουσα του κινηματογράφου, ούτε προσπαθεί να καταλάβει ή να 

συνθέσει κάτι, όπως συμβαίνει στο Glimpses, αλλά συνειδητοποιεί την ατομική του αντίληψη και την 

εμπειρία του σώματός του (Douglas & Eamon, 2009, σ. 75). Το περιβάλλον αυτό προκαλεί τον θεατή να 

συμμετάσχει στο έργο και να τροποποιήσει την επιφάνεια προβολής, μαζί με τα άλλα μέλη του κοινού. 

Η εξωτερική πλευρά της φουσκωτής επιφάνειας είναι διάφανη και η εσωτερική λευκή. Στην αδιαφανή 

λευκή επιφάνεια προβάλλεται η εικόνα ενώ η διάφανη αποτελεί μια μεταβατική, ημι-αόρατη 

μεμβράνη ανάμεσα στον απτικό χώρο και το χώρο της προβολής. Η συμπαγής επιφάνεια προβολής του 

κινηματογράφου, μοιάζει να αποκτά τη διαφάνεια και ευκαμψία του φιλμ, που ο μοντέρ επεξεργάζεται 

με τα χέρια του για να κατασκευάσει την ταινία.  Είδαμε πως  στο σχέδιο του Πήτερ Κουκ, 

Metamorphosis: Sequence of Domestic Change (1968), προβάλλεται η εξέλιξη στο χρόνο ενός 

προκατασκευασμένου καθιστικού που σταδιακά «λιώνει». Το  1985 οι τοίχοι γίνονται τηλεοπτικές 

μεμβράνες και οι χρηστικές επιθυμίες των κατοίκων ανιχνεύονται από αισθητήρες. Με τον τρόπο αυτό 

ο αρχιτεκτονικός σχεδιασμός επικεντρώνεται στη διεπαφή ανθρώπου-μηχανής που μέσω της 

ανάδρασης της πληροφορίας (όπως υποστήριξε η κυβερνητική) θα μπορεί να μετασχηματίζει δυναμικά 

το αρχιτεκτονικό περιβάλλον σύμφωνα με τις επιθυμίες του χρήστη. Στο MovieMovie, ο θεατής 

ακουμπά και μετασχηματίζει τη διαφανή επιφάνεια προβολής, που αποτελεί πεδίο διεπαφής ανάμεσα 

στον απτικό χώρο και το χώρο της προβολής. 

Στο έργο συγκροτούνται επίπεδα από επιφάνειες προβολής με διαφορετικούς βαθμούς διαφάνειας. 

Με τον τρόπο αυτό, οι προβαλλόμενες εικόνες υλοποιούνται σε διαφορετικά στρώματα και η εικόνα 

αποκτά βάθος, μια τρίτη διάσταση. Το τέχνασμα αυτό παραπέμπει σε προ-κινηματογραφικά έργα όπως 

το Μαρεόραμα και το Πανόραμα του Υπερσιβηρικού, όπου οι κινούμενες εικόνες τοποθετούνται σε 
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διαφορετικές επιφάνειες με διαφορετική απόσταση από το θεατή, έτσι ώστε να γίνεται εντονότερη η 

εντύπωση του βάθους. Ωστόσο, στο MovieMovie οι εικόνες δεν είναι ζωγραφιστές αλλά 

προβαλλόμενες σε ένα χώρο γεμάτο από αιωρούμενα σωματίδια: ατμό και καπνό. Τα αιωρούμενα 

σωματίδια γεμίζουν το χώρο ανάμεσα στην προβαλλόμενη εικόνα και τον θεατή. Ο θεατής μπορεί 

πλέον να κινηθεί μέσα στον χώρο της προβολής. Θα μπορούσαμε να πούμε ότι με τον τρόπο αυτό 

δίνεται υλική υπόσταση στην προβαλλόμενη εικόνα.  

Συμπεράσματα 

Στο MovieMovie, ο χώρος της οθόνης επεκτείνεται με την ταυτόχρονη προβολή εικόνων σε 

διαφορετικές επιφάνειες, ακόμα και στο σώμα των θεατών. Με τον τρόπο αυτό δίνεται βάθος στην 

προβαλλόμενη εικόνα. Η ευέλικτη επιφάνεια προβολής, καθώς και το περίκλειστο οπτικοακουστικό 

περιβάλλον, ενθαρρύνει τους θεατές να αλληλεπιδράσουν με το έργο, τροποποιώντας την 

προβαλλόμενη εικόνα, αλλά και το ηχητικό περιβάλλον. Σε αντίθεση με την μετωπική διάταξη, που 

τοποθετεί τον θεατή απέναντι από την επιφάνεια προβολής, η κυκλική χωρική διάταξη του MovieMovie 

διαμορφώνει πολλαπλές σχέσεις θέασης: ο θεατής μπορεί να δει το έργο από απόσταση, να επέμβει με 

κάποιο τρόπο στη μορφή του, ακόμα και να εισέλθει σε αυτό.  

Waterwalk  (1969) 

Στο έργο αυτό δεν υπάρχει προβολή. Πρόκειται για μια κατασκευή που παρέχει στο θεατή τη 

δυνατότητα να δει και να εξερεύνησει τον περιβάλλοντα χώρο με ένα ασυνήθιστο τρόπο.  Ο θεατής 

αναγκάζεται να κινηθεί μέσα σε μια διαφανή φούσκα, αποκτώντας έτσι μια διαφορετική οπτική του 

περιβάλλοντος χώρου αλλά και μια διαφορετική εμπειρία κίνησης.   

Από τον τίτλο του και μόνο, το Waterwalk παραπέμπει στη δράση και τη συμμετοχή του θεατή. Ο Σω 

ονομάζει το έργο «κατασκευή για γεγονότα» [eventstructure]. Πρόκειται για ένα πλαστικό τετράεδρο 

ύψους τριών μέτρων, που σφραγίζει με ένα φερμουάρ στεγανού τύπου. Οι συμμετέχοντες εισέρχονται 

στην κατασκευή και αφού τη φουσκώσουν «περπατούν» στο νερό.  
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Εικόνα 58: Στιγμιότυπα από την εξέλιξη του έργου  

Κατασκευή – ένδυμα  

Η αλληλεπίδραση του θεατή με το σύστημα προβολής της εικόνας θεμελιώνεται μέσα από 

πειραματισμούς που πραγματοποιούνται στα πλαίσια των εγκαταστάσεων και των περφόρμανς. Στα 

έργα αυτά, ανεξάρτητα αν υπάρχει προβολή ή όχι, ο θεατής καλείται να τροποποιήσει το απτικό 

περιβάλλον έτσι ώστε να διαμορφώσει μια δική του, προσωπική εμπειρία. Το 1969, επηρεασμένος από 

τη θεωρία του Λάθαμ, ο Σω οργανώνει την ομάδα Eventstructure Research Group στο Άμστερνταμ, μαζί 

με τους Θίο Μποτσίβερ (Theo Botschiver) και Σην Γουέσλεϋ Μίλερ (Sean Wellesley-Miller). Η ομάδα 

πραγματοποιεί μια σειρά δράσεων στο δημόσιο χώρο όπου, χρησιμοποιώντας εφήμερες φουσκωτές 

κατασκευές και μηχανές προβολής,  ενθαρρύνει τη συμμετοχή του θεατή στο έργο, στοχεύοντας σε μια 

«τέχνη με πραγματικές επιπτώσεις» [art of real consequences], που δεν περιορίζεται από τα στενά 

πλαίσια των οργανωμένων εκθεσιακών χώρων. Με τις παρεμβάσεις αυτές, ο Σω επιχειρεί να 

«ζωντανέψει» την ρουτίνα του καθημερινού περιβάλλοντος. 

Στο Waterwalk ο θεατής-χρήστης δεν τροποποιεί το περιβάλλον, αλλά αποκτά μια διαφορετική 

εμπειρία της πόλης. Το έργο ενθαρρύνει τη δημιουργική έκφραση και το παιχνίδι και θυμίζει τις 

αναζητήσεις του κινήματος της Καταστασιακής Διεθνούς σχετικά με τους τρόπους αντίδρασης στον 

μονότονο και καταπιεστικό τρόπο ζωής των μεγάλων ευρωπαϊκών πόλεων. Ως προς την κατασκευή του, 

το Waterwalk θυμίζει έργα των Archigram, ιδιαίτερα τα έργα Cushicle (1966) και Suitaloon (1968), με 

την έννοια ότι ο χώρος ζωής σχεδιάζεται ως προέκταση του σώματος, όπως η στολή του αστροναύτη 

που ουσιαστικά δεν είναι ρουχισμός, αλλά μια κατασκευή επιβίωσης. 
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Εικόνα 59: Suitaloon (1966) και Cushicle (1967)  

Στην πρώτη δημόσια επίδειξη του Waterwalk, το κοινό υποδέχεται την κατασκευή με μεγάλο 

ενθουσιασμό. Ακολουθούν επιδείξεις στην Ολλανδία, τη Γερμανία, την Αγγλία και την Αυστραλία. Το 

γεγονός δημοσιεύεται σε περιοδικά και στην τηλεόραση. Ωστόσο, τα μέλη της ομάδας Eventstructure 

Research Group θεωρούν ότι λόγω του χαμηλού κόστους και της εύκολης διαδικασίας κατασκευής, θα 

γινόταν ευρεία χρήση τέτοιων κατασκευών. Σκοπεύουν να βοηθήσουν ενδιαφερόμενα άτομα προς 

αυτή την κατεύθυνση. Αντίθετα, λαμβάνουν εκατοντάδες γράμματα που ρωτούν «πού μπορούν να την 

αγοράσουν» και «πόσο κοστίζει». Διαπιστώνουν λοιπόν ότι οι εδραιωμένες καταναλωτικές συνήθειες 

θέτουν σε κίνδυνο τη λειτουργία της κατασκευής. (Shaw, Eventstructures, 1972) 

Συμπεράσματα 

Αν και στο έργο αυτό δεν υπάρχει προβολή, η κατασκευή βοηθά τον θεατή να αποκτήσει μια 

διαφορετική οπτική του χώρου, καθώς η προστατευτική μεμβράνη του επιτρέπει να κινηθεί πάνω σε 

μια υδάτινη επιφάνεια. Η μορφή και τα υλικά της κατασκευής παραπέμπουν σε αρχιτεκτονικές 

προτάσεις της εποχής για ένα ευέλικτο περιβάλλον που να προσαρμόζεται στις ανάγκες και τις 

επιθυμίες του χρήστη. Ωστόσο, το Waterwalk δεν είναι μια ευέλικτη και προσαρμόσιμη κατασκευή, 

αλλά ένα όχημα που προσφέρει μια διαφορετική οπτική και εμπειρία της πόλης. 

Viewpoint (1975) 

Το Viewpoint, όπως και άλλα, μεταγενέστερα, έργα του Σω [Inventer la Terre (1986), Points of View 

(1983), Place – a User’s Manual (1995), EVE (1993)] αποτελεί ένα οπτικό σύστημα μέσω του οποίου, ο 

θεατής βλέπει την προβαλλόμενη εικόνα με έναν προσωπικό, μοναδικό τρόπο. Η εγκατάσταση 

αποτελείται από δύο στοιχεία: μια κονσόλα θέασης, με δύο προτζέκτορες για διαφάνειες, και μία 

μεγάλη ανακλαστική οθόνη τοποθετημένη απέναντι από την κονσόλα θέασης. Λόγω της ανακλαστικής 
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οθόνης, η προβαλλόμενη εικόνα είναι ορατή μόνο μέσα από το κάδρο της κονσόλας θέασης. Από κάθε 

άλλο σημείο, η οθόνη είναι απλώς μια γκρίζα επιφάνεια. 

 

Οι προβαλλόμενες εικόνες δείχνουν ακριβώς το κομμάτι του εκθεσιακού χώρου35 που κρύβεται από 

την επιφάνεια προβολής. Έτσι, ο απτικός εκθεσιακός χώρος και ο χώρος της εικόνας  φαίνεται ότι 

αποτελούν μια συνέχεια. Δώδεκα διαφορετικά γεγονότα με διαφορετικά συμβάντα στο χώρο του 

μουσείου σκηνοθετούνται και φωτογραφίζονται στον εκθεσιακό χώρο πριν από τα εγκαίνια της 

έκθεσης. Κάθε φορά που ο θεατής ανεβαίνει στην κονσόλα θέασης, προβάλλεται μία από τις δώδεκα 

σεκάνς που έχουν ήδη καταγραφεί, όπως ένας επισκέπτης που στρώνει ένα κρεβάτι σε ένα παγκάκι και 

κοιμάται, τη διαδικασία κατασκευής της επιφάνειας προβολής του έργου, έναν επισκέπτη που 

πλησιάζει ένα παράθυρο του μουσείου και το σπάει με μια αξίνα καθώς και μια σεκάνς όπου η εικόνα 

του εκθεσιακού χώρου τσαλακώνεται όπως ένα κομμάτι χαρτί αποκαλύπτοντας μια ασπρόμαυρη 

εικόνα του ίδιου χώρου.  

 

 

 Εικόνα 60: Στιγμιότυπα από την εξέλιξη του έργου   

Σύνθεση απτικού και δυνητικού χώρου μέσω του σημείου παρατήρησης 

Ο θεατής πρέπει να σκύψει μπροστά στην ειδική κονσόλα θέασης για να δει την εικόνα, κατά 

αντιστοιχία με τα οπτικά κουτιά. Ωστόσο, στο Viewpoint, το περιεχόμενο της εικόνας ξεπερνά την 

επιφάνεια προβολής και συνδέεται με τον περιβάλλοντα εκθεσιακό χώρο. Δημιουργείται δηλαδή μια 

οπτική συνέχεια ανάμεσα στο περιεχόμενο της προβολής και τον περιβάλλοντα χώρο. Όμως, κοιτώντας 

μέσα από την κονσόλα θέασης, ο θεατής βλέπει τους επισκέπτες του χώρου να περπατούν ελεύθερα 

μπροστά από το έργο, με τις καταγεγγραμμένες εικόνες να λειτουργούν σαν φόντο. Καθώς όμως οι 

προβαλλόμενες εικόνες κατεγράφησαν πριν τα εγκαίνια της έκθεσης, δημιουργείται μια χρονική 

                                                           
35 Το έργο παρουσιάζεται το 1975 στην 9η Μπιενάλε του Παρισιού στο Musée d’Art Moderne de la Ville de Paris 
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ασυνέχεια ανάμεσα στα τρέχοντα γεγονότα που φαίνονται σε πρώτο πλάνο και τα καταγεγγραμμένα 

που προβάλλονται στο βάθος. 

Με τον τρόπο αυτό, το έργο διαμορφώνει ένα πρώιμο περιβάλλον επαυξημένης πραγματικότητας, 

καθώς ο απτικός εκθεσιακός χώρος συνδέεται με την προβαλλόμενη εικόνα. Στα περιβάλλοντα 

δυνητικής και επαυξημένης πραγματικότητας, η γνώση της κατεύθυνσης του βλέμματος του θεατή 

είναι απαραίτητη. O Σω αναφέρει σχετικά: 

Τα οπτικά κουτιά αναφέρονται στην camera obscura. Οι ζωγράφοι χρησιμοποιούσαν τέτοιες 

συσκευές για να καταγράφουν τον κόσμο με ένα συγκεκριμένο τρόπο. Για το δικό μου έργο, το 

να βλέπεις κάτι από μια συγκεκριμένη οπτική γωνία διευκολύνει εφαρμογές επαυξημένης ή 

δυνητικής πραγματικότητας. Αν ξέρεις που βρίσκεται το μάτι του θεατή μπορείς να 

κατασκευάσεις τα πράγματα με ένα συγκεκριμένο τρόπο. Οπότε επαναχρησιμοποιούμε τα 

οπτικά κουτιά γιατί ενσωματώνουν την αρχή της συγκεκριμένης οπτικής γωνίας του βλέμματος 

που είναι πολύ χρήσιμη στις ψηφιακές εφαρμογές.36 

 

Σκαρίφημα της εγκατάστασης 
                                                           
36 Συνέντευξη με τον Τζέφρυ Σω μέσω Skype, στις 10 Φεβρουαρίου 2012. 
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Την εποχή της παρουσίασης του Viewpoint, η σύνθεση του χώρου προβολής και της  προβαλλόμενης 

εικόνας, δεν ήταν κάτι καινούριο: είδαμε τις εφαρμογές του συστήματος Laterna Magika στα θεατρικά 

έργα του Γιόζεφ Σβομπόντα και αργότερα τους πειραματισμούς του Ρομπερτ Ουίτμαν στα έργα Shower 

(1964) και Prune Flat (1965), όπου η κίνηση των ηθοποιών συνδυάζεται με κινηματογραφικές 

προβολές. Ωστόσο, στα έργα αυτά, η σύνθεση απτικού και δυνητικού χώρου γίνεται με προσεκτική 

σκηνοθεσία: η προβαλλόμενη εικόνα συνδυάζεται με τις κινήσεις των ηθοποιών. Στο Viewpoint, η 

σύνθεση απτικού και δυνητικού χώρου γίνεται με τον έλεγχο της κατεύθυνσης του βλέμματος του 

θεατή, καθώς και την επιλογή της κατάλληλης επιφάνειας προβολής, που δεν έχει κάδρο έτσι ώστε να 

συνενώνεται η εικόνα με τον εκθεσιακό χώρο.   

 
Εικόνα 61: Γιόζεφ Σβομπόντα, Laterna Magika (Expo ‘58) / Εικόνα 62: Ρόμπερτ Ουίτμαν, Prune Flat (1965) 

Συμπεράσματα 

Στο Viewpoint, η αλληλεπίδραση του θεατή με το έργο δεν γίνεται με άμεσο, απτικό τρόπο, όπως στο 

MovieMovie αλλά με ένα συνδυασμό των τεχνικών μέσων και της χωρικής διάταξης. Το σύστημα 

προβολής ενεργοποιείται μόλις ο θεατής ανέβει στην ειδική κονσόλα θέασης. Λόγω της ειδικής 

επικάλυψης της επιφάνειας προβολής, η εικόνα είναι ορατή μόνο εαν κοιτάξει μέσα από το ειδικά 

κατασκευασμένο σκόπευτρο. O θεατής δεν κινείται ελεύθερα, όπως στο MovieMovie, αλλά 

περιορίζεται στην κονσόλα θέασης. Ωστόσο, οι εικόνες που βλέπει είναι προσεκτικά μελετημένες, έτσι 

ώστε ο εκθεσιακός χώρος να συνδέεται με τον αναπαριστώμενο χώρο της εικόνας. Καθώς η εικόνα του 

χώρου παρουσιάζει μια συνέχεια, η επιφάνεια προβολής υποβαθμίζεται και δεν είναι πλέον ορατή. 
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Τηλεόραση  / τηλεοπτική προβολή / τηλεοπτική μετάδοση 
 

Ο όρος «τηλεόραση» περιγράφει την ίδια τη συσκευή, αλλά και το μέσο μαζικής ενημέρωσης. Υπάρχει 

δυνατότητα υλοποίησης της εικόνας σε τηλεοπτική μετάδοση, ή σε οθόνη χωρίς ενσωματωμένο δέκτη 

τηλεοπτικού σήματος (μόνιτορ). Με τον όρο «τηλεοπτική προβολή» περιγράφουμε τόσο την  

τηλεοπτική εκπομπή του ηλεκτρομαγνητικού σήματος, όσο και τη χρήση της ίδιας της τηλεοπτικής 

οθόνης ως μηχανισμού προβολής. Από το 1958 που καθίσταται δυνατή η εγγραφή του 

ηλεκτρομαγνητικού σήματος με το βίντεο, η βίντεοπροβολή εντάσσεται στην καλλιτεχνική παραγωγή 

και έκφραση. 

Στο κεφάλαιο αυτό θα δείξουμε ότι στα πλαίσια της βιντεοτέχνης πραγματοποιούνται διαδραστικές 

προσεγγίσεις με την εισαγωγή διαφορετικών τρόπων συμμετοχής του θεατή στην υλοποίηση της  

προβαλλόμενης εικόνας με την παρεμβολή στο τηλεοπτικό σήμα ή στη μορφοποίηση της εικόνας με 

μαγνητικά ή άλλα μέσα. Επίσης, θα διερευνήσουμε τις νέες προσεγγίσεις αναφορικά με την προβολή 

της εικόνας και τη σχέση της με την προβαλλόμενη εικόνα, την εμπειρία του θεατή και τον τρόπο 

θέασης καθώς και την εν γένει οργάνωση του χώρου του θεάματος.  

Είναι σημαντικό να αναδειχθούν ορισμένα χαρακτηριστικά στην τεχνολογία της τηλεόρασης και του 

βίντεο που διαφοροποιούν τα έργα αυτά σε σχέση με την κινηματογραφική προβολή. Από την άποψη 

της καταγραφής των εικόνων, η ηλεκτρονική εικόνα της τηλεόρασης μοιάζει με την οπτικο-χημική 

εικόνα του κινηματογράφου, καθώς και στις δυο περιπτώσεις αποτυπώνεται η κινούμενη εικόνα. 

Ωστόσο, η διαδικασία προβολής διαφέρει ριζικά. Στον κινηματογράφο, η εικόνα αποτυπώνεται στο 

φιλμ και παρουσιάζεται στο κοινό με τη μηχανή προβολής. Αντίθετα, στην τηλεόραση, η εικόνα 

μετατρέπεται σε ροή ηλεκτρικών παλμών, που μεταδίδονται μέσω ειδικής καλωδίωσης.  

Με την τεχνολογία του βίντεο η φωτο-χημική μετατροπή της φωτεινής δέσμης σε εικόνα εγγεγραμμένη 

στο υπόβαθρο (φιλμ) γίνεται φωτο-ηλεκτρομαγνητική μετατροπή. Δηλαδή, το καρέ του βίντεο δεν 

είναι μια φωτογραφία. Είναι το τμήμα της πληροφορίας του τηλεοπτικού σήματος [signal information] 

που παράγεται σε ένα εικοστό πέμπτο του δευτερολέπτου (ένα τριακοστό στην Αμερική). Στη σημερινή 

εποχή χρησιμοποιούνται διαφορετικές τεχνολογίες υλοποίησης της εικόνας στην οθόνη, αλλά σε κάθε 

περίπτωση υπάρχει ηλεκτρομαγνητικό σήμα που μετατρέπεται σε φωτεινή δέσμη. 

Το σήμα του βίντεο είναι συνεχές, όπως και το ηχητικό σήμα. Η πρωτοπόρος της βιντεοτέχνης Στέινα 

Βαζούλκα (Steina Vasulka) αναφέρει χαρακτηριστικά «Ο ήχος θα μπορούσε να είναι βίντεο και το 
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βίντεο θα μπορούσε να είναι ήχος» (Meigh – Andrews, 2006, σ. 85). Αντίθετα, η κινηματογράφιση είναι 

μια δειγματοληπτική διαδικασία, άρχισε με μπομπίνες, με κόψιμο και ράψιμο (Kittler, 2005, σ. 133). 

Ιδιαίτερο ενδιαφέρον παρουσιάζει ο τρόπος που ο Μακ Λούαν αναλύει την τηλεοπτική εικόνα σε σχέση 

με την κινηματογραφική εικόνα και την φωτογραφία. Ο Μακ Λούαν θεωρεί ότι η τηλεοπτική εικόνα, 

λόγω της διαδικασίας υλοποίησής της, παραπέμπει περισσότερο σε ένα μωσαϊκό ή ένα γλυπτό, παρά 

στην φωτογραφία, καθώς αναφέρει ότι «η τηλεοπτική εικόνα δεν είναι ακίνητες λήψεις. Δεν είναι 

φωτογραφία με καμία έννοια, αλλά ένα αδιάκοπα διαμορφούμενο περίγραμμα πραγμάτων που 

ζωγραφίζεται από τη δέσμη σάρωσης». (Μακλούαν, 1990, σ. 379) 

Ο Μακ Λούαν χαρακτηρίζει την τηλεόραση ως απτικό μέσο, καθώς υποστηρίζει ότι το ραδιόφωνο είναι 

προέκταση του ακουστικού, η φωτογραφία είναι προέκταση του οπτικού, αλλά η τηλεόραση είναι, 

πάνω απ’ όλα, προέκταση της αίσθησης της αφής, η οποία εμπλέκεται με τη μέγιστη αλληλεπίδραση 

όλων των αισθήσεων. Η συναισθησία ή το απτικό βάθος της τηλεοπτικής εμπειρίας είναι αυτό που 

αποσπά το θεατή από την παθητικότητα και την αποστασιοποίηση, που κατα τον Μακ Λούαν οφείλεται 

στην υψηλής ευκρίνειας οπτική εμπειρία του τυπογραφικού και φωτογραφικού είδους (Μακλούαν, 

1990, σ. 408). 

Ένα μέρος των καλλιτεχνικών έργων που υλοποιούνται με την τηλεοπτική οθόνη, και αργότερα με την 

τεχνολογία του βίντεο37 διατηρούν αντίστοιχα αιτήματα με τα έργα του Διευρυμένου Κινηματογράφου.  

Κατά αντιστοιχία με τον πειραματικό κινηματογράφο, η βιντεοτέχνη αναπτύσσει εκφραστικές μορφές 

που αποφεύγουν τις καθιερωμένες συμβάσεις του εμπορικού κινηματογράφου. Εντοπίζουμε παρόμοια 

αιτήματα, όπως η συμμετοχή του θεατή, η ανάδειξη του εφήμερου χαρακτήρα του καλλιτεχνικού 

έργου, η κατάργηση της γραμμικής αφηγηματικής πορείας και μια συναισθητική-απτική προσέγγιση 

στην εικόνα, όπως την περιγράφει ο Μακλούαν.  

Με την τεχνολογία του βίντεο απλοποιείται και μειώνεται το κόστος παραγωγής του έργου. Η ευκολία 

στη μεταφορά της βιντεοκάμερας, με την εμφάνιση της Sony Portapac το 1967,38  επηρεάζει σε μεγάλο 

βαθμό την εξέλιξη της βιντεοτέχνης. Το βίντεο χρησιμοποιείται πλέον ως καλλιτεχνικό μέσο έκφρασης, 

αλλά και ως μέσο καταγραφής εφήμερων περφόρμανς και δράσεων. Με την τηλεοπτική μετάδοση, οι 

δημιουργοί αποκτούν πρόσβαση στο κοινό έξω από τα καθορισμένα πλαίσια του μουσείων και των 

                                                           
37 Τα καλλιτεχνικά έργα που χρησιμοποιούν την τηλεοπτική οθόνη και την βιντεοκασέτα ως μέσο περιγράφονται 
με τον γενικό όρο «βιντεοτέχνη» 
38 Το σύστημα Portapak είναι μια τηλεοπτική κάμερα με βίντεο που τροφοδοτείται με μπαταρία. Οι παλαιότερες 
τηλεοπτικές κάμερες είχαν μεγάλο μέγεθος και δεν ήταν δυνατό να μεταφερθούν εύκολα. Με το σύστημα 
Portapak για πρώτη φορά γίνεται δυνατή η καταγραφή τηλεοπτικής εικόνας ενώ ο οπερατέρ κινείται.  
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γκαλερί. Ωστόσο, υπήρχε μεγάλη δυσκολία στην επεξεργασία του καταγεγραμμένου υλικού. Ο 

απαραίτητος εξοπλισμός ήταν ιδιαίτερα ακριβός και μπορούσε να χρησιμοποιηθεί μόνο από 

καλλιτεχνες που είχαν πρόσβαση σε τηλεοπτικά στούντιο, κυρίως μέσω προγραμμάτων φιλοξενίας 

[residency]. 

Συνθήκες θέασης 

 

Η τηλεοπτική θέαση διαφέρει ριζικά από το σκοτεινό και σιωπηλό περιβάλλον της κινηματογραφικής 

αίθουσας. Η τηλεόραση εισβάλλει στον προσωπικό χώρο του θεατή και εγκιβωτίζεται στο περιβάλλον 

του σπιτιού αποτελώντας τμήμα του εικονογραφικού κολάζ της καθημερινής οικειότητας (έπιπλα, 

φωτογραφίες, αφίσες και πίνακες στους τοίχους, ανοίγματα του σπιτιού, κλπ), μέσα σε 

μεταβαλλόμενες συνθήκες φωτισμού. Το περιβάλλον πρόσληψης της τηλεοπτικής εικόνας έχει 

μεγαλύτερη σχέση με τις συνθήκες πρόσληψης του ραδιοφώνου (έλλειψη ιεραρχίας, τυχαιότητα, 

ετερογένεια). 

 

Η σχέση με το θεατή αλλάζει αφού η τηλεοπτική εκπομπή διευκολύνει την άμεση μετάδοση της 

πληροφορίας από ένα πομπό σε πολλούς δέκτες σε διαφορετικούς τόπους. Πολλά έργα της 

βιντεοτέχνης βασίζονται στο χαρακτηριστικό αυτό του τηλεοπτικού μέσου. Ο Γούντι Βαζούλκα (Woody 

Vasulka) αναφέρει χαρακτηριστικά: 

 

Η ιδέα πως μπορούμε να πάρουμε μια εικόνα, να τη βάλουμε σε ένα καλώδιο και να τη 

στείλουμε σε ένα άλλο μέρος... αυτή η ιδέα της απόλυτης υπεροχής-μαγείας- ένα σήμα 

οργανωμένο έτσι ώστε να περιέχει μια εικόνα... ήταν ξεκάθαρο για μένα ότι υπάρχει μια 

ουτοπική έννοια σε αυτό, ήταν ένα ριζοσπαστικό σύστημα, για μενα δεν υπήρχε ζήτημα 

απόφασης...αυτό ήταν (Meigh – Andrews, 2006, σ. 85).  

Διαφορετικοί τρόποι συμμετοχής του θεατή στο έργο 

 

Είδαμε ότι στα πλαίσια του Διευρυμένου Κινηματογράφου, το σύστημα προβολής της εικόνας 

διαμορφώνει τον αρχιτεκτονικό  χώρο της προβολής. Παράλληλα, ο θεατής επεμβαίνει εως ένα βαθμό 

στην υλοποίηση της εικόνας με τη δράση και την κίνησή του. Με τη βιντεοπροβολή, η εικόνα 

μεταφέρεται μέσω της φωτεινής δέσμης, όπως και στην κινηματογραφική προβολή, έτσι ο 

αρχιτεκτονικός χώρος της προβολής αποκτά παρόμοια χαρακτηριστικά. Όμως, με την τηλεοπτική 
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μετάδοση η εικόνα μεταφέρεται και μέσω του τηλεοπτικού σήματος. Επιπλέον, η τεχνολογία του βίντεο 

επιτρέπει την επέμβαση του θεατή στην χρονική εξέλιξη του έργου, ενώ το κλειστό τηλεοπτικό 

κύκλωμα δίνει την δυνατότητα άμεσης εμφάνισης του ηλεκρομαγνητικά καταγεγραμμένου υλικού στην 

οθόνη συνδέοντας τον πραγματικό, φυσικό χώρο με τον χώρο της οθόνης. 

 

Ο Κίτλερ αναφέρει ότι σε μια κινηματογραφική ταινία, τα οπτικά δεδομένα είναι μεν αποθηκεύσιμα, 

πλην όμως είναι «φευγαλέες σκιές»: δεν μπορούμε να τα ξαναβρούμε, όπως όταν ξεφυλλίζουμε ένα 

βιβλίο (Kittler, 2005). Πολύ αργότερα, ο Πήτερ Γκρίναγουεϊ (Peter Greenaway) στη διάλεξή του Toward 

a re-invention of cinema (2003), ξεχωρίζει την 31η Σεπτεμβρίου του 1983,  ημέρα εμφάνισης του 

τηλεχειριστηρίου, ως το «τέλος» του κινηματογράφου. Με το τηλεχειριστήριο, ο θεατής δύναται να 

παρέμβει (από απόσταση) στο περιεχόμενο της τηλεοπτικής προβολής.  Εδώ ο Γκρίναγουεϊ αναφέρεται 

στον εμπορικό κινηματογράφο που ακολουθεί το παράδειγμα του Χόλυγουντ. Το κινηματογραφικό 

αυτό είδος, κατά τον Γκρίναγουεϊ, χάνει τη δημοτικότητά του καθώς ο θεατής προτιμά να καθορίζει 

εκείνος τις συνθήκες που βλέπει ένα έργο. Οι σκέψεις αυτές αντικατοπτρίζονται ήδη από τις αρχές της 

δεκαετίας του 1970 στα λόγια του αμερικανού κινηματογραφιστή Λες Λεβίν (Les Levine):  

Η τηλεόραση δεν είναι ούτε αντικείμενο ούτε περιεχόμενο. Η τηλεόραση είναι η ίδια η τέχνη 

της επικοινωνίας, ανεξάρτητα από το μήνυμα. Η τηλεόραση υπάρχει στην πιο καθαρή της 

μορφή ανάμεσα στον αποστολέα και τον παραλήπτη. Ένας σημαντικός αριθμός καλλιτεχνών 

έχει συνειδητοποιήσει ότι η τηλεόραση, για πρώτη φορά στην ιστορία, προσφέρει τα μέσα με 

τα οποία μπορούμε να ελέγχουμε την ροή των πληροφοριών στο περιβάλλον μας (Youngblood, 

1971, σ. 285) 

Οι πρώτες απόπειρες κατάργησης της γραμμικής αφηγηματικής πορείας στα πλαίσια της βιντεοτέχνης, 

πραγματοποιούνται με τη μετάδοση του τηλεοπτικού σήματος σε διαφορετικά σημεία. Η 

βιντεοπροβολή δεν ήταν συνήθης στις πρώτες βιντεοεγκαταστάσεις λόγω του υψηλού κόστους και της 

κακής ποιότητας των συσκευών προβολής. Για το λόγο αυτό, τα χωρικά χαρακτηριστικά του μέσου 

διερευνούνται με πολυκάναλα έργα όπου οι οθόνες τοποθετούνται σε διαφορετικά σημεία του χώρου. 

Οι βιντεοπροβολές είναι συνήθως σύντομες και επαναλαμβανόμενες, οδηγώντας τον θεατή να δώσει 

μεγαλύτερη προσοχή στην αρχιτεκτονική διάταξη που έχουν οι οθόνες στο χώρο. Η κινηματογραφική 

οθόνη είναι μια ανακλαστική επιφάνεια. Η τηλεόραση δεν έχει καθόλου αυτή τη δισδιάστατη ποιότητα. 

Δεν δίνει την εντύπωση μιας επιφάνειας στην οποία κάτι προβάλλεται, αλλά μιας φωτεινής πηγής. 

Αναφερόμενος στις γλυπτικές ιδιότητες της τηλεοπτικής οθόνης, ο Μπράις Χάουαρντ (Brice Howard) 
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οργανωτής και διευθυντής του πειραματικού προγράμματος του τηλεοπτικού σταθμού KQED 39 

σημειώνει ότι «η τηλεοπτική οθόνη έχει αξιοθαύμαστα χαρακτηριστικά. Ανάμεσα σε άλλα, είναι από 

μόνη της πληροφορία, ανεξάρτητα από οτιδήποτε βάλεις μέσα της – σύμβολα, ρυθμό, διάρκεια ή 

οτιδήποτε... είναι διαφορετική από την ανακλαστική επιφανεια του κινηματογράφου». (Youngblood, 

1971, σ. 290) 

Στο έργο του Τόνυ Σίντεν (Tony Sinden), Vertical Behold Devices (1975), μια σειρά από τηλεοράσεις 

τοποθετούνται σε παράταξη και ένας άνθρωπος φαίνεται να τρεχει από τη μία οθόνη στη διπλανή της. 

Η οθόνη της τηλεόρασης λειτουργεί σαν ένα γλυπτικό στοιχείο, σε συνδυασμό με την προβαλλόμενη 

εικόνα.   

 

Εικόνα 63: Τόνυ Σίντεν, Vertical Behold Devices (1975) 

Το κλειστό τηλεοπτικό κύκλωμα εμφανίζει άμεσα το καταγεγραμμένο υλικό στην οθόνη, συνδέοντας 

τον πραγματικό, φυσικό χώρο με το χώρο της εικόνας. Η βιντεοκάμερα λειτουργεί σαν ανεστραμμένος 

καθρέπτης. Το γενονός αυτό σχολιάζεται σε μια σειρά έργων, όπως το Left Side Right Side (1972) της 

Τζόαν Τζόνας (Joan Jonas), το Iris (1968) του Λες Λεβίν, και το Live-Taped Video Corridor (1970) του 

Μπρους Νάουμαν (Bruce Nauman). 

                                                           
39 Το 1968, ο τηλεοπτικός σταθμός KQED, σε συνεργασία με το Dilexi Foundation στο Σαν Φρανσίσκο, παρείχε τα 
μέσα και την απαραίτητη τεχνική βοήθεια σε καλλιτέχνες για να δουλέψουν με βίντεο. Το αποτέλεσμα της 
συνεργασίας ήταν ορισμένα πολύ γνωστά έργα όπως το Music with Balls (1969) του Τέρυ Ρίλεϋ (Terry Riley) και το 
The Empire of Things (1969) του Φιλ Μακάνα (Phil Makanna).  
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Το Left Side Right Side είναι μια βιντεοσκοπημένη περφόρμανς όπου η Τζόνας, με μια σειρά από 

επινοήσεις και ανατροπές, πειραματίζεται με τη χωρική ασάφεια που προκαλείται από τον συνδυασμό 

της εικόνας που καταγράφεται από την βιντεοκάμερα με την εικόνα που προβάλλεται σε ένα 

καθρέπτη. Στο έργο αυτό δεν υπάρχει κάποιου τύπου αλληλεπίδραση με τον θεατή. Αντίθετα, το Iris 

(1968) του Λες Λεβίν, είναι μια κατασκευή με τρεις ενσωματωμένες κάμερες που καταγράφουν τρία 

διαφορετικά πλάνα του θεατή (κοντινή απόσταση, μέση απόσταση και ευρυγώνιο).  Έτσι, ο θεατής 

αποτελεί μέρος του έργου και καλείται να συγκρίνει διαφορετικές εικόνες του εαυτού του. Ο Λεβίν 

αναφέρει πως «Βλέποντας το Iris, οι θεατές βλέπουν τον εαυτό τους όπως βλέπουν συνήθως τους 

άλλους στην τηλεόραση ... το Iris μετατρέπει τον θεατή σε πληροφορία». Το έργο λειτουργεί σαν 

παραμορφωτικός καθρέπτης σε τηλεοπτική μετάδοση. 

Εικόνα 64: Τζόαν Τζόνας, Left Side Right Side (1972) / Εικόνα 65: Λες Λεβίν, Iris (1968)/Εικόνα 66: Μπρους Νάουμαν, Live-Taped 
Video Corridor (1970) 

Στο Live-Taped Video Corridor (1970) του Μπρους Νάουμαν (Bruce Nauman), ο θεατής αποτελεί μέρος 

της προβαλλόμενης εικόνας ενώ καλείται να κινηθεί μέσα στο έργο: μια κάμερα είναι τοποθετημένη 

ψηλά στο ένα άκρο ενός διαδρόμου και δυο τηλεοπτικές οθόνες είναι τοποθετημένες η μια πάνω στην 

άλλη στο άλλο άκρο. Η κάμερα είναι τοποθετημένη στην είσοδο του διαδρόμου και μαγνητοσκοπεί τον 

θεατή από πίσω καθώς περπατά. Έτσι, ενώ πλησιάζει το μόνιτορ να δει καλύτερα την εικόνα του, το 

είδωλό του μικραίνει. Εισερχόμενος στο έργο, ο θεατής έρχεται αντιμέτωπος με την προηγουμένως 

καταγεγραμμένη εικόνα του άδειου διαδρόμου ενώ ταυτόχρονα βλέπει μια «ζωντανή» εικόνα από την 

κάμερα με τον εαυτό του στο χώρο, που όμως δεν συμβαδίζει με την κίνησή του καθώς τον δείχνει να 

απομακρύνεται. Στο έργο αυτό πραγματοποιούνται διαφορετικοί χωροχρονικοί πειραματισμοί: Η 

κίνηση του θεατή δεν συμβαδίζει με την εικόνα στο μόνιτορ, ενώ η εικόνα του εμφανίζεται στη μία 

μόνο από τις δύο οθόνες που είναι τοποθετημένες στο τέλος του διαδρόμου.  
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Η τηλεοπτική προβολή στο έργο του Σω 

 

Βλέπουμε λοιπόν ότι τόσο στον Διευρυμένο Κινηματογράφο όσο και στη Βιντεοτέχνη διαμορφώνονται 

τρόποι συμμετοχής του θεατή στο έργο μέσω του συστήματος λήψης και προβολής της ηλεκτρονικής 

εικόνας. Παρακάτω θα εξετάσουμε πώς ο Σω εντάσσει αυτή την ιδιότητα της τεχνολογίας του βίντεο 

στο έργο του.  

Η ενασχόληση του Σω με την τεχνολογία του βίντεο είναι περιορισμένη, αφού όπως δηλώνει και ο 

ίδιος, δεν τον ενδιέφερε η τηλεοπτική οθόνη ως γλυπτική κατασκευή, ούτε η αισθητική της τηλεοπτικής 

εικόνας. Επίσης, αν και αντιλαμβάνεται  το γενικότερο ενθουσιασμό γύρω από το σύστημα Portapac, 

θεωρεί απωθητική τη σχέση του βίντεο με την τηλεόραση και τις τηλεοπτικές εκπομπές. Αναφέρει 

σχετικά: 

Για μένα η τηλεόραση δεν έχει αποκαλυπτικά χαρακτηριστικά [revealing features], ενώ μια 

κινηματογραφική ταινία, όσο κακή και να είναι, είναι πάντα ένα μεγαλειώδες [heroic] μέσο . 

Δεν είχα ποτέ αυτή την αίσθηση για την τηλεόραση [...] Αυτή είναι η μία πλευρά. Μια άλλη 

προσέγγιση πηγάζει στην αισθητική και την ιδιαιτερότητα της εικόνας του βίντεο, που θεωρώ 

ότι απέχει πολύ από την ομορφιά του κινηματογράφου. Θεωρούσα πάντα την εικόνα του βίντεο 

ιδιαίτερα απογοητευτική.40 

Επίσης, θεωρεί έργα όπως το Iris (1968) και το Wipe Cycle (1969) μονοδιάστατα, με την έννοια ότι στα 

έργα αυτά βασίζονται σε ένα εύρημα (την ενσωμάτωση της εικόνας του θεατή στην προβαλλόμενη 

εικόνα) που δεν εξελίσσεται παραπάνω.  

Disappearance (1993) 

Αν και ο Σω δεν ενδιαφέρθηκε ιδιαίτερα για εγκαταστάσεις κλειστού κυκλώματος πραγματοποιεί το 

έργο Dissapearance. Στο έργο αυτό, ένα περονοφόρο όχημα περιστρέφεται  γύρω από τον άξονά του 

πάνω σε μια κυκλική πλατφόρμα. Μια τηλεοπτική οθόνη τοποθετημένη στο όχημα κινείται πάνω κάτω 

και σταδιακά αποκαλύπτει την εικόνα μιας μπαλαρίνας. Η οθόνη λειτουργεί σαν ένα κινούμενο 

παράθυρο που αποκαλύπτει τμηματικά την εικόνα της μπαλαρίνας. 

 

                                                           
40 Συνέντευξη με τον Τζέφρυ Σω μέσω Skype 1η Φεβρουαρίου 2012. 
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Βιντεοπροβολή σε κλειστό κύκλωμα 

Στο τμήμα του κινητήρα του περονοφόρου οχήματος φαίνεται μια μικρή κούκλα (η μπαλαρίνα), με μια 

βιντεοκάμερα στερεωμένη σε ειδικό μηχανισμό να κινείται πάνω-κάτω μπροστά της. Ο μηχανισμός 

αυτός είναι συγχρονισμένος με την κίνηση της ανυψωτικής πλατφόρμας του περονοφόρου και 

προβάλλει σε κλειστό κύκλωμα την εικόνα της μπαλαρίνας που φαίνεται στην τηλεοπτική οθόνη. 

Το  έργο είναι μια ανακατασκευή του γνωστού παιδικού παιχνίδιού με την μπαλαρίνα σε μουσικό 

κουτί, με τη διαφορά ότι  το ίδιο το σύστημα αναπαραγωγής (το περονοφόρο όχημα και η κινούμενη 

οθόνη) εκτελεί τις κινήσεις της μπαλαρίνας. Η μορφή και χρήση του οχήματος έρχεται σε αντίθεση με 

την ντελικάτη φιγούρα της μπαλαρίνας.  

 

 
Εικόνα 67: Disappearance (1993)  

Το Dissapearance είναι μια κατασκευή που προβάλλει την εικόνα μια περιστρεφόμενης μπαλαρίνας 

τμηματικά σε μια κινούμενη (κάθετα αλλά και περιστροφικά) τηλεοπτική οθόνη. Η οργάνωση του 

απτικού χώρου είναι κυκλική, καθώς ο θεατής κινείται περιμετρικά του έργου που είναι τοποθετημένο 

σε μια κυκλική πλατφόρμα. Αντίθετα, η οργάνωση του αναπαριστώμενου χώρου είναι μετωπική: η 

κινούμενη κάμερα καταγράφει την περιστρεφόμενη μπαλαρίνα σε κλειστό κύκλωμα. Δεν υπάρχει 

κάποιος τρόπος ελέγχου της κατεύθυνσης του βλέμματος του θεατή. Ωστόσο, ο θεατής αναγκάζεται να 

συμπληρώσει στη μνήμη του το τμήμα της εικόνας που λείπει και να συνδυάσει την εικόνα της 

μπαλαρίνας με την περιστροφή του περονοφόρου οχήματος.   
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Inventer la Terre (1986) 

Σύνδεση απτικού και αναπαριστώμενου χώρου μέσω περιστρεφόμενου σκοπεύτρου  

Στο έργο αυτό, το σύστημα προβολής της εικόνας έχει μια διάταξη τέτοια ώστε η προβαλλόμενη εικόνα 

φαίνεται να αιωρείται στον εκθεσιακό χώρο. Μία επιχρωμιωμένη στήλη τοποθετείται σε πέτρινη βάση. 

Η στήλη αυτή λειτουργεί σαν περισκόπιο,  διαθέτει διάφραγμα, δύο λαβές ελέγχου και ένα ζευγάρι 

ηχεία. Κοιτάζοντας μέσα από το σκόπευτρο, ο θεατής βλέπει μια εικόνα να προβάλλεται στον επάνω 

εκθεσιακό χώρο – σαν ένα επιπλέον επίπεδο πληροφορίας. Πιέζοντας τις λαβές, ο θεατής μπορεί να 

ελέγξει διαδραστικά την περιστροφή της στήλης και την κίνηση της δυνητικής εικόνας. Ήχος και εικόνα 

είναι διαδραστικά πρόσβασιμα από δύο βιντεοδίσκους (videodiscs). 

Αρχικά προβάλλεται ένα πανόραμα 360-μοιρών που αντιπροσωπεύει έξι διαφορετικές συμβολικές 

τοποθεσίες. Καθώς ο θεατής περιστρέφει τη στήλη, μετακινεί το σημείο οράσεως [point of view] στην 

εικόνα του πανοράματος που αιωρείται γύρω του. Ο θεατής μπορεί να επιλέξει μία από έξι σημαντικές 

τοποθεσίες [hotspots] εντός του πανοράματος με το πάτημα ενός κουμπιού στη χειρολαβή. 

Επιλέγοντας μια από τις τοποθεσίες, παρουσιάζεται ένα βίντεο περίπου τριών λεπτών που σχετίζεται 

με τη συγκεκριμένη θέση. Όταν το βίντεο ολοκληρώνεται, ο θεατής επιστρέφει στο γενικό Πανόραμα 

και στη συνέχεια, στρέφοντας τη στήλη, επιλέγει ένα άλλο μέρος. 

Ο τίτλος του έργου Inventer La Terre [Ανακαλύπτωντας τον Κόσμο] αναφέρεται στο κεντρικό θέμα του 

έργου- με παραπομπές στη μυθολογία και τις επιστήμες. Οι έξι συμβολικές πανοραμικές τοποθεσίες 

και οι αντίστοιχες σεκάνς αντιστοιχούν σε συγκεκριμένες πτυχές της θεματολογίας - πρωταρχικούς 

μύθους δημιουργίας, την αστρολογία και την αστρονομία, καθώς και τη δημιουργία των μυθικών 

κόσμων στην τέχνη και τη λογοτεχνία.  

 
Εικόνα 68: Inventer la Terre (1986)  
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Αλληλεπίδραση του θεατή με το σύστημα προβολής της εικόνας 

Ο θεατής δημιουργεί μια δική του αφηγηματική πορεία καθώς πλοηγείται στον αναπαριστώμενο χώρο 

της εικόνας, περιστρέφοντας τον κύλινδρο/περισκόπιο. Το κινούμενο κάδρο του σκοπεύτρου 

χρησιμοποιείται για την επιλογή ενός τμήματος από μια μεγαλύτερη πανοραμική εικόνα. Η τμηματική 

αυτή παρουσίαση της πανοραμικής εικόνας διαφοροποιεί το έργο από τις προ-κινηματογραφικές 

πανοραμικές κατασκευές. Θα μπορούσαμε να πούμε πως συνδυάζεται η πανοραμική επιφάνεια 

προβολής με το περιορισμένο οπτικό πεδίο που συναντούμε στα οπτικά κουτιά.  Αυτή είναι μια 

διάταξη που εμφανίζεται και στα μετέπειτα ψηφιακά έργα του Σω. Ο ίδιος αναφέρει σχετικά: 

Ο χώρος αυτός της πληροφορίας είναι αόρατος,  υπάρχει μόνο μέσα στον υπολογιστή. Ο 

χειρισμός του χρήστη με το παράθυρο – κάδρο επιλογής της προβολής είναι το στοιχείο που 

πραγματικά εκθέτει και αποκαλύπτει ορισμένα τμήματα του χώρου της πληροφορίας. 

Μπορούμε να τον ονομάσουμε εικονικό χώρο πληροφοριών ή δυνητικό χώρο πληροφοριών. 

Γίνεται ορατός μέσα από την σκόπιμη επιλογή του θεατή.41  

Σύνθεση απτικού-δυνητικού χώρου 

Στο Viewpoint (1975), ο εκθεσιακός χώρος συνδέεται με τον αναπαριστώμενο χώρο της εικόνας μέσω 

του ειδικά κατασκευασμένου συστήματος προβολής, που αναγκάζει τον θεατή να κοιτάξει προς την 

οθόνη με ένα συγκεκριμένο τρόπο. Οι προβαλλόμενες εικόνες δημιουργούν μια συνέχεια με τον 

περιβάλλοντα χώρο, καθώς απεικονίζουν την ίδια περιοχή. Στο Inventer la Terre, η σύνθεση απτικού και 

δυνητικού χώρου γίνεται χωρίς να υπάρχει κάποιου τύπου επιφάνεια προβολής, αλλά μέσω του 

σκοπεύτρου που βρίσκεται στην περιστρεφόμενη στήλη. Η οργάνωση τόσο του απτικού όσο και του 

αναπαριστώμενου χώρου είναι κυκλική. Η διάταξη αυτή παραπέμπει σε περιβάλλοντα επαυξημένης 

πραγματικότητας όπου ο θεατής χρησιμοποιεί ημιδιαφανή γυαλιά πάνω στο οποία εμφανίζονται 

πληροφορίες που συντίθενται με την εικόνα του περιβάλλοντος. 

Διαφορετικές σχέσεις θέασης 

Ο τρόπος που εξερευνά ο θεατής το έργο  μετατρέπεται σε μια παράσταση που μπορεί να μοιρασθεί με 

άλλους ανθρώπους. Αυτό είναι επίσης ένα στοιχείο που επαναλαμβάνεται στο έργο του Σω. 

Αναδεικνύεται δηλαδή ένας θεατής-χρήστης του έργου, που διαχωρίζεται από τους υπολοίπους που 

παρακολουθούν την -μοναδική κάθε φορά- παράσταση. 

                                                           
41 Συνέντευξη της συγγραφέως με τον Τζέφρυ Σω μέσω Skype στις 10 Φεβρουαρίου 2012. 
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Anamorphoses of Memory (1986) 

Η τηλεοπτική οθόνη ως φωτεινή πηγή 

Το έργο αυτό είναι αλλη μια οπτική μηχανή, που χρησιμοποιεί την τηλεοπτική εικόνα σαν φωτεινή 

πηγή και ένα κύλινδρο-καθρέπτη ως επιφάνεια προβολής και ως μηχανισμό προοπτικής αναμόρφωσης 

της τηλεοπτικής εικόνας.  

 

Εικόνα 69: Anamorphoses of Memory (1986) /Εικόνα 70: Αναμορφική προβολή 

Η χρήση της τηλεοπτικής οθόνης φαίνεται ταιριαστή σε ένα περιβάλλον κατοικίας, όπως το 

συγκεκριμένο υπνοδωμάτιο. Η αντιστροφή όμως των χαρακτηριστικών της τηλεοπτικής οθόνης 

(φωτεινή πηγή-επιφάνεια προβολής) αναγκάζει τον θεατή να μετακινηθεί γύρω από το έργο για να 

διαβάσει το κείμενο, γεγονός που αποτελεί ένα σχόλιο στην παθητική τηλεοπτική θέαση. Παρατηρούμε 

επίσης ότι με τη συγκεκριμένη διάταξη, ο χώρος της προβολής υπερβαίνει την επίπεδη επιφάνεια της 

τηλεοπικής οθόνης.  

Η χρήση των γραμμάτων τόσο σαν εικαστικά στοιχεία (στην επιφάνεια της τηλεοπτικής οθόνης), όσο 

και σαν δομικά στοιχεία κειμένων που σχετίζονται με το έργο (στην επιφάνεια του κυλίνδρου) είναι ένα 

στοιχείο που επαναλαμβάνεται σε πολλά έργα του Σω [The Legible City (1989), Architext (1992), The 

Virtual Museum (1995)].  

Video Narcissus (1987) 

Ψηφιακά επεξεργασμένη βιντεοπροβολή-καθρέπτης 

Το κλειστό τηλεοπτικό κύκλωμα λειτουργεί σαν καθρέπτης, ενώ η ψηφιακή επεξεργασία της 

προβαλλόμενης εικόνας δίνει επιπλέον πεδίο επέμβασης στο θεατή. Στο έργο αυτό, μια τηλεοπτική 

οθόνη τοποθετείται στο πάτωμα, ενώ η κάμερα στρέφεται προς το πρόσωπο του θεατή που κοιτά προς 
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την οθόνη. Μια δεξαμενή με νερό τοποθετείται πάνω από την τηλεοπτική οθόνη. Κάθε φορά που ο 

θεατής κινείται μπροστά από την οθόνη, ένας αισθητήρας υπέρυθρων ακτίνων ανιχνεύει την παρουσία 

του και τότε ελευθερώνεται μια φυσαλίδα αέρα προκαλώντας κυματισμούς στην επιφάνεια της 

δεξαμενής νερού. Την ίδια στιγμή η ψηφιακά επεξεργασμένη εικόνα του προσώπου του θεατή 

παρουσιάζεται στην οθόνη την οποία βλέπει ο θεατής μέσα από το νερό. Καθώς η ψηφιακή αυτή 

εικόνα διαμορφώνεται για διάστημα μερικών δευτερολέπτων, όταν ο θεατής κινείται κατά τη διάρκεια 

αυτής της διαδικασίας, δημιουργούνται στρεβλώσεις και ακτινωτά μοτίβα. Με τον τρόπο αυτό ο 

θεατής «παίζει» διαδραστικά με την εικόνα του. 

Το Video Narcissus, είναι μια εγκατάσταση στην οποία η εικόνα που παράγεται εξαρτάται άμεσα από 

τον θεατή, τόσο ως προς τη θέση που στέκεται όσο και ως προς την ίδια την παρουσία του. Πέρα από 

τη χρήση του κλειστού τηλεοπτικού κυκλώματος, η επέμβαση του θεατή στην τηλεοπτική εικόνα 

επεκτείνεται με ψηφιακά μέσα. Ο αλγόριθμος που χρησιμοποιείται προσομοιάζει την παραμόρφωση 

της εικόνας που γίνεται στην υδάτινη επιφάνεια με την απελευθέρωση μιας φυσαλίδας, συνδυάζοντας 

έτσι το απτικό με το ψηφιακό περιβάλλον. 

  

 

Εικόνα 71: Video Narcissus (1987)  

Heavens Gate (1987) 

Σύνδεση αρχιτεκτονικού περιβάλλοντος και προβαλλόμενης εικόνας 

Το έργο αυτό λειτουργεί σε συνδυασμό με το χώρο στον οποίο προβάλλεται. Παρουσιάζεται για πρώτη 

φορά στο νεοκλασικό κλιμακοστάσιο του κτιρίου Felix Meritis στο Άμστερνταμ. Στο μουσείο Ettlingen, 

στη Γερμανία, αξιοποιήθηκε η υπάρχουσα μπαρόκ διακόσμηση.  

Η βιντεοπροβολή καλύπτει όλη την οροφή ενώ το δάπεδο καλύπτεται από έναν καθρέφτη, πάνω στον 

οποίο οι επισκέπτες στέκονται για να δούνε τόσο τη δική τους αντανάκλαση, όσο και την αντανάκλαση 
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της προβαλλόμενης εικόνας στην οροφή. Το απόλυτο σκοτάδι του χώρου δημιουργεί σύγχυση στους 

θεατές, καθώς η προβαλλόμενη εικόνα καθρεπτίζεται στο πάτωμα και η αντανάκλαση του θεατή 

αναμιγνύεται με τη βιντεοπροβολή. Η λογική της εγκατάστασης είναι αντίστοιχη με το κλειστό 

τηλεοπτικό κύκλωμα που λειτουργεί σαν καθρέπτης. Ο θεατής δηλαδή αποτελεί μέρος της εικόνας, 

όπως και στην κεντρική αίθουσα του Pepsi Pavillion των ΕΑΤ (1970). Οι εννοιολογικές και 

εικονογραφικές αναφορές του έργου προέρχονται από τη μπαρόκ διακοσμήση της οροφής καθώς και 

τις δορυφορικές φωτογραφίες της γης.  

 

Εικόνα 72: Heavens Gate (1987)  

Μια αντίστοιχη προσέγγιση πραγματοποιείται στο έργο Going to the Heart of the Center of the Garden 

of Delights (1986), που είχε κατασκευασθεί ειδικά για τον εκθεσιακό χώρο De Vleeshal στο 

Μίντελμπεργκ της Ολλανδίας. Η διαφορά σε αυτό το έργο είναι ότι ο επισκέπτης καθώς κινείται 

επηρεάζει την ακολουθία μετασχηματισμών της προβαλλόμενης εικόνας και του ηχητικού 

περιβάλλοντος, καθώς δυο σειρές αισθητήρων είναι τοποθετημένες εκατέρωθεν του διαδρόμου που 

οδηγεί στην οθόνη. Αν και η εικόνα του θεατή δεν εμφανίζεται στην οθόνη, η κίνησή του στον 

διάδρομο επηρεάζει την προβαλλόμενη εικόνα. 

 

Εικόνα 73: Going to the Heart of the Center of The Garden of Delights (1987) 
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Συμπεράσματα 
 

Στη μελέτη αυτή, η τηλεοπτική οθόνη εξετάζεται παράλληλα με την κινηματογραφική οθόνη, όπως 

χρησιμοποιείται στα πλαίσια του κινήματος του Διευρυμένου Κινηματογράφου, καθώς παρατηρούμε 

αντίστοιχες προσεγγίσεις στην χωρική της λειτουργία.  

Κατά τη δεκαετία του 1960, η σχέση του θεατή με το καλλιτεχνικό έργο μεταβάλλεται, καθώς 

εμφανίζονται καλλιτεχνικά κινήματα που ενθαρρύνουν την αναβάθμιση του ρόλου του, είτε απλά με 

την κίνησή του (εγκαταστάσεις), είτε με την πλήρη συμμετοχή του (περφόρμανς και χάπενινγκ). Μέσα 

σε αυτά τα πλαίσια μεταβάλλεται και η σχέση του θεατή με την προβαλλόμενη εικόνα.  

Μια ομάδα έργων που χρησιμοποιούν την κινηματογραφική προβολή και τη  βιντεοπροβολή 

συνεχίζουν τη λογική της θέασης του εμπορικού κινηματογράφου. Ο θεατής κάθεται σε ένα σταθερό 

σημείο και βλέπει το έργο από μια σταθερή οπτική γωνία. Ωστόσο, μια δεύτερη ομάδα έργων 

απομακρύνεται από την παραδοσιακή κινηματογραφική εμπειρία. Αυτό επιτυγχάνεται  με την 

ενθάρρυνση της επέμβασης του θεατή στην προβαλλόμενη εικόνα (MovieMovie, 1967), ακόμα και με 

της παρέμβασή του στην αφηγηματική εξέλιξη του έργου (Kino-Automat, 1967). 

Η επίδραση της τηλεόρασης σε αυτή την εξέλιξη είναι καθοριστική. Την ίδια στιγμή που στα πλαίσια 

της βιντεοτέχνης, διαμορφώνεται μια νέα εκφραστική γλώσσα, (με στόχο την απελευθέρωση από την 

κλασική κινηματογραφική θέαση), καλλιτέχνες του Διευρυμένου Κινηματογράφου υιοθετούν μια 

συναισθητική-απτική προσέγγιση στην εικόνα, όπως την περιγράφει ο Μακ Λούαν. Είναι 

χαρακτηριστικό το γεγονός ότι ο Γιανγκμπλαντ ονομάζει τον Διευρυμένο Κινηματογράφο 

«Συναισθητικό Σινεμά». Μέσα σε αυτά τα πλαίσια, ο θεατής καλείται να εισέλθει στο χώρο του έργου, 

να πειραματιστεί με την  προβαλλόμενη εικόνα, ακόμα και να αγγίξει την οθόνη. 

Στην αρχή της μελέτης, ορίσαμε ως αρχιτεκτονικό τον χώρο που ορίζεται από το σύστημα της οθόνης, 

της φωτεινής δέσμης της προβαλλόμενης εικόνας, και του θεατή. Είδαμε πως οριοθετείται αυτός ο 

χώρος στο MovieMovie (1967) του Σω. Με την τηλεοπτική μετάδοση ο χώρος του έργου διευρύνεται 

καθώς συνδέονται απομακρυσμένοι φυσικοί τόποι. Όταν η βιντεοκάμερα λειτουργεί σε κλειστό 

κύκλωμα, ο χώρος του έργου ορίζεται από το πεδίο καταγραφής της κάμερας [Iris (1968), Live Taped 

Video Corridor (1970)]. Δηλαδή στην κινηματογραφική οθόνη, ο αρχιτεκτονικός χώρος ορίζεται από το 

σύστημα της οθόνης, της φωτεινής δέσμης της προβαλλόμενης εικόνας, και του θεατή, ενώ στο κλειστό 

τηλεοπτικό κύκλωμα ο αρχιτεκτονικός χώρος ορίζεται από την οθόνη, το πεδίο καταγραφής της 
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κάμερας, και το θεατή. Ωστόσο, όπως είδαμε και στο έργο Anamorphoses of Memory (1986) του Σω, η 

τηλεοπτική οθόνη, πέρα από επιφάνεια υλοποίησης της εικόνας, μπορεί να χρησιμοποιηθεί σαν 

μηχανή προβολής.  

Η τηλεοπτική εικόνα διαχέεται στο χώρο με πολυκάναλες βιντεοεγκαταστάσεις, καθώς ο θεατής 

αναγκάζεται να μετακινηθεί για να διαμορφώσει μια συνολική εικόνα του έργου. Παρόμοιες τεχνικές 

εφαρμόζονται και με κινηματογραφικές προβολές. Σε αυτά τα πλαίσια εντάσσεται η  έξοδος του 

καλλιτεχνικού έργου στον ιστό της πόλης. Επίσης, στα πλαίσια του κινήματος των καταστασιακών 

αναδύονται έννοιες όπως η ψυχογεωγραφία, που δίνει έμφαση στην προσωπική εμπειρία του αστικού 

χώρου αλλά και σκέψεις για ένα δομημένο περιβάλλον που μπορεί να προσαρμόζεται στις επιθυμίες 

του χρήστη. Προτείνονται κατασκευές που «ζωντανεύουν» τον αστικό χώρο (Waterwalk,1969) ή 

προβολές εικόνων που λειτουργούν σαν ένα επιπλέον επίπεδο πληροφορίας (Notstandbordstein, 

1969).  

Παράλληλα, βλέπουμε ότι κατά τη δεκαετία του 1960, διατυπώνονται αρχιτεκτονικές προτάσεις που 

χαρακτηρίζονται από την ανάδειξη της σημασίας του χρήστη και την προσπαθεια προσαρμογής του 

δομημένου χώρου στην τυχαιότητα και την απροσδιοριστία. Οι προτάσεις αυτές παραμένουν σε ένα 

θεωρητικό επίπεδο, καθώς οι πρακτική εφαρμογή τους παρουσιάζει λειτουργικές δυσκολίες. Τα 

καλλιτεχνικά έργα όμως δεν αντιμετωπίζουν τέτοια προβλήματα. Προτείνονται κατασκευές από 

ευμετάβλητα υλικά, που βοηθούν τους ανθρώπους να δούν το καθημερινό περιβάλλον μέσα από μια 

νέα οπτική. Οι απόπειρες σύνθεσης του απτικού χώρου με τον αναπαριστώμενο χώρο της εικόνας που 

γίνονται στα πλαίσια του Διευρυμένου Κινηματογράφου της δεκαετίας του 1960 προετοιμάζουν το 

έδαφος για τα μεταγενέστερα ψηφιακά περιβάλλοντα. Ειδικότερα, ο Τζέφρυ Σω, μετά το έργο 

Viewpoint (1975) φαίνεται να εγκαταλείπει τις δράσεις στον φυσικό, απτικό χώρο και να επιδιώκει την 

ελεύθερη περιπλάνηση του θεατή στον δυνητικό χώρο της οθόνης.  
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3ii H ψηφιακή οθόνη  

 

Εισαγωγή 

 

Στο κεφάλαιο αυτό θα εντοπίσουμε τις μεταβολές και τις συνέχειες που φέρνει η ψηφιακή τεχνολογία 

στη διαμόρφωση του αρχιτεκτονικού χώρου της οθόνης. Όπως έχουμε ήδη αναφέρει, στη μελέτη αυτή 

η χωρική λετουργία της οθόνης εξετάζεται μέσα από αίτημα της «διεύρυνσης» της κινηματογραφικής 

εμπειρίας. Για το λόγο αυτό αναλύονται πολυμεσικά έργα που αποτελούν συνέχεια των 

πειραματισμών του Διευρυμένου Κινηματογράφου της δεκαετίας του 1960 και περιγράφονται με τον 

όρο «Ψηφιακά Διευρυμένος Κινηματογράφος».  

Ο Τζέφρυ Σω υποστηρίζει ότι η ψηφιακή τεχνολογία προσφέρει την κατάλληλη πλατφόρμα για την 

εξέλιξη των αναζητήσεων του διευρυμένου κινηματογράφου της δεκαετίας του 1960 (Shaw & Weibel, 

2003). Ποια είναι όμως τα χαρακτηριστικά του ψηφιακού μέσου που θα μπορούσαν να 

χρησιμοποιηθούν για τη διεύρυνση της κινηματογραφικής εμπειρίας; Ο Λεβ Μάνοβιτς, στο βιβλίο του 

The Language of New Media, ξεχωρίζει τέσσερις βασικές ιδιότητες:  

- τη μαθηματική αναπαράσταση [numerical representation]: Με την ψηφιακή τεχνολογία 

υλοποιείται το όραμα του Αμερικανού μαθηματικού και ηλεκτρολόγου μηχανικού Κλοντ Σάνον 

(Claude Shannon), αφού κάθε μορφή επικοινωνίας περιγράφεται με συνδυασμούς κλειστών 

και ανοικτών κυκλωμάτων (0 και 1). Αυτό σημαίνει ότι, εφαρμόζοντας τον κατάλληλο 

αλγόριθμο, μπορούμε να παρέμβουμε και να επιφέρουμε τροποποιήσεις στο περιεχόμενο του 

έργου. Δίνοντας ένα παράδειγμα, ο Μάνοβιτς αναφέρεται στις δυνατότητες επέμβασης στα 

χαρακτηριστικά μιας ψηφιακής εικόνας (φωτεινότητα, χρωματική αντίθεση κτλ) 

χρησιμοποιώντας διαφορετικούς αλγορίθμους.  

- τη σπονδυλωτή δομή [modularity]: Είτε πρόκειται για ήχο, εικόνα ή κινούμενη εικόνα, το 

ψηφιακό έργο διαμορφώνεται από ένα σύνολο αυτόνομων και διακριτών στοιχείων. Τα 

στοιχεία αυτά συναρμολογούνται σε μεγαλύτερης κλίμακας ψηφιακά αντικείμενα, αλλά 

εξακολουθούν να διατηρούν την αρχική τους ταυτότητα. Καθώς αυτά τα στοιχεία 

αποθηκεύονται ανεξάρτητα, υπάρχει δυνατότητα τροποποίησής τους χωρίς να απαιτείται 

συνολική παρέμβαση στο έργο. Ο Μάνοβιτς χρησιμοποιεί ως παράδειγμα τα αρχεία HTML, που 
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αποτελούνται από εικόνα, ήχο, κείμενο, και κινούμενη εικόνα. Τα στοιχεία αυτά αποτελούν ένα 

ενιαίο σύνολο,  ενώ είναι ανεξάρτητα προσβάσιμα και τροποποιήσιμα.  

- τον αυτοματισμό [automation]: Η συνθήκη αυτή αποτελεί βασικό στοιχείο του 

προγραμματισμού. Ο αυτοματισμός (ή αυτοματοποίηση) αφορά στην τυποποίηση μίας 

διαδικασίας μέσω οργάνωσης μιας σειράς βημάτων τα οποία πρέπει να ακολουθηθούν για να 

παραχθεί το επιθυμητό αποτέλεσμα. Η τυποποίηση αυτή επιτυγχάνεται μεσω ενός 

αλγορίθμου, ή με την κατασκευή ενός αυτόνομου μηχανισμού που εκτελεί αυτόν τον 

αλγόριθμο χωρίς ανθρώπινη παρέμβαση. 

- τη μεταβλητότητα [variability]: Αντίθετα με τα αναλογικά μέσα (όπως τον κινηματογράφο ή το 

βίντεο), όπου το τελικό έργο αποτελεί μια ενότητα από επιμέρους στοιχεία σε μια 

συγκεκριμένη διάταξη, στο ψηφιακό περιβάλλον υπάρχει δυνατότητα μεταβολής και 

αναδιάταξης, καθώς τα ψηφιακά στοιχεία είναι προσβάσιμα με ανεξάρτητο τρόπο. Για τον 

λόγο αυτό, το ψηφιακό έργο δύναται να έχει πολλές διαφορετικές εκδοχές. Ο Μάνοβιτς 

συσχετίζει το χαρακτηριστικό αυτό του ψηφιακού μέσου με τη μετα-βιομηχανική λογική της 

παραγωγής κατόπιν της σχετικής ζήτησης [production on demand]42.  

Λόγω των χαρακτηριστικών που αναφέρουμε παραπάνω, το ψηφιακό έργο δύναται να τροποποιηθεί 

ανάλογα με τις ανάγκες  και τις επιθυμίες του χρήστη, μεταβάλλοντας έτσι την παραδοσιακή σχέση 

έργου-θεατή.  Ο θεατής αποκτά πλέον τη δυνατότητα συν-διαμόρφωσης του έργου.  

Ο Τζέφρυ Σω οραματίζεται τον ψηφιακά διευρυμένο κινηματογράφο σαν μια πολυμεσική εφαρμογή 

στην οποία ο θεατής-χρήστης θα είναι μέρος του έργου ή ακόμα και πρωταγωνιστής. Συγκεκριμένα, 

ξεχωρίζει ως κυρίαρχο πεδίο έρευνας τη δυνατότητα παρέμβασης του θεατή στην εξέλιξη της 

αφήγησης. Όπως διαπιστώνει και ο Μάνοβιτς, στο ψηφιακό περιβάλλον υπάρχει η δυνατότητα  

κατασκευής δομών από αυτόνομες αφηγηματικές ενότητες  ο συνδυασμός των οποίων διαμορφώνει 

μια σειρά από εναλλακτικές αφηγήσεις (Shaw, 2002). Στο έργο του, ο Σω υλοποιεί αυτές τις ιδέες με 

ειδικού τύπου χωρικές διατάξεις. Το σύστημα προβολής της εικόνας και ο χώρος που παράγεται από 

την παρουσία και την κίνηση του θεατή, διαμορφώνουν την αφηγηματική εξέλιξη στα έργα του. Πριν 

                                                           
42 Στη μετα-βιομηχανική λογική, αντί να προηγείται η παραγωγή και στη συνέχεια το προϊόν να προωθείται στον 
πελάτη, η παραγωγή έπεται της παραγγελίας και διαμορφώνεται σύμφωνα με αυτή. Με τον τρόπο αυτό ο 
πελάτης έχει τη δυνατότητα να διαμορφώσει το προϊόν σύμφωνα με τις δικές του εξατομικευμένες ανάγκες. Η 
αμεσότητα αυτή είναι πλέον εφικτή λόγω της χρήσης των υπολογιστών και των υπολογιστικών δίκτυων σε όλα τα 
στάδια της παραγωγής και της διανομής. 
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δούμε όμως συγκεκριμένα παραδείγματα, θα αναλύσουμε μια σειρά από παραμέτρους που 

διαμορφώνουν τη χωρική λειτουργία του συστήματος προβολής της εικόνας στο ψηφιακό περιβάλλον.  

 

Προσεγγίσεις στη θεώρηση του χώρου 

 

Στη σύγχρονη εποχή, η ανάπτυξη στους τομείς των τηλεπικοινωνιών και των οπτικοακουστικών μέσων 

υποβαθμίζει τη σημασία της φυσικής απόστασης. Ο Γάλλος πολεοδόμος και θεωρητικός της 

πολιτισμικής θεωρίας Πωλ Βιριλιό, σε μια σειρά από κείμενα, συσχετίζει τις έννοιες του χώρου, της 

τεχνολογίας και της ταχύτητας. Στη μελέτη αυτή, θα εστιάσουμε στις αναφορές του στην οθόνη, ως 

πεδίο αποτύπωσης των νέων μετασχηματισμών σε αυτά τα πεδία. Όπως αναφέρει και η Αν 

Φράιντμπεργκ, ο Βιριλιό δεν διαχωρίζει την κινηματογραφική από την τηλεοπτική ή την ψηφιακή 

οθόνη, καθώς για τον ίδιο η οθόνη παραμένει πεδίο αποτύπωσης της «χαμένης διάστασης» του χώρου 

και της νέας αντίληψης του χρόνου που προκύπτει από την εξέλιξη των οπτικοακουστικών τεχνολογιών 

και των τηλεπικοινωνιών (Friedberg, 2006). Η διάσταση στην οποία αναφέρεται είναι αυτή που χάνεται 

κατά την μετατροπή του τρισδιάστατου αρχιτεκτονικού χώρου σε εικόνα και οδηγεί τελικά στην 

υποβάθμιση του δομημένου περιβάλλοντος σε επιφάνεια προβολής της εικόνας.  

Η Φράιντμπεργκ κάνει μια αναλυτική παρουσίαση των αναφορών του Βιριλιό στην οθόνη στην ενότητα 

«Virilio’s Screen» (Friedberg, 2006, σσ. 183-189). Αναφέρει ότι στο έργο Aesthetics of Disappearance 

(1980) ο Βιριλιό μιλά σαν πολεοδόμος που εντυπωσιάζεται από τον τρόπο που ο κινηματογράφος 

υποκαθιστά τον υλικό χώρο με μια νέα, άυλη, πραγματικότητα, που οδηγεί τελικά στην εξαϋλωση της 

αρχιτεκτονικής. Αργότερα, στο έργο του The Lost Dimension (1991, πρώτη έκδοση στα γαλλικά το 1984), 

επηρεασμένος από την εμφάνιση του CNN, που εισήγαγε την καινοτομία της εικοσιτετράωρης άμεσης 

τηλεοπτικής μετάδοσης, υποστηρίζει ότι η τηλεοπτική οθόνη δημιουργεί μια «τρύπα στο χώρο».  Στο 

The Lost Dimension, ο Βιριλιό περιγράφει τη μετάβαση από τον τρισδιάστατο δομημένο χώρο στις δύο 

διαστάσεις της οθόνης, που πλέον λειτουργεί σαν επιφάνεια διεπαφής ανάμεσα σε διαφορετικούς 

τόπους. Στο War and Cinema: The Logistics of perception μιλά για το νέο ρόλο του παρατηρητή στο 

περιβάλλον της άμεσης τηλεοπτικής μετάδοσης. Στο Desert Screen: War at the speed of Light (1991) 

αναφέρεται συγκεκριμένα στον πόλεμο του Κόλπου όπου η οθόνη μεταμορφώνεται σε πεδίο 

στρατιωτικών επιχειρήσεων και η έρημος λειτουργεί σαν επιφάνεια προβολής της εικόνας του 

πολέμου. Τέλος, στο Information Bomb (1998) μιλά για την παρουσίαση της πραγματικότητας που την 

ίδια στιγμή επιταχύνεται και μεγενθύνεται σε οθόνες που προβάλλουν ταυτόχρονα πραγματικές και 
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δυνητικές εικόνες. Λαμβάνοντας ως αφετηρία την ανάλυση της Φράιντμπεργκ, θα εστιάσουμε στο νέο 

ρόλο του θεατή-παρατηρητή στα πλαίσια του ψηφιακού περιβάλλοντος.  

Στο The Lost Dimension, ο Βιριλιό αναφέρει χαρακτηριστικά ότι «με τη διασύνδεση [interfacing] των 

υπολογιστών, ο διαχωρισμός του ‘εδώ’ και του ‘εκεί’ δεν έχει πλέον σημασία» (Friedberg, 2006, σ. 186). 

Ο δημόσιος χώρος, οι χώροι συνάντησης, το γραφείο, η αγορά, μεταφέρονται από τον αστικό χώρο 

στην οθόνη του ηλεκτρονικού υπολογιστή. Η παρουσία του ανθρώπου επεκτείνεται πέρα από τον χώρο 

που καταλαμβάνει το σώμα του. Στις αρχές της προηγούμενης δεκαετίας (2003), ο Γερμανός 

θεωρητικός των ΜΜΕ Όλιβερ Γκρόου διατύπωσε την άποψη ότι ο δικτυακά συνδεδεμένος θεατής 

βρίσκεται ταυτόχρονα σε δύο διαφορετικούς τύπους χώρου: στον φυσικό χώρο που ορίζεται από το 

σώμα του και στον δυνητικό χώρο της εικόνας που προβάλλεται σε μια οθόνη (Grau, 2003, σ. 285). Ο 

Βιριλιό συσχετίζει τη μεταφορά σε άλλους τόπους μέσω της οθόνης με την κινηματογραφική προβολή, 

καθώς υποστηρίζει ότι η κατάσταση του «τηλε-θεατή» και του «τηλε-εργαζόμενου» είναι παρόμοια με 

την θέαση σε μια κινηματογραφική αίθουσα. Ο συσχετισμός αυτός γίνεται  με την έννοια ότι «η 

κινηματογραφική αναπαράσταση έχει ήδη αντικαταστήσει την αποτελεσματική παρουσία, την 

πραγματική παρουσία των ανθρώπων και των πραγμάτων» (Virilio, 1991, σ. 99). 

Η σύγχρονη εμπειρία του κόσμου δεν είναι άμεση αλλά κυρίως δευτερογενής. Όλο και πιο συχνά 

αναφερόμαστε σε γεγονότα και φαινόμενα από τα οποία δεν έχουμε άμεση εμπειρία. Πιστεύουμε σε 

«απομακρυσμένες πραγματικότητες που βασίζονται σε ηλεκτρομαγνητική αναπαραγωγή και 

αναπαράσταση» (Wilson, 2002, σ. 631). Ο Βιριλιό, στο έργο του The Lost Dimension, αναδεικνύει τη 

μετάβαση από την πίστη στην άμεση παρατήρηση, στην πίστη στις μετρήσεις με τη βοήθεια 

επιστημονικών εργαλείων.  

Στο ίδιο έργο, ο Βιριλιό μιλά για μια νέα –τμηματική- αντίληψη του χώρου που προέρχεται από την 

κινηματογραφική επιρροή. Πρόκειται για μια προσέγγιση που βασίζεται στην κατανόηση του χώρου 

σαν μια σειρά από κινηματογραφικά πλάνα [sequential space]. Αναφέρει σχετικά: «Ο ουσιαστικός 

[substantial] και ομοιογενής χώρος που προέρχεται από την γεωμετρία της κλασικής ελληνικής 

περιόδου, αντικαθίσταται από ένα τύπο τυχαίου, ετερογενή χώρου στον οποίο οι τομές και τα τμήματα 

αποκτούν σημαντικό ρόλο» (Virilio, Lost Dimension, 1991, σ. 25). Συνεχίζει λέγοντας πως «εάν η 

αεροπορία – που εμφανίζεται το ίδιο έτος με τον κινηματογράφο – συνεπάγεται την αναθεώρηση του 

σημείου παρατήρησης και μια ριζική αλλαγή στην αντίληψη του κόσμου, οι τεχνολογίες οπτικοποίησης 

επιβάλλουν με ένα αντίστοιχο τρόπο την επανεξέταση της πραγματικότητας και της αναπαράστασής 

της (Virilio, Lost Dimension, 1991, σ. 27). Ο Γερμανός κριτικός της αρχιτεκτονικής Αντρέας Ρούμπι 
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(Andreas Ruby) σε συνέντευξη με τον Βιριλιό το 1993 αναφέρεται στην εμπειρία έλλειψης 

προσανατολισμού που περιγράφουν πιλότοι μαχητικών αεροσκαφών όταν εκτελούν μια «βουτιά» προς 

το έδαφος. Σύμφωνα με μελέτες της αμερικάνικης αεροπορίας, ένα από τα αίτια ήταν η γενική 

αντίληψη του χώρου ως ενιαίου και ομοιογενή, που δεν συμβαδίζει με την ταχύτατη εναλλαγή των 

εικόνων που βλέπουν (Ruby, 1998).   

Οι νέες αυτές συνθήκες αποτυπώνονται σε μια νέου τύπου οθόνη: ο Λεβ Μάνοβιτς, στο κείμενό του 

«Archaeology of the Computer Screen» (1994) και αργότερα στο βιβλίο The Language of New Media 

(2001), περιγράφει την εξέλιξη της οθόνης από στατική σε δυναμική με βάση τη δυνατότητα 

αποτύπωσης του χρόνου αλλά και τη σχέση του θεατή με την εικόνα. Ο Μάνοβιτς περιγράφει τρεις 

τύπους οθόνης: την κλασική, τη δυναμική, και την οθόνη πραγματικού χρόνου. 

Το κυρίαρχο χαρακτηριστικό της κλασικής οθόνης είναι ότι διαμορφώνεται από ένα κάδρο-παράθυρο 

που παραπέμπει σε ένα δυνητικό χώρο. Η κλασική οθόνη είναι κατασκευασμένη για μετωπική θέαση. 

Ο ορισμός αυτός ταιριάζει τόσο στον ζωγραφικό πίνακα, όσο και στην οθόνη του υπολογιστή. Η 

δυναμική οθόνη διατηρεί όλες τις παραπάνω ιδιότητες, με την προσθήκη της δυνατότητας 

αποτύπωσης της χρόνικής εξέλιξης.  

Η δυναμική οθόνη εισάγει επίσης μια νέα σχέση με το θεατή. Ενώ στο ζωγραφικό πίνακα, τον 

κινηματογράφο και την τηλεόραση, η εικόνα γεμίζει το κάδρο της οθόνης και ο θεατής συγκεντρώνεται 

στο περιεχόμενο της προβαλλόμενης εικόνας αγνοώντας τον περιβάλλοντα χώρο,  στην οθόνη του 

ηλεκτρονικού υπολογιστή προβάλλονται ταυτόχρονα διαφορετικές εικόνες σε διαφορετικά 

«παράθυρα». Ο θεατής συγκεντρώνεται σε μια διαφορετική εικόνα κάθε φορά, κάνοντας ένα ιδιότυπο 

ζάπινγκ. Στα περιβάλλοντα δυνητικής πραγματικότητας, το κάδρο της οθόνης εξαφανίζεται τελείως 

καθώς ο θεατής «εισέρχεται» στο δυνητικό χώρο της εικόνας. Εδώ θα μπορούσαμε να συμπληρώσουμε 

πως ο θεατής είναι πλέον ελεύθερος να κινηθεί και να κοιτάξει προς όποια κατεύθυνση θέλει. 

Στην οθόνη πραγματικού χρόνου εντάσσονται το ραντάρ και η τηλεόραση. Δεν υπάρχει πλέον στατική 

εικόνα, καθώς αποτυπώνονται ταυτόχρονα διαφορετικές χρονικές στιγμές. Αυτό συμβαίνει γιατί η 

εικόνα ανανεώνεται συνεχώς, με την κυκλική σάρωση στο ραντάρ, και με οριζόντιες γραμμές στην 

τηλεόραση.  

Συμπερασματικά, βλέπουμε πως η ανάπτυξη στους τομείς των τηλεπικοινωνιών και των 

οπτικοακουστικών μέσων υποβαθμίζει τη σημασία της φυσικής απόστασης. Ο χώρος γίνεται 

αντιληπτός όχι σαν μια συνέχεια, αλλά σαν μια σειρά από τμηματικά πλάνα. Παράλληλα, ο δικτυακά 
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συνδεδεμένος θεατής βρίσκεται ταυτόχρονα σε δύο διαφορετικούς τύπους χώρου: στον φυσικό χώρο 

που ορίζεται από το σώμα του και στον δυνητικό χώρο της εικόνας που προβάλλεται σε μια οθόνη. 

Ωστόσο, ο χώρος αυτός δεν αποτυπώνεται σε μια σταθερή εικόνα. Αντίθετα πρόκειται για μια εικόνα 

που ανανεώνεται συνεχώς, και συχνά προβάλλεται ταυτόχρονα με άλλες, συνεχώς μεταλλασσόμενες, 

εικόνες. Στη νέα αυτή συνθήκη, ο ρόλος του θεατή-παρατηρητή αναβαθμίζεται καθώς καλείται να 

επιλέξει πια από τις εικόνες θα παρακολουθήσει. 

Οθόνη και θεατής 

 

Η εξέλιξη της σχέσης του θεατή με την εικόνα διαμορφώνεται και από τη σταδιακή εγκατάλειψη της 

προοπτικής απεικόνισης από ένα σταθερο σημείο, με παράλληλη ανάδειξη του ρόλου του κινούμενου 

παρατηρητή. Ήδη από τις αρχές του 20ου αιώνα, ο Βάλτερ Μπένγιαμιν στο δοκίμιο του Το έργο Τέχνης 

στην Εποχή της Τεχνικής Αναπαραγωγιμότητάς του (1936), συσχετίζει το αρχιτεκτονικό έργο με τον 

κινηματογράφο, καθώς επιτρέπει την ταυτόχρονη θεάση από ένα μεγάλο αριθμό ανθρώπων. Την ίδια 

εποχή, νέες επιστημονικές προσεγγίσεις, όπως η Γενική Θεωρία της Σχετικότητας και η Αρχή της 

Απροσδιοριστίας του Χάιζενμπεργκ (Werner Heisenberg), υποστηρίζουν ότι τα φυσικά φαινόμενα δεν 

μπορούν να διαχωριστούν από τον παρατηρητή ή την πλατφόρμα παρατήρησης, ούτε να καταγραφούν 

με βεβαιότητα. Παρατηρούμε δηλαδή μια μετάβαση από κλειστά και καθορισμένα συστήματα σε 

ανοικτά και ημιτελή, που δεν είναι δυνατόν να περιγραφούν από ένα μοναδικό και αντικειμενικό 

σημείο απεικόνισης αλλά από πολλαπλές συνεχώς μεταβαλλόμενες οπτικές. Ο Βιριλιό, στο The Lost 

Dimension, αναφέρεται στον Μπένγιαμιν συσχετίζοντας την πρόσληψη της προβαλλόμενης εικόνας με 

την πρόσληψη της αρχιτεκτονικής μορφής. Σημειώνει ότι το αρχιτεκτονικό έργο προσφέρει εικόνες από 

διαφορετικά σημεία, για όλους τους επισκέπτες, την ίδια χρονική στιγμή (Virilio, 1991, σ. 70).  

Ο Λεβ Μάνοβιτς (2001), συσχετίζει την εξέλιξη της οθόνης με την εξέλιξη της θέασης. Η 

κατηγοριοποίηση των τύπων οθόνης, που παρουσιάζουμε πιο πάνω, βασίζεται αφ’ ενός στην 

δυνατότητα αποτύπωσης του χρόνου και αφ’ ετέρου στη σχέση ανάμεσα στον απτικό χώρο και τον 

αναπαριστώμενο χώρο της οθόνης. Υποστηρίζει ότι η θεώρηση της εικαστικής αναπαράστασης στα 

πλαίσια του δυτικού πολιτισμού προϋποθέτει ότι ο παρατηρητής βρίσκεται σε μια σταθερή θέση. Η 

προοπτική απεικόνιση αφορά ένα σταθερό βλέμμα και όχι μια στιγμιαία ματιά. Ακόμα και η 

φωτογραφία στις αρχικές μορφές της (νταγκεροτυπία), ήταν αδύνατο να αποτυπώσει την κίνηση λόγω 

του μεγάλου απαιτούμενου χρονικού διαστήματος έκθεσης της φωτοευαίσθητης επιφάνειας στο φως. 

Σε μια υποσημείωση ο Μάνοβιτς αναφέρει ότι αυτή η ακινησία του θεατή-παρατηρητή θα μπορούσε 
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να συνδεθεί πέρα από την εξέλιξη της εικαστικής αναπαράστασης, με την εξέλιξη των τεχνολογιών 

επικοινωνίας. Αναφέρει χαρακτηριστικά ότι στην αρχαία Ελλάδα το περπάτημα συνδέεται με το 

διάλογο και την σκέψη. Η εικόνα ενός μοναχικού ανθρώπου συγκεντρωμένου σε μια πηγή 

πληροφορίας (πχ. ένα βιβλίο που συχνά ήταν δεμένο στο τραπέζι) προέρχεται από τη μοναστηριακή 

παράδοση. 

Στα τέλη του 19ου αιώνα, η ακινησία αυτή κλονίζεται από την έλευση του κινηματογράφου. Ο θεατής 

παρακολουθεί ένα ταξίδι σε διαφορετικούς τόπους ενώ παραμένει ακίνητος στη θέση του. Ο Μάνοβιτς 

εντοπίζει τη διαφορά ανάμεσα στις πρώτες αίθουσες κινηματογραφικής προβολής, όπου οι θεατές 

μιλούσαν μεταξύ τους και μπορούσαν να μετακινηθούν, και στον μεταγενέστερο «κλασικό» 

κινηματογράφο, όπου ο θεατής περιορίζεται σε μια σκοτεινή αίθουσα και συγκεντρώνεται στο 

περιεχόμενο της προβαλλόμενης εικόνας. Όπως αναφέρει και η θεωρητικός του κινηματογράφου 

Μαίρη Αν Ντόαν (Mary Ann Doane) στο κείμενό της «The Location of the Image: Cinematic Projection 

and Scale in Modernity» (Douglas & Eamon, 2009), η «απορρόφηση» του θεατή από την εικόνα γίνεται 

αντιληπτή σαν ταύτιση του βλέμματος του θεατή με την κινηματογραφική κάμερα. Η Αν Φράιντμπεργκ 

σημειώνει ότι η σταδιακή εισαγωγή της κίνησης της εικόνας στα πλαίσια του μοντερνισμού 

συνοδεύεται από τον σταδιακό περιορισμό της κίνησης του θεατή (Freidberg, 1993, σ. 28).   

Το 1995, ο Καναδός συνεργάτης του Μακλούαν, Ντέρικ ντε Κέρκοβ (Derrick de Kerchove) στο βιβλίο 

του The Skin of Culture, συγκρίνει την τηλεοπτική οθόνη με την οθόνη του ηλεκτρονικού υπολογιστή: 

υποστηρίζει ότι ενώ η τηλεόραση εθεωρείτο ένα μέσο μαζικής ενημέρωσης με δημόσιο χαρακτήρα, οι 

υπολογιστές είχαν πάντα μια προσωπική χροιά (de Kerckhove, 1997, σ. 53). Συνεπώς, ο έλεγχος 

μετατοπίζεται από τον πομπό της τηλεοπτικής εκπομπής στον χρήστη του προσωπικού υπολογιστή, 

μεταφέροντας τον εξωτερικό κόσμο μέσα στον οικιακό χώρο του χρήστη. Ο δικτυακά συνδεδεμένος 

προσωπικός υπολογιστής, δίνει πρόσβαση σε απομακρυσμένα σημεία και πληροφορίες και ο χρήστης 

από καταναλωτής γίνεται παραγωγός. 

Ο Μάνοβιτς, δεν αναφέρεται καθόλου στον Διευρυμένο Κινηματογράφο, ούτε στα ιδιαίτερα 

χαρακτηριστικά της τηλεόρασης. Ο αμερικανός θεωρητικός των νέων μέσων Μαρκ Χάνσεν (Mark 

Hansen) στο βιβλίο του New Philisophy for New Media (2007) υποστηρίζει ότι ο Μάνοβιτς αγνοεί τον 

κεντρικό ρόλο που διατηρεί ο θεατής στα νέα μέσα, με τη δράση και την κίνησή του. Ακόμα και στο 

σημείο που μιλά για τη διεπαφή ανθρώπου υπολογιστή (HCI), ο Μάνοβιτς θεωρεί ότι ο χρήστης του 

υπολογιστή κάθεται σε μια σταθερή θέση απέναντι από την οθόνη. 
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Ο Μάνοβιτς υποστηρίζει ότι μια νέα σχέση ανάμεσα στο σώμα του θεατή και την εικόνα 

διαμορφώνεται στα πλαίσια των συστημάτων Δυνητικής Πραγματικότητας. Σε αυτή την περίπτωση,  ο 

θεατής πρέπει να κινηθεί στο φυσικό χώρο για να παραχθεί κίνηση στο δυνητικό χώρο. Στα 

περιβάλλοντα δυνητικής πραγματικότητας, ο αναπαριστώμενος δυνητικός χώρος δεν συνδέεται 

απαραίτητα με τον πραγματικό. Για παράδειγμα, στο έργο Osmose (1995) της Τσαρ Ντέιβις (Char 

Davies), o θεατής παραμένει σε ένα δωμάτιο, ενώ δυνητικά κολυμπά στο βυθό της θάλασσας. 

Κατά τις δεκαετίες του 1980 και του 1990 στα πλαίσια της έρευνας των ψηφιακών μέσων 

οπτικοποίησης δίνεται έμφαση στη μελέτη δυνητικών περιβαλλόντων εμβύθισης43. Με την δυνητική 

πραγματικότητα, όπου οι χρήστες φορούν κράνη προκειμένου να εισχωρήσουν σε τρισδιάστατα 

περιβάλλοντα δημιουργημένα από υπολογιστές, η εντύπωση του πραγματικού φτάνει σε ιλιγγιώδεις 

διαστάσεις. Πρόκειται για περιβάλλοντα που αποκόπτουν το άτομο από το φυσικό περιβάλλον και το 

βοηθούν να «εισέλθει» στον ψηφιακό χώρο με διαφορετικά τεχνολογικά μέσα (σύστημα CAVE, 

συσκευές που προβάλλουν εικόνες κατευθείαν στα μάτια του κτλ).   

Ο Μάνοβιτς θεωρεί ότι η διαφορά της εικαστικής αναπαράστασης [representation] σε σχέση με την 

προσομοίωση [simulation] έγκειται στην κλίμακα της αναπαριστώμενης εικόνας σε σχέση με τον 

φυσικό, απτικό χώρο. Θεωρεί ότι το κάδρο του ζωγραφικού πίνακα διαχωρίζει δύο περιοχές 

διαφορετικής κλίμακας (πχ. τον χώρο ενός μουσείου σε σχέση με μια εικόνα στην εξοχή). Το γεγονός 

αυτό αποθαρρύνει την κίνηση του θεατή - γιατί να μετακινηθεί αφού ούτως ή άλλως δεν μπορεί να 

«εισέλθει» στο δυνητικό χώρο. Αντίθετα, όταν η κλίμακα του φυσικού χώρου ταυτίζεται με την κλίμακα 

του αναπαριστώμενου χώρου,  ο φυσικός και ο δυνητικός χώρος αναμιγνύονται. Ο Μάνοβιτς αναφέρει 

ως χαρακτηριστικά παραδείγματα τα μωσαϊκά και τις τοιχογραφίες. Αντίστοιχα παραδείγματα 

αναφέρει και ο Όλιβερ Γκρόου στο βιβλίο του Virtual Art – From Illusion to Immersion (2003) όπου 

υποστηρίζει ότι  τα σύγχρονα περιβάλλοντα δυνητικής πραγματικότητας αποτελούν ιστορική συνέχεια 

της προσπάθειας «εισαγωγής» του θεατή στην εικόνα.  

Ο Μάνοβιτς τονίζει ότι οι τοιχογραφίες και τα μωσαϊκά είναι αδύνατο να διαχωρισθούν από το 

αρχιτεκτονικό περιβάλλον, αντίθετα από ένα ζωγραφικό πίνακα, ή μια κινηματογραφική οθόνη. Επίσης, 

                                                           
43 Η εμβύθιση περιγράφεται ακριβέστερα με την έννοια της Παρουσίας [Presence]. Ο ορισμός της έννοιας της Παρουσίας  

συνεχίζεται, αλλά στην παρούσα φάση ορίζεται ως η ψυχολογική κατάσταση ή υποκειμενική αντίληψη κατά την οποία ένα 
μέρος ή και το σύνολο της εμπειρίας ενός ατόμου παράγεται από τεχνολογικά μέσα, αλλά το άτομο αδυνατεί να αναγνωρίσει 
με ακρίβεια το ρόλο της τεχνολογίας στην εμπειρία αυτή . Επίσης ορίζεται και ως ο βαθμός στον οποίο ο άνθρωπος αδυνατεί 
να αντιληφθεί ή να αναγνωρίσει την ύπαρξη τεχνολογικών μέσων κατά την διάρκεια μιας εμπειρίας.  Πηγή: International 
Society for Presence Research. (2000). The Concept of Presence: Explication Statement. Τελευταία επίσκεψη  15-05-2008 
Διαθέσιμο στο διαδίκτυο: http://ispr.info/ 
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ο δημιουργός τους θεωρεί δεδομένο ότι ο θεατής θα κινείται. Ο Μάνοβιτς ξεχωρίζει το Πανόραμα του 

19ου αιώνα ως μεταβατική κατασκευή που συνδέει τέτοιου τύπου εικαστικές αναπαραστάσεις που 

εντάσσονται στο αρχιτεκτονικό περιβάλλον, με τα σύγχρονα περιβάλλοντα Δυνητικής 

Πραγματικότητας. Στο Πανόραμα, ο δομημένος χώρος είναι σχεδιασμένος έτσι ώστε να προκαλείται 

εμβύθιση στην εικόνα, ενώ η κεντρική πλατφόρμα παρατήρησης αποτελεί επέκταση του δυνητικού 

αυτού χώρου, γι’ αυτό παραμένει κενή. 

Με την εξέλιξη των οπτικοακουστικών μέσων, ο εμπορικός κινηματογράφος προσανατολίζεται προς 

περιβάλλοντα εμβύθισης όπου με διαφορετικές τεχνικές δημιουργείται η εντύπωση στον θεατή ότι 

βρίσκεται «μέσα» στην εικόνα (IMAX, OMNIMAX, τρισδιάστατες προβολές). Όμως, η σχέση θέασης 

παραμένει στα πλαίσια της κλασικής κινηματογραφικής συνθήκης, καθώς ο θεατής βρίσκεται σε μια 

συγκεκριμένη θέση και δεν παρεμβαίνει με κάποιο τρόπο στην εξέλιξη του έργου. Θεωρούμε ότι η 

πραγματική ευκαιρία που δίνει η ψηφιακή τεχνολογία είναι η μετατροπή του θεατή σε «χρήστη» του 

έργου. 

Η ένταξη της οθόνης στο δομημένο περιβάλλον 
 

Στις αρχές του 21ου αιώνα, ο θεατής δεν χρειάζεται να κλεισθεί σε ένα ειδικό χώρο για να εισέλθει στο 

Δυνητικό Περιβάλλον. Ο Μάνοβιτς υποστηρίζει πως ο θεατής θα μεταφέρει τη δική του επιφάνεια 

προβολής, έτσι ώστε να παραμένει συνδεδεμένος με τα πράγματα και «ο αμφιβληστροειδής χιτώνας 

και η οθόνη θα  συνενωθούν» (Manovich, 2001, σελ. 114). Τα ψηφιακά δεδομένα θα αποτελέσουν ένα 

πρόσθετο επίπεδο πληροφορίας στην καθημερινότητά μας, δημιουργώντας ένα είδος επαυξημένης 

πραγματικότητας. Ο Μάνοβιτς αναφέρει χαρακτηριστικά: 

Η περασμένη εικόνα της ψηφιακής εποχής – ο θεατής/χρήστης που ταξιδεύει σε ένα δυνητικό 

περιβάλλον – έχει αντικατασταθεί από τον άνθρωπο που περπατά στο δρόμο λαμβάνοντας 

ταυτόχρονα δεδομένα από δικτυωμένες βάσεις πληροφοριών, στέλνοντας μηνύματα ή 

μιλώντας στο κινητό του τηλέφωνο [...] αλλά αυτό είναι ένα μόνο παράδειγμα από μια 

εντονότερη τάση: εφαρμογές που τοποθετούν ή αντλούν δεδομένα από το φυσικό χώρο [...] 

συστήματα επιτήρησης, κινητή τηλεφωνία, ασύρματα συστήματα επικοινωνίας, μέσα 

επικοινωνίας δι’ εντοπισμού (location-based media), ψηφιακές προβολές ή βιντεοπροβολές σε 

οθόνες στο δημόσιο χώρο, παρουσιάζουν το σύνολο αυτής της πληροφορίας στους 

περαστικούς. (Manovich, The poetics of urban media surfaces, 2006)  
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Στην εποχή της πληροφορικής επανάστασης, η σχέση του θεατή με την πληροφορία είναι διαδραστική 

και μη-ιεραρχημένη. Η οθόνη, ως φορέας απεικόνισης της πληροφορίας, δύναται να αποτελέσει μια 

διαδραστική επιφάνεια διεπαφής. Το κινητό τηλέφωνο αποτελεί πλέον προέκταση του ανθρωπίνου 

σώματος καθώς ο δικτυακά συνδεδεμένος κάτοικος της πόλης λαμβάνει και δίνει πληροφορίες καθώς 

κινείται.  Παράδειγμα αμφίδρομης διαδραστικής σχέσης αποτελεί η ψηφιακή χαρτογράφηση της πόλης 

από τους κατοίκους της. Στην ψηφιακή πλατφόρμα wikitude, πληροφορίες  για την πόλη είναι άμεσα 

προσβάσιμες άπο ένα κινητό τηλέφωνο ενώ μπορούν να τροποποιηθούν και να βελτιωθούν από 

οποιονδήποτε. Με τη χρήση της κάμερας και του GPS της τηλεφωνικής συσκευής, εμφανίζονται 

πληροφορίες για το τμήμα της πόλης που εμφανίζεται στην οθόνη. Γίνεται έτσι κατανοητό ότι η 

δικτυακά συνδεδεμένη οθόνη διευρύνει την αντίληψη μας για το αστικό περιβάλλον. O σύγχρονος 

κάτοικος της πόλης αποκτά μια υβριδική χωρική εμπειρία, κινούμενος ταυτόχρονα μέσα στον φυσικό 

και τον ψηφιακό χώρο.  

Όπως είδαμε παραπάνω, ο Μάνοβιτς διαχωρίζει την εικόνα που μεταφέρεται και περιβάλλεται από 

ένα κάδρο (πχ. ένα ζωγραφικό πίνακα) με την εικόνα που σχεδιάζεται για να ενταχθεί στο δομημένο 

περιβάλλον (μωσαϊκό, τοιχογραφία) με κριτήριο τη διαφορά ανάμεσα στην αναπαράσταση και την 

προσομοίωση. Ο Βιριλιό, στο The Lost Dimension, υιοθετεί μια διαφορετική προσέγγιση, καθώς 

υποστηρίζει ότι η κινηματογραφική πρακτική οδηγεί στη σταδιακή μετατροπή του συνόλου του 

δομημένου χώρου σε δυνητική επιφάνεια προβολής. Αναφέρει χαρακτηριστικά ότι οι διαφορετικές 

συσκευές προβολής - μαγικός φανός, φαινακιστοσκόπιο, κινετοσκόπιο - οδηγούν στην «μετατροπή του 

τοίχου σε οθόνη», που οδηγεί στη «σύγχυση μεταξύ της προβαλλόμενης εικόνας και της αρχιτεκτονικής 

κατασκευής» (Friedberg, 2006, σ. 186). Σε συνέντευξή του στο Cahiers du Cinema (1981), ο Βιριλιό 

περιγράφει την οθόνη του καθοδικού σωλήνα σαν αρχιτεκτονικό στοιχείο: «είναι το νέο παράθυρο»… 

«ένα καθοδικό παράθυρο [cathode window]».  

Τόσο ο Βιριλιό, όσο και η Αν Φράιντμπεργκ, συσχετίζουν αρχιτεκτονικά στοιχεία, όπως ο τοίχος και το 

παράθυρο, με την οθόνη. Η Φράιντμπεργκ στο The Virtual Window – from Alberti to Microsoft, αναλύει 

την έννοια του παραθύρου – τόσο στην αρχιτεκτονική όσο και σε άλλα πεδία – και την εξέλιξη της 

θέασης μέσα από ένα κάδρο [framed visuality]. Θεωρεί την οθόνη – του κινηματογράφου, της 

τηλεόρασης και του ηλεκτρονικού υπολογιστή – συστατικό του αρχιτεκτονικού χώρου, ένα «δυνητικό 

παράθυρο» [virtual window] και εντοπίζει τον τρόπο με τον οποίο το παράθυρο από άνοιγμα που 

καλύπτει την ανάγκη για ηλιασμό και αερισμό, μετατρέπεται σε πλαίσιο που ορίζει τη θέα, και τελικά 
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σε πεδίο προβολής εικόνων. Υποστηρίζει ότι η εξέλιξη αυτή αποτελεί καθοριστικό παράγοντα 

διαφοροποίησης της έννοιας της ύλης και του χρόνου στο δομημένο περιβάλλον (Friedberg, 2002).   

Ο Βιριλιό αναφέρεται στη διαφάνεια στην αρχιτεκτονική,  όχι με την έννοια της σύνδεσης του μέσα με 

τον έξω χώρο, όπως διατυπώνεται στο μοντέρνο κίνημα του μεσοπολέμου, αλλά στα πλαίσια των 

«media buildings» όπου αρχιτεκτονικά στοιχεία αντικαθίστανται από οθόνες. Αναφέρει ότι «κατά 

κάποιο τρόπο μπορούμε να κατανοήσουμε τη σημασία που δίνεται σήμερα στα υαλοστάσια και τη 

διαφάνεια ως μια μεταφορική προσέγγιση της εξαφάνισης της ύλης... Κατά μία έννοια η οθόνη έγινε το 

τελευταίο είδος τοίχου» (Ruby, 1998).  

Η υποβάθμιση της έννοιας της υλικότητας συνδέεται με την αυξανόμενη σημασία της έννοιας της 

πληροφορίας και της πρόσβασης σε αυτή. Σημαντικό ζήτημα στη σύγχρονη αρχιτεκτονική αποτελεί η 

ένταξη της συνεχώς μεταβαλλόμενης ψηφιακής πληροφορίας στο δομημένο περιβάλλον. Ο Βιριλιό 

αναφέρει σχετικά πως εδώ και αιώνες, η ύλη ορίζεται από δύο παραμέτρους: τη μάζα και την ενέργεια. 

Στη σημερινή εποχή, εισάγεται μία τρίτη παράμετρος: η πληροφορία. Ενώ λοιπόν η μάζα συνδέεται με 

τη βαρύτητα και την υλικότητα, η πληροφορία μοιάζει φευγαλέα (Ruby, 1998). Δίνει το παράδειγμα 

ενός λόφου, που ως στοιχείο παραμένει αμετάβλητο, αλλά η πληροφορία γύρω από αυτό αλλάζει με 

το πέρασμα του χρόνου.   

Ο Βιριλιό θεωρεί πως ο σύγχρονος αρχιτέκτονας αντιμετωπίζει με αμηχανία το στοιχείο της 

πληροφορίας. Πιθανώς θα πρέπει να σχεδιάσει ένα «δυνητικό δωμάτιο» όπου ό κάτοικος θα μπορεί, 

όπως αναφέρει χαρακτηριστικά, να κάνει μια βόλτα στην Αλάσκα ή να κολυμπήσει στη Μεσόγειο. 

Υποστηρίζει ότι η αρχιτεκτονική θα λαμβάνει χώρα τόσο στον απτικό όσο και στον δυνητικό χώρο. Η 

υλικότητα στην αρχιτεκτονική θα συνεχίσει να υπάρχει, αλλά σε ένα δεύτερο επίπεδο, σε μια 

κατάσταση εξαφάνισης [in a state of disappearance].  

Η οθόνη στο ψηφιακό περιβάλλον, πέρα από απλή επιφάνεια προβολής, αποτελεί μια πύλη στον χώρο 

της πληροφορίας με την οποία ο θεατής διαμορφώνει μια διαδραστική σχέση. Στο προηγούμενο 

κεφάλαιο είδαμε το έργο του Πήτερ Κουκ Metamorphosis: Sequence of Domestic Change (1968) όπου 

το αρχιτεκτονικό αντικείμενο ελαχιστοποιείται σε μια διεπαφή ανθρώπου-μηχανής που θα μπορεί να 

ανταποκρίνεται στην ανθρώπινη επιθυμία. Στις αρχές της δεκαετίας του 1980, κατ’ αντιστοιχία με τους 

Archigram, ο Βιριλιό περιγράφει την οθόνη (της τηλεόρασης, του βίντεο ή του ηλεκτρονικού 

υπολογιστή) σαν ένα όριο που αποτελεί πεδίο διεπαφής ανάμεσα στην ύλη και την ψηφιακή 

πληροφορία.  
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Η ένταξη της οθόνης στο δομημένο περιβάλλον σχετίζεται άμεσα με την κίνηση του παρατηρητή. Στη 

σύγχρονη εποχή δεν μιλάμε για περιπατητή, αλλά για οδηγό ή επιβάτη ενός οχήματος. Η Φράιντμπεργκ 

παρομοιάζει την άσκοπη βόλτα στην πόλη με το αυτοκίνητο με την ψυχογεωγραφία και το dérive των 

καταστασιακών (Friedberg, 2002). Στο κείμενό της «Urban mobility and sinematic visuality: the screens 

of Los Angeles – endless cinema or private telematics» (2002) συσχετίζει την κινηματογραφική θέαση με 

την πολεοδομική ανάπτυξη της πόλης του Λος Άντζελες. Θεωρεί το αυτοκίνητο μια κινούμενη «μηχανή 

θέασης» [viewing machine] με το παρμπρίζ να λειτουργεί ως κινηματογραφικό κάδρο. Η αρχιτεκτονική 

της πόλης είναι σχεδιασμένη για τον παρατηρητή που κινείται με 50 χλμ/ώρα. Τα κτίρια, η σήμανση, οι 

ενδιάμεσες αποστάσεις είναι σχεδιασμένες σε μεγάλες διαστάσεις, χωρίς λεπτομέρειες. 

Στα πλαίσια της Αποδόμησης, υποβαθμίζεται η σημασία της λειτουργικότητας και δίνεται έμφαση στην 

καταγραφή της εμπειρίας του αρχιτεκτονικού χώρου. Θεωρείται ότι οι εφήμερες δράσεις και τα 

γεγονότα που εξελίσσονται στο δομημένο χώρο αποτελούν αναπόσπαστο μέρος της αρχιτεκτονικής 

εμπειρίας. Η εμπειρία του χώρου όμως είναι κάτι που εξελίσσεται στο χρόνο. Αναδεικνύεται έτσι η 

σημασία της καταγραφής της χρονικής εξέλιξης σε αρχιτεκτονικές προτάσεις. Για το λόγο αυτό οι 

δημιουργοί, πέρα από τα παραδοσιακά εκφραστικά μέσα (κατόψεις, όψεις, τομές), χρησιμοποιούν και 

την κινηματογραφική ορολογία. Χαρακτηριστικό παράδειγμα αποτελεί το αρχιτεκτονικό και θεωρητικό 

έργο του Μπερνάρ Τσουμί (Manhattan Transcripts, Park de la Vilette). Η αρχιτεκτονική εμπειρία, 

σύμφωνα με τον Τσουμί, διαμορφώνεται από τη σχέση που έχουν ο χώρος, η κίνηση και τα γεγονότα. 

Στη σειρά των διαλέξεών του The Manhattan Transcrpits (1976-1981), περιγράφει το χώρο, την κίνηση 

και τα γεγονότα σαν αυτόνομες έννοιες που οργανώνονται σαν μια σειρά από κινηματογραφικά κάδρα 

τα οποία παρουσιάζει με τη μέθοδο του storyboard. 

 
Εικόνα 74: Σχέδιο από το Manhattan Transcrpits (1976-1981) του Μπερνάρ Τσουμί 
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Η λειτουργία αυτή της οθόνης τόσο σαν μεβράνη ανάμεσα στον φυσικό και τον ψηφιακό χώρο όσο και 

σαν παράθυρο που παραπέμπει σε άλλους τόπους (πραγματικούς ή ψηφιακούς) χρησιμοποιείται τόσο 

σε αρχιτεκτονικά όσο και καλλιτεχνικά έργα. Τα παραδείγματα έργων που εξελίσσονται στον δημόσιο 

χώρο και χρησιμοποιούν την οθόνη εντάσσονται σε τέσσερις κατηγορίες: 

Α. Εφήμεροι χώροι εικαστικών προβολών 

Η πρώτη αφορά δράσεις από ομάδες όπως το Secret Cinema του Λονδίνου που οργανώνει 

κινηματογραφικές προβολές σε διαφορετικούς χώρους της πόλης, ενημερώνοντας μέσω της σχετικής 

ιστοσελίδας για την επιλογή της επόμενης τοποθεσίας.  Αντίστοιχο παράδειγμα αποτελεί το έργο της 

Μισέλ Τεράν (Michelle Teran) Friluftskino (2007), όπου εικόνες από ασύρματες κάμερες ασφαλείας 

υποκλέπτονται και προβάλλονται στους τοίχους των κτιρίων σε διαφορετικά σημεία της πόλης του 

Όσλο. Στα έργα αυτά υπάρχουν σαφείς αναφορές στο έργο του Γερμανού καλλιτέχνη των fluxus Βολφ 

Βοστέλ (Wolf Vostel), ειδικά στα  Χάπενινγκ που οργάνωσε στα μέσα της δεκαετίας του 1950 σε 

παραμελημένα ή κατεστραμμένα στοιχεία της πόλης, ενθαρρύνοντας τη συμμετοχή του κοινού και 

τονίζοντας τη σχέση της βιντεοπροβολής με το αστικό περιβάλλον. Στο έργο του Notstandbordstein 

(1969) πραγματοποιεί κινητές προβολές από οχήματα πάνω στους δρόμους και τις προσόψεις των 

κτιρίων του Μονάχου. 

 

Εικόνα 75: Μισέλ Τεράν Friluftskino (2007)  

Β. Διαδραστική χρήση της προβαλλόμενης εικόνας μέσα στα πλαίσια του αστικού ιστού 

Παράδειγμα διαδραστικής χρήσης της προβολής στον ιστό της πόλης αποτελεί το έργο Underscan 

(2005) του Ραφαέλ Λοζάνο Εμέρ (Rafael Lozano-Hemmer). Για το έργο αυτό, καταγράφηκαν περίπου 

χίλια πορτραίτα εθελοντών που τους ζητήθηκε να κάνουν ό,τι θέλουν αρκεί να κοιτάξουν για λίγο την 

κάμερα. Η διαδραστική βιντεοεγκατάσταση στήνεται σε ένα ανοικτό σημείο της πόλης και λειτουργεί 

Institutional Repository - Library & Information Centre - University of Thessaly
10/04/2024 10:20:21 EEST - 3.89.229.10



139 
 

μετά τη δύση του ηλίου. Ένα σύστημα εντοπισμού προβλέπει την κίνηση  των περαστικών και ένας 

ειδικός προτζέκτορας προβάλει τα καταγεγραμμένα πορταίτα στη σκιά τους. Παρατηρούμε δηλαδή ότι 

το ανθρώπινο σώμα ορίζει την επιφάνεια προβολής της εικόνας. 

 

Εικόνα 76: Ραφαέλ Λοζάνο Εμέρ, UnderScan, πλατεία Τραφάλγκαρ, Λονδίνο (2008)  

Αντίστοιχα, στο έργο Blinken Lights (2001), που διοργανώθηκε από το Chaos Computer Club, η όψη του 

κτιρίου «Haus des Lehrers» στην Alexanderplatz του Βερολίνου μετατράπηκε σε μια διαδραστική 

οθόνη. Ο συνδυασμός αναμμένων και σβηστών προβολέων που τοποθετήθηκαν πίσω από τα 

παράθυρα του κτιρίου δημιουργεί εικόνες που το κοινό ελέγχει από το διαδίκτυο ή από το κινητό του 

τηλέφωνο. 

 

Εικόνα 77: Chaos Computer Club, Blinkenlights , Haus des Lehrers, Βερολίνο (2001)  

Γ.  Χρήση της οθόνης για τηλεματική σύνδεση δυνητικών (virtual) ή απομακρυσμένων φυσικών χώρων 

Στις αρχές της δεκαετίας του 1980, το έργο Hole in Space των Κιτ Γκαλοουέι (Kit Galloway) και Σέρι 

Ραμπίνοβιτς (Sherrie Rabinowitz), έφερε σε οπτική και ηχητική επαφή κατοίκους της Νέας Υόρκης και 
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του Λος Άντζελες, αναδεικνύοντας τις προοπτικές της διαδικτυακής σύνδεσης. Σε αυτό το έργο 

αποτυπώνεται με τον πιο ξεκάθαρο τρόπο η θέση του Βιριλιό ότι  η τηλεοπτική οθόνη δημιουργεί μια  

«τρύπα στο χώρο». 

 

 

Εικόνα 78: Κιτ Γκαλοουέι και Σέρι Ραμπίνοβιτς, Hole in Space, (1980) 

Στο έργο Liberate Your Avatar (2007), ο Πωλ Σέρμον (Paul Sermon) κατασκεύασε την περιοχή All Saints 

Gardens του Μάντσεστερ στην ψηφιακή κοινότητα Second Life, και την προέβαλε σε μια οθόνη που 

τοποθέτησε στο πάρκο, φέρνοντας σε επαφή κατοίκους της πόλης και μέλη της ψηφιακής κοινότητας. 

Στην ψηφιακή εκδοχή, η σουφραζέτα ακτιβίστρια Εμελίν Πάνχερστ (Emmeline Pankhurst) παρέμενε 

δεμένη στα κάγκελα του πάρκου, υπενθυμίζοντας τον ιστορικό χαρακτήρα του χώρου. Οι ψηφιακοί 

χώροι συνάντησης MUVEs (Multi Users Virtual Environments), εκτός από μια αστική προσομοίωση 

αποτελούν και μία παράλληλη αστική πραγματικότητα. Από τους πρώτους που επισημαίνουν τη 

μετάβαση δυνητικών κόσμων και τόπων συναντήσεων από το διαδίκτυο στον αστικό χώρο,  η 

Βραζιλιάνα θεωρητικός των Νέων Μέσων Αντριάνα Σόουζα ε Σίλβα (Andriana de Souza e Silva) 

παρατηρεί:  

Από τα τέλη της περασμένης δεκαετίας [του 1990], γίνεται όλο και πιο ξεκάθαρο το γεγονός ότι  

φυσικοί και ψηφιακοί χώροι συνδέονται μεταξύ τους. Ο κυβερνοχώρος δεν θεωρείται πλέον 

ένας απομονωμένος νοητός χώρος αλλά ένας χώρος που αναμειγνύεται με το φυσικό 

περιβάλλον. Στην πραγματικότητα, η έννοια του κυβερνοχώρου θεωρείται πλέον παρωχημένη, 

αφού περιέγραφε αρχικά ένα ψηφιακό χώρο που υπάρχει πέρα από το φυσικό...η υβριδική 

πραγματικότητα έχει γίνει πραγματική εν μέρει γιατί τα μέσα με τα οποία συνδεόμαστε με τον 

Institutional Repository - Library & Information Centre - University of Thessaly
10/04/2024 10:20:21 EEST - 3.89.229.10



141 
 

ψηφιακό χώρο αλλάζουν...από την οθόνη του προσωπικού υπολογιστή σε κινητές συσκευές (de 

Souza e Silva A. A., 2004, σ. 181) 

Ο Δημήτρης Χαρίτος υπογραμμίζει τη σημασία μέσων επικοινωνίας δι’ εντοπισμού (ΜΕΔΕ) στη 

μεταφορά της έννοιας του «τόπου συνάντησης» από το διαδίκτυο στο φυσικό χώρο του αστικού 

περιβάλλοντος. Η δυνατότητα εντοπισμού θέσης συνδέει το δυνητικό περιβάλλον της διαδικτυακής 

επικοινωνίας με το φυσικό περιβάλλον, στο οποίο βρίσκονται τα πραγματικά σώματα των χρηστών που 

επικοινωνούν. Αναφερόμενος σε δραστηριότητες και παιχνίδια που υποστηρίζονται από ΜΕΔΕ, ο 

Χαρίτος σημειώνει ότι «το δυνητικό περιβαλλοντικό πλαίσιο αντιστοιχίζεται στο φυσικό περιβάλλον και 

αυτό το υβριδικό πλέον περιβαλλοντικό πλαίσιο γίνεται ο στίβος του παιχνιδιού» (Χαρίτος, 2007, σ. 57)  

Εικόνα 79: Πωλ Σέρμον, Liberate Your Avatar, Manchester 2007  

Δ. Ένταξη της οθόνης στον κτιριακό σχεδιασμό [media buildings] 

Τα έργα που περιγράφουμε παραπάνω έχουν εφήμερο χαρακτήρα. Μια ξεχωριστή κατηγορία 

εγκαταστάσεων με οθόνες εντάσσονται με μόνιμο τρόπο σε ένα κτιριακό συγκρότημα. Στα έργα αυτά 

λαμβάνονται υπ’ όψιν τα συγκεκριμένα χαρακτηριστικά του δομημένου περιβάλλοντος (εσωτερικός ή 

εξωτερικός χώρος, υλικά κατασκευής, ηλιασμός, αερισμός), αλλά  και τα χαρακτηριστικά των χρηστών 

του κτιρίου (βασικές πορείες, πυκνότητα χρήσης κτλ). Σε αυτή την κατηγορία εντάσσουμε και τα media 

buildings, όπου η όψη του κτιρίου μετατρέπεται σε οθόνη, δίνοντας μια αίσθηση διαφάνειας στο 

δομημένο περιβάλλον. 

Όπως και στις εφήμερες πολυμεσικές εγκαταστάσεις, ο θεατής που αλληλεπιδρά με την οθόνη  είναι 

ένας. Οι υπόλοιποι θεατές, θα πρέπει να περιμένουν τη σειρά τους (Blinken Lights) ή  να λειτουργήσουν 

σαν ομάδα (Hole in Space). Όμως, το κτίριο προσφέρει την εικόνα του σε πολλούς θεατές ταυτόχρονα. 

Για το λόγο αυτό, θα μπορούσαμε να πούμε πως η χρήση της οθόνης γίνεται ακόμη με τηλεοπτικούς 
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όρους για το σύνολο των χρηστών του κτιρίου, και με ψηφιακούς όρους για τον ένα χρήστη που 

δύναται να επέμβει στο περιεχόμενό της.  

Μορφές οπτικοακουστικών θεαμάτων 

 

Αναφορικά με τη χρήση της ψηφιακής τεχνολογίας στον κινηματογράφο, ο Τζέφρυ Σω διακρίνει δύο 

τάσεις. Στην πρώτη εντάσσει έργα που διατηρούν τις υπάρχουσες συμβάσεις του εμπορικού 

κινηματογράφου ως προς τη σχέση του παρατηρητή με την οθόνη, δηλαδή τη σταθερή θέση του θεατή 

απέναντι από την επιφάνεια προβολής χωρίς δυνατότητα παρέμβασης στο περιεχόμενό της. Η δεύτερη 

ομάδα χαρακτηρίζεται από την προσπάθεια για  μετάθεση τμήματος της δημιουργικής ευθύνης από 

τον καλλιτέχνη στο θεατή-χρήστη του έργου, κυρίως μέσω της διαδραστικής σχέσης με την οθόνη 

(Shaw & Weibel, 2003). 

Σύμφωνα με αυτό το διαχωρισμό, οι καινοτομίες που υιοθετεί ο εμπορικός κινηματογράφος κατά τη 

δεκαετία του 1990, (αίθουσες με σφαιρική επιφάνεια προβολής τύπου IMAX και OMNIMAX, 

τρισδιάστατες προβολές, μοντάζ που θυμίζει λιγότερο το κλασικό Χόλυγουντ και περισσότερο τα 

βιντεογκέιμ και τα βίντεοκλιπ), δεν αλλάζουν τη σχέση έργου-θεατή, αφού ο θεατής βρίσκεται σε 

σταθερή θέση και δεν επεμβαίνει με κάποιο τρόπο στην προβαλλόμενη εικόνα. Ο Σω αναφέρει 

χαρακτηριστικά:  

από την εμφάνιση του κινηματογράφου, η ιδιότητα του μέσου να αναπαράγει τον κόσμο σε 

κλίμακα 1:1 ήταν μία από τις μαγικές του ιδιότητες. Ο κινηματογράφος πάντα ήθελε να 

επεκτείνει το οπτικό του πεδίο. Η ευρεία οθόνη εξελίχθηκε στο Cinerama, και σε όλες αυτές τις 

υπέροχες παραλλαγές των Cinerama και φυσικά τις αίθουσες IMAX και OMNIMAX. Αλλά αυτό 

που είναι ενδιαφέρον νομίζω με τα IMAX και OMNIMAX είναι ότι ακολουθούν ακόμα το 

κινηματογραφικό παράδειγμα, επειδή εξακολουθούν να κλειδώνουν το θεατή σε μια μετωπική 

σχέση με την οθόνη και το μόνο που κάνουν είναι επεκτείνουν το χώρο της εμβύθισης [space of 

immersion]. Γι' αυτό είναι πιο συναρπαστικό. Αλλά δεν αλλάζει το μοντέλο, το παράδειγμα.44 

Τον Νοέμβριο του 2002 ο Σω επιμελείται μαζί με τον Πήτερ Βάιμπελ την έκθεση Future Cinema: The 

Cinematic Imaginary after Film στο ZKM. Η έκθεση αυτή αποτελεί, κατά τη γνώμη μας, την πιο 

συστηματική καταγραφή της εξέλιξης των αναζητήσεων του διευρυμένου κινηματογράφου στο 

ψηφιακό περιβάλλον. Στην εισαγωγή του καταλόγου της έκθεσης, ο Σω περιγράφει την ιστορία του 

                                                           
44 Συνέντευξη της συγγραφέως με τον Τζέφρυ Σω στις 10 Φεβρουαρίου 2012 
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κινηματογράφου ως «μια ιστορία τεχνολογικών πειραματισμών, σχέσεων θεατή και θεάματος, καθώς  

και μηχανισμών παραγωγής και διανομής που τον συνδέουν με τις οικονομικές, πολιτικές, κοινωνικές 

και ιδεολογικές  συνθήκες της κάθε εποχής» (Shaw, 2002, σ. 19).  

Η επικράτηση του  αμερικάνικου εμπορικού κινηματογράφου στην παραγωγή, διανομή και 

παρουσίαση του έργου είχε ως αποτέλεσμα τον περιορισμό της εξερεύνησης των δυνατοτήτων των 

νέων τεχνολογικών μέσων. Το κενό αυτό αποπειράται να καλύψει η βιομηχανία των βιντεοπαιχνιδιών, 

των ΜΕΔΕ αλλά και ένα σύνολο από ανεξάρτητες καλλιτεχνικές παραγωγές που χρησιμοποιούν 

ψηφιακές μεθόδους επεξεργασίας και παρουσίασης της κινούμενης εικόνας. Στη σύγχρονη εποχή, η 

διαδικασία παραγωγής και διανομής του κινηματογραφικού έργου μεταβάλλεται. Με την ψηφιακή 

τεχνολογία χαμηλώνει το κόστος παραγωγής και στη συνέχεια τα νέα έργα διανέμονται ή 

ανταλλάσσονται στο διαδίκτυο. Διαμορφώνεται ένα νέο είδος διεθνούς επικοινωνίας, που φαίνεται να 

είναι πιο ανοικτή και ελεύθερη από το παλαιότερο σύστημα όπου κυριαρχεί το Χόλλυγουντ.  

Με τις διαδραστικές εφαρμογές παράγεται ένα νέο είδος θεαμάτων όπου η χρονική διάρκεια δεν έχει 

νόημα καθώς καταργείται η γραμμική αφηγηματική εξέλιξη. Η δυνατότητα διαδραστικής επαφής 

θεωρείται το χαρακτηριστικό στοιχείο του ψηφιακού μέσου. Ο Πήτερ Βάιμπελ αναφέρει πως «το 

επίκεντρο της ηλεκτρονικής τέχνης μετακινείται από το αντικείμενο στον παρατηρητή» (Wilson, 2002, 

σ. 651). Η διαδραστική τέχνη ενεργοποιεί υποχρεωτικά το χρήστη, ωστόσο η σχέση είναι συμμετοχική 

αλλά όχι συνεργατική. Αυτό σημαίνει ότι αν και ο θεατής έχει ορισμένες επιλογές, δεν είναι συν-

δημιουργός του έργου, αφού πάντα κινείται μέσα στα πλαίσια που έχει ορίσει ο δημιουργός του. 

Οι διαδραστικές εφαρμογές εξελίσσονται με τη μελέτη του HCI [Human Computer interface]45. Αν και 

πρόκειται για πεδίο έρευνας στα πλαίσια της επιστήμης των υπολογιστών, όπου δίνεται προτεραιότητα 

στην αποδοτικότητα και την αποτελεσματικότητα και λιγότερο στους καλλιτεχνικούς στόχους 

(πρόκληση, διερεύνηση), αποτελεί πεδίο διερεύνησης και στις διαδραστικές πολυμεσικές 

εγκαταστάσεις. Ειδικότερα, εφαρμόζονται διατάξεις που διαχέονται στο χώρο και ξεφεύγουν από την 

οθόνη του υπολογιστή και το ποντίκι. Σε ορισμένα συστήματα αναγνώρισης κινήσεων και χειρονομιών 

[Gesture recognition systems] χρειάζεται ειδικός εξοπλισμός (γάντια, αισθητήρες που τοποθετούνται 

                                                           
45 Η έννοια της διεπαφής [interface] δεν περιορίζεται στο ψηφιακό περιβάλλον. Θα μπορούσαμε να πούμε ότι 
είναι το όριο ή το σύνορο επικοινωνίας ανάμεσα σε δυο αντικείμενα ή δυο οντότητες. Για παράδειγμα, το χερούλι 
της πόρτας είναι η διεπαφή ανάμεσα στην πόρτα και τον άνθρωπο. Η αμερικανίδα ερευνήτρια του HCI Μπρέντα 
Λόρελ (Brenda Laurel) ορίζει τη διεπαφή ώς ένα τόπο [place] όπου έρχονται σε επαφή δύο οντότητες [entities]. 
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σε όλο το σώμα). Σε άλλα παρόμοια συστήματα ο εξοπλισμός δεν είναι απαραίτητος, καθώς η 

καταγραφή των κινήσεων του χρήστη γίνεται με βιντεοκάμερα.  

Αυτό που έχει σημασία σε αυτές τις μεθόδους είναι ότι ο χρήστης αλληλεπιδρά με τον υπολογιστή 

ακόμα και με όλο του το σώμα, εκτελώντας κινήσεις μέσα στο χώρο. Όπως θα δούμε παρακάτω, στο 

έργο του Τζέφρυ Σω, το σύστημα προβολής της εικόνας ενσωματώνεται στο HCI. Ειδικότερα, ο Σω 

χρησιμοποιεί την έννοια του κινηματογραφικού κάδρου για να δημιουργήσει ένα μηχανισμό επιλογής 

στοιχείων από ένα μεγάλο όγκο πληροφορίας. Στο σύγχρονο περιβάλλον υπερπληροφόρησης, ο 

Καναδός καλλιτέχνης Ντέιβιντ Ρόκεμπυ (David Rokeby) αναφέρει ότι «Χρειαζόμαστε απαραιτήτως [νέα] 

φίλτρα» (de Kerckhove, 1997, σ. 61). Αντίθετα με την οικονομία του εντύπου και του ηλεκτρονικού 

τύπου που βασιζόταν στην παραγωγή, η νέα οικονομία θα βασίζεται στην εκλεκτική πρόσληψη της 

πληροφορίας κατ’ αντιστοιχία με τον  ανθρώπινο εγκέφαλο που, όπως υποστηρίζουν μερικοί 

νευροβιολόγοι, είναι ένας μηχανισμός που φιλτράρει τα εξωτερικά ερεθίσματα.  

Θα μπορούσαμε να πούμε ότι τα εκφραστικά μέσα ομογενοποιούνται μέσα στα πλαίσια του ψηφιακού 

περιβάλλοντος. Ο Ρόμπερτ Σταμ συμφωνεί, καθώς θεωρεί ότι ο κινηματογράφος εντάσσεται στο 

σύνολο των οπτικοακουστικών μέσων είτε αυτά είναι φωτογραφικά ή ηλεκτρονικά είτε εντάσσονται 

στον κυβερνοχώρο. Αναφέρει χαρακτηριστικά ότι αφού τα ψηφιακά μέσα εμπεριέχουν δυνητικά όλα 

τα προϋπάρχοντα εκφραστικά μέσα, δεν έχει πλέον νόημα να σκεφτόμαστε με όρους ειδικούς για κάθε 

κατηγορία. Το περιεχόμενο κάθε οπτικοακουστικού μέσου παραμένει πάντα ένα άλλο μέσο (Κίτλερ). Το 

ραδιόφωνο, πριν από την εισαγωγή του μαγνητόφωνου, μετέδιδε κυρίως δίσκους γραμμοφώνου. 

Αντίστοιχα, τα πρώτα συστήματα τηλεόρασης, πριν από την ανάπτυξη της ηλεκτρονικής κάμερας, 

προέβαλλαν κινηματογραφικά έργα. Θα μπορούσαμε να πούμε πως η σημερινή εποχή έχει πολλά 

κοινά στοιχεία με την προ-κινηματογραφική εποχή, καθώς και τώρα η κινούμενη εικόνα βρίσκεται 

παντού, δεν είναι μια αυτόνομη εκφραστική μορφή. Ο Σω αναφέρει σχετικά: 

Λόγω ορισμένων άλλων παραγόντων, και συγκεκριμένων εμπορικών στρατηγικών, 

παρατηρούμε μια σταδιακή συρρίκνωση που τελικά καταλήγει σε ένα συγκεκριμένο μοντέλο 

που χαρακτηρίζεται από την ηγεμονία του Χόλλυγουντ ως προς τις προδιαγραφές της 

παραγωγής, της προβολής και της εμπειρίας της ταινίας [...] Η τυποποίηση ήταν πολύ 

αποτελεσματική. Μπορούσε να πάει κανείς οπουδήποτε στον κόσμο και να νοικιάσει μια 

κινηματογραφική μηχανή και να γυρίσει μια ταινία, επειδή υπήρχε αυτή η τυποποίηση των 

τεχνικών παραγωγής και διανομής. Τώρα, με τον ψηφιακό κινηματογράφο και τις ψηφιακές 
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τεχνικές παραγωγής, το πράγμα διευρύνεται πάλι.  Έτσι, μπορούμε να πούμε ότι επιστρέφουμε 

στις απαρχές του μέσου και τις μελετάμε από μια διαφορετική οπτική γωνία.46 

Ιδιαίτερο ενδιαφέρον έχει η θέση του Ρόμπερτ Σταμ ότι οι νέες οπτικοακουστικές τεχνολογίες δεν  

παράγουν μόνο ένα νέο είδος κινηματογράφου, αλλά και ένα νέο τύπο θέασης. Ενώ η κλασική 

κινηματογραφική συνθήκη θέασης προϋποθέτει μια σκοτεινή κινηματογραφική αίθουσα, όπου όλα τα 

βλέμματα είναι στραμμένα προς την οθόνη, τα νέα μέσα συχνά περιλαμβάνουν μικρές οθόνες σε 

συνθήκες επαρκούς φωτισμού.  

Είδαμε στο πρώτο κεφάλαιο ότι στις προ-κινηματογραφικές κατασκευές, η  σχέση οθόνης - θεατή δεν 

είναι συγκεκριμένη. Ο θεατής μπορεί να κάθεται σε ένα συγκεκριμένο σημείο (προβολή με μαγικό 

φανό) ή να κινείται (πανοραμική προβολή), ή να περιστρέφεται η πλατφόρμα πάνω στην οποία 

βρίσκεται το κάθισμά του (Διόραμα). Σε ορισμένες περιπτώσεις ο θεατής σκύβει να δει την εικόνα μέσα 

από ένα κάδρο παρατήρησης. Επίσης, η κινούμενη εικόνα δεν παράγεται με αυτοματοποιημένο τρόπο 

αλλά μετά από μια καθορισμένη δράση του θεατή. Η «ζωή» στην εικόνα δίνεται με κάποιου τύπου 

ανθρώπινη παρέμβαση.  

Κατά τη δεκαετία του 1990, Ο Πήτερ Γκρίναγουεϊ πραγματοποίησε μια σειρά εγκαταστάσεων με σκοπό 

να διευρύνει την κινηματογραφική γλώσσα και να μετατοπίσει το κινηματογραφικό γεγονός από την 

σκοτεινή αίθουσα προβολής στον ιστό της πόλης. Αν και δεν χρησιμοποιεί ψηφιακά μέσα, οι επίδραση 

από τις αναζητήσεις του ψηφιακά διευρυμένου κινηματογράφου είναι προφανής. 

Στο έργο του The Stairs 1: Geneva (1994), 100 ξύλινες κλίμακες τοποθετήθηκαν σε πάρκα και άλλους 

δημόσιους χώρους με σκοπό να χρησιμοποιηθούν σαν πλατφόρμες παρατήρησης μέσα από ένα κάδρο 

– σκόπευτρο. Ο θεατής συγκεντρώνει το βλέμμα του σε 100 διαφορετικές οπτικές της πόλης. 

Δημιουργείται έτσι μια κινηματογραφική κατασκευασμένη χωρίς κάμερα σκηνή, που διαρκεί μια μέρα, 

χωρίς δυνατότητα επανάληψης. Στην προσπάθεια να τονισθούν τα ιδιαίτερα χαρακτηριστικά της κάθε 

τοποθεσίας, επιλέγονταν κάδρα διαφορετικών αναλογιών, συχνά βασισμένα σε διαγώνιο άξονα. 

Σύμφωνα με μαρτυρίες θεατών, η αίσθηση που είχαν ήταν σαν να βρίσκονται στον κινηματογράφο. 

                                                           
46 Συνέντευξη με τη συγγραφέα μέσω skype 
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Εικόνα 80: Peter Greenaway, The Stairs 1: Geneva (1994)  

Στο έργο The stairs 2: Munich, Projection (1995), ο Γκρίναγουεϊ τοποθετεί 100 οθόνες (μια για κάθε 

χρόνο της ιστορίας του κινηματογράφου) σε διαφορετικά σημεία της πόλης του Μονάχου. Κάθε οθόνη 

δείχνει ένα νούμερο (από το 1 εως το 100) με ένα διαφορετικό φόντο. Ο Greenaway είχε καταλάβει ότι 

στις δυο διαστάσεις της οθόνης, αναπόφευκτα δημιουργείται μια συγκεκριμένη σειρά. Ο μόνος τρόπος 

να αποφύγουμε τη γραμμικότητα είναι να σκορπίσουμε τα στοιχεία της αφήγησης στο χώρο. Έτσι κάθε 

θεατής του έργου διαμορφώνει μια μοναδική εμπειρία από αυτό. 

Η ψηφιακή προβολή στο έργο του Σω 
 
Στην ενότητα αυτή θα μελετηθεί ο αρχιτεκτονικός χώρος του συστήματος προβολής της εικόνας στα 

πλαίσια του ψηφιακού περιβάλλοντος και θα εντοπισθούν στοιχεία διαφοροποίησης σε σχέση με την 

κινηματογραφική προβολή και την τηλεοπτική μετάδοση της εικόνας. Είδαμε πως ο στόχος του Σω είναι 

να αναβαθμισθεί ο θεατής σε συνδιαμορφωτή του έργου. Το ιδιαίτερο στοιχείο στο έργο του, είναι το 

γεγονός ότι η αλληλεπίδραση με το σύστημα προβολής της εικόνας βασίζεται στη θέση του 

παρατηρητή. Με τον τρόπο αυτό, το έργο λειτουργεί σαν μια οπτική μηχανή, δηλαδή μια κατασκευή 

που διευκολύνει τον θεατή να επιλέξει τί θέλει να δει, κατευθύνοντας το βλέμμα του (Catala, 2013). Θα 

δούμε πως στο ψηφιακό περιβάλλον πραγματοποιούνται διαφορετικοί συνδυασμοί χωρικών 

οργανώσεων ανάμεσα στον απτικό και τον δυνητικό χώρο. Οι διαφορετικές αυτές προσεγγίσεις 

παρουσιάζονται με ευδιάκριτο τρόπο στα έργα  Points of view (1983), The Legible City (1989-1991), 
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Place- a user’s manual (1995) / Place Ruhr (2000) και T_Visionarium (2003)/ (2008) που θα αναλυθούν 

παρακάτω. 

Περιγραφή επιλεγμένων έργων 

Points of view (1983) 

Το 1983 στο Άμστερνταμ ο Σω κατασκευάζει την πρώτη του διαδραστική εγκατάσταση. Πρόκειται για 

μια οπτικοακουστική προβολή που απεικονίζει μια τρισδιάστατη ψηφιακή αναπαράσταση γραμμικών 

συμβόλων πάνω σε ένα ορθογωνικό επίπεδο, ενώ παράλληλα ακούγονται διαφορετικοί ήχοι.  

Πρόκειται για ένα ακόμη οπτικό σύστημα που δίνει την ευκαιρία στο θεατή να εξετάσει και να 

εξερευνήσει το έργο με ένα μοναδικό, δικό του τρόπο. Όπως υπογραμμίζει η Ανν Μαρί Ντυγκέ, η 

εικόνα μετατρέπεται σε «ένα περιβάλλον στο οποίο ο θεατής μπορεί να ενεργήσει και να μεταβάλλει 

με τις δράσεις του» (Abel, 1997, σ. 38). Εδώ παρατηρούμε μια σημαντική εξέλιξη σε σχέση με το 

Viewpoint (1975), όπου ο θεατής απλώς παρακολουθεί τις προβαλλόμενες εικόνες, ή το Inventer la 

Terre (1986), όπου ανακαλύπτει τμήματα των εικόνων με την περιστροφική κίνηση του ειδικού 

σκοπεύτρου. Στο Point of View, o θεατής αλλάζει την προβαλλόμενη εικόνα μεταβάλλοντας το σημείο 

παρατήρησης της ψηφιακής αναπαράστασης.  

 Ένας από τους θεατές κάθεται πιο μπροστά από τους υπολοίπους. Με δύο χειριστήρια που βρίσκονται 

δεξιά και αριστερά από το κάθισμά του μετακινεί το σημείο παρατήρησης 360 μοίρες γύρω από την 

ψηφιακή σκηνή, 90 μοίρες πάνω και κάτω, και αυξομειώνει την απόσταση από αυτή. Καθώς μετακινεί 

το σημείο παρατήρησης, οι ήχοι που ακούγονται αλλάζουν. 

Μπροστά από το κάθισμα του θεατή-χειριστή του έργου βρίσκεται ένα αναλόγιο με επεξηγηματικό 

διάγραμμα που περιλαμβάνει  πληροφορίες για τα σύμβολα που φαίνονται στην τρισδιάστατη εικόνα, 

καθώς και τη σχέση ανάμεσα στους ήχους που ακούγονται και την επιλογή του σημείου παρατήρησης. 

Διαβάζοντας το διάγραμμα, καταλαβαίνουμε ότι τα σύμβολα είναι ιερογλυφικοί χαρακτήρες. Κάθε  

χαρακτήρας συμβολίζει μια συγκεκριμένη έννοια όπως φως, χρόνος, ισορροπία, ενότητα, διαχωρισμός. 

Ο Σω ονομάζει το έργο μια θεατρική παράσταση από σημεία-σύμβολα [a theatre of signs] (Abel, 1997, 

σ. 27). Η  «σκηνή» είναι το ορθογωνικό επίπεδο πάνω στο οποίο βρίσκονται οι «ηθοποιοί», δηλαδή οι 

ιερογλυφικοί χαρακτήρες.  

Ο ήχος είναι εξίσου σημαντικός με την οπτική δομή του έργου. Δεκαέξι ήχοι, κυρίως αναγνώσεις 

κειμένων, αντιστοιχούν σε σημεία πάνω στην επιφάνεια ενός νοητού ημισφαιρίου που αναπαριστά 
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όλα τα πιθανά σημεία παρατήρησης (points of view) της ψηφιακής αναπαράστασης. Οι ήχοι των  

κειμένων αντιστοιχούν σε συγκεκριμένες θέσεις σε ένα ημισφαίριο, που με τη σειρά του αντιστοιχεί 

στις κινήσεις του χειριστηρίου.  Καθώς ο θεατής μετακινείται από το ένα σημείο στο άλλο ο ένας ήχος 

σβήνει και ο άλλος δυναμώνει. Παράλληλα, ενώ οι ψηφιακοί «ηθοποιοί» (τα γραμμικά σύμβολα) 

βρίσκονται σε σταθερή θέση, ο θεατής (το σημείο παρατήρησής του) κινείται. 

 

Σκαρίφημα της εγκατάστασης 

Χωρική οργάνωση του συστήματος προβολής της εικόνας 

Σε πρώτο επίπεδο θα μπορούσαμε να πούμε πως στο Points of View, ο θεατής απλώς κάθεται μπροστά 

από μια οθόνη. Όμως, με την κίνηση του ημισφαιρικού χειριστηρίου ο θεατής κατασκευάζει νοητά ένα 

ημισφαίριο μέσα στο οποίο βρίσκεται η ψηφιακή εικόνα.  Το κάθισμα, με τα χειριστήρια δεξιά και 

αριστερά, παραπέμπει σε πιλοτήριο.  Ο Σω τοποθετεί ένα διάγραμμα μπροστά από τον θεατή – χρήστη 

του έργου, ώστε να γνωρίζει ότι οι ήχοι που ακούγονται αντιστοιχούν σε σημεία πάνω στην επιφάνεια 

ενός ημισφαιρίου. Το δεξί χειριστήριο έχει επίσης ημισφαιρικό σχήμα και αντιστοιχεί σε όλα τα πιθανά 

σημεία παρατήρησης του έργου. Βλέπουμε δηλαδή ότι το σημείο παρατήρησης του έργου αντιστοιχεί 

σε μια συγκεκριμένη άποψη. Η εξερεύνηση του έργου αντιστοιχεί σε μια περιήγηση ανάμεσα σε 

διαφορετικές εμπειρίες, ιδέες και σχόλια.  
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Εικόνα 81: Επεξηγηματικό διάγραμμα μπροστά από τη θέση του θεατή-χειριστή  

Στο Points of View η μετωπική διάταξη της εγκατάστασης στον απτικό χώρο, μεταφράζεται σε 

ημισφαιρική στον ψηφιακό χώρο. Καθώς ο θεατής μετακινεί το ημισφαιρικό χειριστήριο, 

αντιλαμβάνεται ότι οι δεκαέξι διαφορετικοί ήχοι, αντιστοιχούν σε συγκεκριμένα σημεία ενός νοητού 

ημισφαιρίου. Διαπιστώνει ότι τόσο ο ίδιος όσο και η ψηφιακή εικόνα που προβάλλεται στην οθόνη 

βρίσκονται μέσα με μια θόλο. Η κίνησή του περιορίζεται στην επιφάνεια αυτής της θόλου, κοιτώντας 

προς το εσωτερικό όπου βρίσκεται η ψηφιακή εικόνα. Τόσο το ημισφαιρικό χειριστήρο, όσο και η 

ηχητική θόλος που δημιουργείται με την κίνησή του λειτουργούν ως μέσα μεταβολής της χωρικής 

διάταξης του έργου. 

 

Η Γερμανίδα ιστορικός τέχνης Σόκε Ντίνκλα (Söke Dinkla) παρατηρεί ότι τα έργα του Σω, αλλά και των 

Ντέιβιντ Ρόκεμπυ (David Rokeby) και Μάιρον Κρούγκερ (Myron Krueger) λειτουργούν σαν 

περιβάλλοντα, αντίθετα με άλλα ψηφιακά έργα της εποχής όπου ο περιβάλλων χώρος δεν έχει 

ιδιαίτερη σημασία. Όμως, η έννοια της χωρικής λειτουργίας στο έργο του κάθε καλλιτέχνη είναι 

διαφορετική. Στα έργα του Σω, η αλληλεπίδραση με την προβαλλόμενη εικόνα βασίζεται στη μεταβολή 

του σημείου παρατήρησης του θεατή. Στα έργα των Ρόκεμπυ και Κρούγκερ, οι κινήσεις του θεατή 

καταγράφονται με βιντεοκάμερα και μεταφράζονται σε ψηφιακό σήμα. Η αλληλεπίδραση του θεατή με 

την εικόνα βασίζεται στην καταγραφή του σώματός του και την αναπαράστασή του στον ψηφιακό 

χώρο. 

 

Στο Very Nervous System (1986-1990) του Ρόκεμπυ, μια βιντεοκάμερα καταγράφει τις κινήσεις του 

θεατή και τις μεταφράζει σε διαφορετικούς ήχους. Έτσι, ο χρήστης του έργου μετατρέπεται από 

ακροατή σε μουσικό συνθέτη. Είδαμε πώς στo MovieMovie (1967) οι θεατές επηρεάζουν το ηχητικό 

τοπίο τροποποιώντας τη φουσκωτή επιφάνεια προβολής. Στο Very Nervous System, το σύστημα 

Institutional Repository - Library & Information Centre - University of Thessaly
10/04/2024 10:20:21 EEST - 3.89.229.10



150 
 

διεπαφής δεν είναι απτό, όπως η επιφάνεια προβολής, αλλά αόρατο και διάχυτο, καθώς ορίζεται από 

το οπτικό πεδίο της βιντεοκάμερας. 

 

Εικόνα 82: Το έργο Very Nervous System του Ντέιβιντ Ρόκεμπυ σε δρόμο του Potsdam / επεξηγηματικό διάγραμμα 

Ο Αμερικανός Μάιρον Κρούγκερ στο έργο του VideoPlace (1970) χρησιμοποιεί επίσης μια 

βιντεοκάμερα σαν σύστημα διεπαφής. Το σώμα του θεατή εμφανίζεται στην οθόνη σαν μια ψηφιακή 

σκιά. Είδαμε στο MovieMovie πώς τα σώματα των θεατών παρεμβάλλονται ανάμεσα στη φωτεινή πηγή 

και την επιφάνεια προβολής, τροποποιώντας έτσι την προβαλλόμενη εικόνα. Όμως, στο VideoPlace το 

σώμα του θεατή αναπαρίσταται στην ψηφιακή προβολή, με τον γνώριμο συμβολισμό της σκιάς, 

προκαλώντας τον θεατή να αλληλεπιδράσει με τα προβαλλόμενα στοιχεία.   

 

Εικόνα 83: VideoPlace (1970) του Μάιρον Κρούγκερ / επεξηγηματικό διάγραμμα  

Επιλογή αναπαραστατικής τεχνολογίας  

Στις αρχές της δεκαετίας του 1980, η έρευνα γύρω από τη διαδραστική σχέση με την εικόνα υλοποιείται 

κυρίως με βιντεοδίσκους [videodiscs], όπου προβάλλεται διαφορετικό περιεχόμενο ανάλογα με τις 

επιλογές του θεατή. Στο Points of View χρησιμοποιείται τεχνολογία που εφαρμόζεται σε προσομοιωτές 

πτήσεων.  Ποιοι είναι όμως οι λόγοι που οδηγούν τον Σω σε αυτή την επιλογή; Κύριος στόχος των 

προσομοιωτών είναι η καταγραφή των κινήσεων του εκπαιδευόμενου πιλότου καθώς και η 

εκπαίδευση του και εξοικείωσή του με τους μηχανισμούς πλοήγησης.  Σε αρχικά μοντέλα, όπου 

χρησιμοποιείται αναλογική τεχνολογία, η πορεία ελέγχεται με ειδικά όργανα και καταγράφεται πάνω 
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σε ένα χάρτη από ένα μηχανικά κινούμενο μαρκαδόρο. Ένα άλλο χαρακτηριστικό των προσομοιωτών 

είναι το ότι συνήθως τοποθετούνται σε ειδικές πλατφόρμες έτσι ώστε να παίρνουν την κλίση που 

αντιστοιχεί στους χειρισμούς του πιλότου47. Εντοπίζουμε αυτά τα δύο στοιχεία γιατί η καταγραφή του 

στίγματος του θεατή στον ψηφιακό χώρο είναι ένα επαναλαμβανόμενο θέμα στο έργο του Σω, ενώ σε 

πολλά από τα έργα του, ο θεατής ανεβαίνει σε κάποιου τύπου πλατφόρμα, που απομονώνει αλλά και 

αναδεικνύει τον θεατή-χρήστη.  

Στα αρχικά μοντέλα προσομοιωτών δεν απεικονίζεται ο εξωτερικός χώρος της πτήσης. Τα πρώτα 

συστήματα με αυτή τη δυνατότητα αποτελούνται από μια κάμερα, που κινείται πάνω στο χάρτη της 

περιοχής πτήσης κατ΄αντιστοιχία με τον μαρκαδόρο που περιγράφουμε παραπάνω, και μια οθόνη 

τηλεόρασης (μόνιτορ) που προβάλλει την εικόνα του χάρτη. Οι πρώτες ψηφιακές αναπαραστάσεις του 

περιβάλλοντος χώρου προβάλλονται επίσης σε τηλεοπτική οθόνη. ‘Ομως, το μικρό μέγεθος της οθόνης 

δεν καλύπτει την περιφερειακή όραση του πιλότου. Το πρόβλημα αυτό λύνεται με ευρυγώνια 

συστήματα προβολής που εισάγονται στις αρχές της δεκαετίας του 1980. 

Βλέπουμε λοιπόν ότι την εποχή που παρουσιάζεται το Points of View, υπάρχει η τεχνολογία για 

συστήματα εμβύθισης στην εικόνα. Όμως, τόσο η επιλογή της επιφάνειας προβολής (δεν καλύπτει 

πλήρως το οπτικό πεδίο του θεατή), όσο και η μέθοδος αναπαράστασης (γραμμικά στοιχεία και όχι 

σύνθετα γραφικά), οδηγούν στο συμπέρασμα ότι ο Σω δεν στοχεύει στην παθητική απορρόφηση του 

θεατή σε ένα δυνητικό περιβάλλον. Βασιζόμενος στα έργα της δεκαετίας του 1960, στοχεύει στην 

ενεργοποίηση του θεατή, τον οποίο ενθαρρύνει να μελετήσει και να εξερευνήσει το έργο. Η 

ενεργοποίηση αυτή βασίζεται στη μεταβολή της θέσης του σημείου παρατήρησης, που αντιστοιχεί στη 

θέση του χειριστηρίου στην ημισφαιρική του βάση, κατ’ αντιστοιχία με τον μαρκαδόρο που σημειώνει 

τη θέση του εκπαιδευόμενου πιλότου στο χάρτη. 

                                                           
47 Ένα χαρακτηριστικό παράδειγμα προσομοιωτή πτήσης που υλοποιείται με αναλογική τεχνολογία είναι το Link trainer. 

Κατασκευασμένο από τον αμερικάνο ερασιτέχνη αεροπόρο Εντ Λινκ (Ed Link), το σύστημα αυτό  χρησιμοποιήθηκε ευρύτατα 
για την εκπαίδευση πιλότων κατά το Β’ Παγκόσμιο Πόλεμο. Αποτελείται από δύο τμήματα, μία απομίμηση του πιλοτηρίου  και 
μία κονσόλα-γραφείο όπου υπάρχει μια δεύτερη σειρά από τα όργανα που υπάρχουν στο πιλοτήριο και ένα αντίγραφο του  
χάρτη της περιοχής. Στην περίπτωση που χρειαζόταν να εξετασθεί η ικανότητα πτήσης του εκπαιδευόμενου μόνο με όργανα, 
το κάλυμμα την συσκευής έκλεινε έτσι ώστε ο πιλότος να μην έχει επαφή με το εξωτερικό περιβάλλον.  Οι κινήσεις του 
εκπαιδευόμενου καταγράφονται σε γυάλινη επιφάνεια πάνω στον απλωμένο χάρτη από ένα μηχανικά κινούμενο μαρκαδόρο 
που ονομαζόταν «καβούρι» (the «crab»). Η επικοινωνία ανάμεσα στον εκπαιδευτή και τον εκπαιδευόμενο γίνεται με 
μικρόφωνο και ακουστικά. 
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Εικόνα 84: Εκπαιδευτές παρακολουθούν την πορεία ενός πιλότου / Εικόνα 85: Το σύστημα απεικόνισης του εδάφους για τον 
προσομοιωτή TL39 με την κάμερα που καταγράφει τον χάρτη της περιοχής 

Περιεχόμενο της προβολής 

Η επιφάνεια προβολής είναι μια ορθογωνική οθόνη. Ανάλογα με τη θέση του σημείου παρατήρησης, ο 

θεατής βλέπει ένα τμήμα ή και το σύνολο της ψηφιακής αναπαράστασης. Ο θεατής χρειάζεται να 

μετακινήσει το σημείο παρατήρησης αρκετές φορές για να αποκτήσει μια συνολική νοητική εικόνα του 

αναπαριστώμενου χώρου. Η σχέση θέασης είναι αντίστοιχη με τον κινηματογράφο, με τη διαφορά ότι 

ο θεατής δεν παραμένει σε μια σκοτεινή αίθουσα προβολής, χωρίς να παρεμβαίνει στην 

προβαλλόμενη εικόνα, αλλά ελέγχει την κάμερα και λειτουργεί σαν σκηνοθέτης διαμορφώνοντας το 

δικό του, μοναδικό έργο. Μιλώντας για την αισθητική της ψηφιακής προβολής, ο Σω αναφέρει: 

Τότε είχα βρεί ένα μαυρόασπρο βιντεοπροβολέα. Η εικόνα ήταν κάπως πρωτόγονη αλλά είχε 

μια ιδιαίτερη αισθητική. Είναι κρίμα ότι σε όλες τις μεταγενέστερες παρουσιάσεις του έργου η 

εικόνα δεν είχε την ίδια αίσθηση γιατί πλέον οι βιντεοπροβολείς ήταν έγχρωμοι και η 

μαυρόασπρη εικόνα φαινόταν διαφορετική.48 

 

Το έργο αποτελεί μια πρόταση για μια νέου τύπου θεατρική παράσταση όπου η σκηνή και οι 

πρωταγωνιστές παράγονται από τον ηλεκτρονικό υπολογιστή και στη συνέχεια προβάλλονται σε μια 

μεγάλη οθόνη. Ο Σω ονομάζει τα γραμμικά σύμβολα «ηθοποιούς» [actors] και το ορθογωνικό επίπεδο 

πάνω στο οποίο είναι τοποθετημένα «σκηνή». Ο Σω, αναφέρεται στην επιλογή του να χρησιμοποιήσει 

ιερογλυφικά στοιχεία για «ηθοποιούς»:  

                                                           
48 Συνέντευξη της συγγραφέως με τον Τζέφρυ Σω, 1η Φεβρουαρίου 2012 
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Τότε δούλευα με έναν Apple II και το σύστημα μπορούσε να φτιάξει ένα τρισδιάστατο μοντέλο 

με μόνο 500 ασπρόμαυρες γραμμές. Από το να κάνω μια τελείως απλή αναπαράσταση ενός 

ηθοποιού, επέλεξα να χρησιμοποιήσω ιερογλυφικά, που είναι απλές γραμμικές μορφές και 

ούτως ή άλλως παραπέμπουν σε μια δεύτερη ανάγνωση του έργου49. 

Διαφορετικές σχέσεις θέασης 

 

Ο θεατής-χειριστής του έργου διαφοροποιείται από τους υπόλοιπους θεατές που κάθονται σε μια 

εξέδρα πίσω του και παρακολουθούν. Ένας από τους θεατές δηλαδή βρίσκεται σε προνομιακή θέση και 

χειρίζεται την πλοήγηση, ενώ οι άλλοι παρακολουθούν με παθητικό τρόπο, όπως στο σινεμά ή το 

θέατρο. Μιλώντας για αυτή του την επιλογή, ο Σω αναφέρει ότι ο τρόπος που αλληλεπιδρά ο θεατής με 

την προβαλλόμενη εικόνα είναι στην ουσία μια παράσταση. Είναι χαρακτηριστικό ότι το έργο εκτέθηκε 

πρώτη φορά σε θεατρικό χώρο, στο θέατρο Mickery στο Άμστερνταμ. Θεωρεί ότι ο ορισμός  ενός 

θεατή-οδηγού είναι τεχνικά πιο απλός από το να έχεις πολλούς θεατές να παίρνουν αποφάσεις. Αλλιώς 

καταλήγουμε σε λύσεις όπως το Kino-Automat (1967), όπου οι θεατές ψηφίζουν για την έκβαση της 

αφήγησης.  

 

Με αυτή τη χωρική διάταξη τονίζεται η αντίθεση ανάμεσα στην παθητική θεαση, που χαρακτηρίζεται 

από το περιβάλλον της σκοτεινής κινηματογραφικής αίθουσας, τη σταθερή θέση του θεατή και τη μη 

δυνατότητα παρέμβασης στην εξέλιξη του έργου, και την ενεργή θέαση, όπου ο θεατής αλληλεπιδρά 

με τον αναπαριστώμενο χώρο της οθόνης.  

 

Με την επιλογή μιας σχετικά μικρής οθόνης (που δεν καλύπτει τελείως το οπτικό πεδίο του θεατή) μας 

δίνεται η εντύπωση ότι ο Σω θέλει να κάνει τον θεατή να συνειδητοποιήσει τόσο τον φυσικό, απτικό 

χώρο όσο και τον ψηφιακό χώρο της οθόνης.  Ωστόσο, πρέπει να παρατηρήσουμε ότι η οθόνη ήταν 

πολύ μεγάλη για την εποχή και όπως ήταν καμπυλωτή στις ακμές, ο θεατής θα πρέπει να ένιωθε ότι 

βρισκόταν «μέσα» στην εικόνα.  

                                                           
49 Συνέντευξη του Τζέφρυ Σω με τη συγγραφέα, 1η Φεβρουαρίου 2012 
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Εικόνα 86: Ο θεατής που χειρίζεται το έργο κάθεται σε ξεχωριστή θέση, μπροστά από τους υπολοίπους θεατές που βρίσκονται 
στις κερκίδες από πίσω 

 

Σκαρίφημα της εγκατάστασης 

 

Σύμφωνα με τη Σόκε Ντίνκλα, το Points of View βασίζεται στα συμμετοχικά έργα που παρουσίασε ο Σω 

κατά τη δεκαετία του 1960. O ίδιος ο Σω αναφέρει σχετικά ότι για τον θεατή που έχει το χειριστήριο το 

έργο είναι μια περφορμανς ενώ για τους υπόλοιπους θεατές είναι μια θεατρική παράσταση. Βέβαια 

υπάρχουν σημαντικές διαφορές, με κυριότερο το γεγονός ότι ο θεατής δεν κινείται ελεύθερα, αλλά 

βρίσκεται καθισμένος απέναντι από την επιφάνεια προβολής. Ο περιορισμός όμως της θέσης του 

θεατή στο φυσικό χώρο αντισταθμίζεται από τη δυνατότητά του να μετακινεί το σημείο παρατήρησης 

στον ψηφιακό χώρο.  
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Συμπεράσματα  

Την εποχή που παρουσιάζεται το Points of View, υπάρχει η τεχνολογία για ψηφιακά συστήματα 

εμβύθισης στην εικόνα. Όμως, τόσο η επιλογή της επιφάνειας προβολής (δεν καλύπτει πλήρως το 

οπτικό πεδίο του θεατή), όσο και η μέθοδος αναπαράστασης (γραμμικά στοιχεία και όχι σύνθετα 

γραφικά), οδηγούν στο συμπέρασμα ότι ο Σω δεν στοχεύει στην παθητική απορρόφηση του θεατή σε 

ένα δυνητικό περιβάλλον. Βασιζόμενος στα έργα της δεκαετίας του 1960, αποσκοπεί στην 

ενεργοποίηση του θεατή, τον οποίο ενθαρρύνει να μελετήσει και να εξερευνήσει το έργο εντάσσοντάς 

τον στον μηχανισμό παραγωγής της εικόνας. Η έμφαση δίνεται στα στοιχεία που απαρτίζουν την 

εγκατάσταση και όχι στο περιεχόμενο της προβαλλόμενης εικόνας. 

H διαδραστική σχέση με την εικόνα δεν υλοποιείται με βιντεοδίσκους, όπως συνηθίζεται στις αρχές της 

δεκαετίας του 1980, αλλά με μια χωρική στρατηγική. Η αλληλεπίδραση του θεατή με την εικόνα 

υλοποιείται με τη μεταβολή του σημείου παρατήρησης, γύρω από ένα ψηφιακό αντικείμενο. Η διάταξη 

αυτή θυμίζει το MovieMovie (1967) όπου οι θεατές κινούνται ελεύθερα γύρω από το έργο. Ωστόσο, στο 

MovieMovie η παρέμβασή τους έγκειται στην τροποποίηση της φουσκωτής επιφάνειας προβολής, ενώ 

στο Points of View ο θεατής δεν ακουμπά την επιφάνεια προβολής, αλλά μεταβάλλει το σημείο 

παρατήρησης.  

Αν και η μετωπική σχέση θέασης του Points of View θυμίζει την παραδοσιακή κινηματογραφική 

συνθήκη, ο θεατής παρεμβαίνει ουσιαστικά στο έργο με τη βοήθεια του ειδικού χειριστηρίου. Η μορφή 

του μεταφράζει τη μετωπική διάταξη στον εκθεσιακό χώρο σε ημισφαιρική στον ψηφιακό, δίνοντας την 

ευκαιρία στο θεατή να «ίπταται» και να μελετά το έργο από διαφορετικές οπτικές γωνίες. Η κίνηση του 

θεατή-χειριστή διαμορφώνει κάθε φορά μια μοναδική παράσταση – περφόρμανς. 
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The Legible City (1989-1991) 

 

 

Σκαρίφημα της εγκατάστασης 

Το έργο είναι μια διαδραστική βιντεοπροβολή. Ο θεατής περιηγείται σε μια ψηφιακή πόλη 

διαμορφωμένη από φράσεις και κείμενα χρησιμοποιώντας ένα ειδικά τροποποιημένο στατικό 

ποδήλατο. Σε μια μεγάλη επιφάνεια μπροστά του προβάλλεται το τμήμα της πόλης που θα έβλεπε εάν 

βρισκόταν στον ψηφιακό χώρο. Μια μικρή οθόνη κοντά στο τιμόνι του ποδηλάτου δείχνει το χάρτη της 

πόλης με την ένδειξη της θέσης του ποδηλάτη. Όπως και στο Points of View, ο θεατής εξερευνά ένα 

ψηφιακό αντικείμενο. Όμως υπάρχουν σημαντικές διαφορές τόσο ως προς τη χωρική οργάνωση του 

έργου όσο και στην κίνηση του θεατή, που θα αναλυθούν παρακάτω. 

Το έργο έχει δημιουργηθεί σε διαφορετικές εκδοχές, ψηφιακές αναπαραστάσεις του Μανχάταν (1989),  

του Άμστερνταμ (1990) και της Καλσρούης (1991). Η ψηφιακή αναπαράσταση της κάθε πόλης 

βασίζεται στην πολεοδομική της οργάνωση. Τα κτίρια αντικαθίστανται από κείμενα επιλεγμένα από τον 

Ολλανδό συγγραφέα Ντιρκ Γκρονεβελντ (Dirk Groeneveld). Ο όγκος των γραμμάτων των κειμένων 

αντιστοιχεί στο μέγεθος των κτιρίων στον φυσικό χώρο. Η εκδοχή του Μανχάταν (1989) περιλαμβάνει 
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οκτώ διαφορετικούς (φανταστικούς)  μονολόγους από τον πρώην δήμαρχο της Νέας Υόρκης Εντ Κοχ (Ed 

Koch), τον Φρανκ Λόϊντ Ράιτ (Frank Lloyd Wright), τον επιχειρηματία Ντόναλντ Τραμπ (Donald Trump), 

ένα ξεναγό, έναν κομπιναδόρο, έναν πρέσβη, και έναν οδηγό ταξί. Οι λέξεις κάθε αφήγησης έχουν 

διαφορετικό χρώμα, έτσι ώστε ο ποδηλάτης να επιλέγει ευκολότερα την πορεία που θέλει. Στις εκδοχές  

του Άμστερνταμ (1990) και της Καρλσρούης (1991) τα γράμματα είναι σε κλίμακα έτσι ώστε να έχουν το 

ίδιο μέγεθος και την ίδια θέση σε σχέση με τα κτίρια που αντικαθιστούν. Τα κείμενα για τις δύο αυτές 

πόλεις προέρχονται κυρίως από αρχειακά έγγραφα που περιγράφουν καθημερινά αλλά και ιστορικά 

γεγονότα των πόλεων. Το μοναδικό ακουστικό γεγονός της εγκατάστασης είναι ο  ήχος του πεντάλ. 

Μιλώντας για το έργο50, ο Σω αναφέρει ότι προκύπτει από το ενδιαφέρον του για τη χαρτογράφηση 

του χώρου του με βάση εμπειρίες και κείμενα, και παραπέμπει σε αρχέτυπα όπως τον «Χάρτη της 

πόλης Tendre»51.   

 
Εικόνα 87: Ο χάρτης της πόλης Tendre (Carte de Tendre), γκραβούρα (1654)  

                                                           
50 Συνέντευξη της συγγραφέως με τον Τζέφρυ Σω μέσω Skype, 1η Φεβρουαρίου 2012 
51 Ο χάρτης της Tendre (Carte de Tendre ή Carte du Tendre) καταγράφει μια φανταστική περιοχή στη Γαλλία. Ο χάρτης 

συμπληρώνεται από διαφορετικούς δημιουργούς, ανάμεσά τους και η Καθρίν ντε Ραμπουιγιέ (Catherine de Rambouillet), 
σημαντικό μέλος της κοινωνικής και λογοτεχνικής ζωής στο Παρίσι του 17ου αιώνα. Στο σχέδιο καταγράφονται γεωγραφικές 
περιοχές που διαμορφώνονται γύρω από την έννοια της αγάπης και του έρωτα, όπως τις αντιλαμβάνονται οι κυρίες που 
συμμετείχαν στα αριστοκρατικά σαλόνια της εποχής (les précieuses): στον χάρτη βλέπουμε τον «ποταμό της έλξης» να ρέει 
κοντά στα χωριά των «Ερωτικών Γραμμάτων» [Billet Doux], της Φροντίδας [Petits Soins] κτλ.  
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Επιλογή αναπαραστατικής τεχνολογίας  

 

Πρόκειται για μια διαδραστική ψηφιακή προβολή όπου η εξέλιξη του έργου εξαρτάται από την κίνηση 

του θεατή. Το ποδήλατο είναι στερεωμένο σε μια πλατφόρμα, αλλά οι κινήσεις του θεατή 

μεταφράζονται σε ψηφιακό σήμα, έτσι ώστε να μπορεί να πλοηγηθεί στον ψηφιακό χώρο. Σε σχέση με 

την τεχνολογία προσομοίωσης πτήσης που είδαμε στο Points of View, o Σω εγκαταλείπει την γραμμική 

αναπαράσταση του περιβάλλοντος και επιλέγει μια πιο ρεαλιστική προσέγγιση με τρισδιάστατα 

αντικείμενα διαφορετικών χρωμάτων. 

Χωρική οργάνωση του συστήματος προβολής της εικόνας 

Όπως και στο Points of View, βλέπουμε ότι η σχέση θέασης παραμένει μετωπική. Ο θεατής-χρήστης 

ελέγχει την κάμερα, δηλαδή τη γωνία λήψης και τη μετακίνηση από το ένα σημείο στο άλλο. Ωστόσο, 

δεν μπορεί να δει την ψηφιακή αναπαράσταση από οποιαδήποτε γωνία ή με οποιαδήποτε ταχύτητα, 

αφού οι κινήσεις του περιορίζονται από τις δυνατότητες που έχει ένα ποδήλατο.  

Το ποδήλατο είναι τοποθετημένο κοντά στη μεγάλη οθόνη, έτσι ώστε να καλύπτεται το οπτικό πεδίο 

του θεατή. Ωστόσο, ο θεατής δεν αποκόπτεται από το φυσικό περιβάλλον, βρίσκεται ταυτόχρονα στον 

φυσικό και τον ψηφιακό χώρο. Με το διάγραμμα που απεικονίζεται στη μικρή οθόνη μπροστά του, ο 

θεατής γνωρίζει τη θέση του στην ψηφιακή πόλη. Έτσι, εκτός από την προοπτική άποψη, που 

προβάλλεται στην οθόνη μπροστά του, έχει και μια εποπτική ματιά. Οι εικόνες από τα δύο αυτά σημεία 

παρατήρησης καταγράφονται σε δυο διαφορετικές οθόνες. Η μεγαλύτερη παραπέμπει στην 

κινηματογραφική θέαση, ενώ η μικρότερη μοιάζει περισσότερο με τα σύγχρονα συστήματα 

προσδιορισμού θέσης (GPS).  Έχοντας αυτή την εποπτική άποψη της πόλης πολλοί θεατές 

ποδηλατούσαν προς την ψηφιακή αναπαράσταση του  κτιρίου που βρισκόταν η εγκατάσταση. 

Ο θεατής , όπως και στο Points of View, βρίσκεται σε μια σταθερή θέση στο φυσικό χώρο, αλλά κινείται 

στον ψηφιακό χώρο. Το ειδικά τροποποιημένο ποδήλατο, μετατρέπει την μετωπική διάταξη στον 

απτικό χώρο, σε ελεύθερη στον ψηφιακό. Ο Σω αναφέρει σχετικά ότι ενώ το φάσμα των 

αλληλεπιδράσεων με μια στατική εικόνα, όπως ένα ζωγραφικό πίνακα, είναι περιορισμένο, ο δυνητικός 

χώρος διαθέτει απεριόριστες δυνατότητες πλοήγησης: 

υπάρχει ένα πράγμα που μπορούμε να πούμε με βεβαιότητα, δηλαδή ότι μια ζωγραφισμένη 

σκηνή είναι βασικά κλειδωμένη μέσα σε ένα κάδρο και ότι είναι το τέλος της αφήγησης. Δεν 

υπάρχει κάτι άλλο. Όμως, σε ένα δυνητικό κόσμο 360 μοιρών μπορείς να ταξιδέψεις σε ένα 
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μεγαλύτερο χώρο. Έτσι, για παράδειγμα, το έργο The Legible City περιγράφει ένα δυνητικό 

κόσμο, που είναι περίπου 5 km2, και το ποδήλατο ταξιδεύει με κανονική ταχύτητα σε αυτό το 

χώρο. Έτσι μπορούμε να πούμε κυριολεκτικά ότι για να επισκεφθεί κανείς την πόλη θα πρέπει 

να κάνει ποδήλατο σε μια περιοχή 5 km2. Η ζωγραφική δεν μας επιτρέπει να το κάνουμε αυτό52. 

 Η περιήγηση είναι μια μοναχική εμπειρία. Ο θεατής ελέγχει την κατεύθυνση και την ταχύτητα της 

πλοήγησης με το τιμόνι και τα πεντάλ του ποδηλάτου. Ο Σω υποστηρίζει ότι ο θεατής πρέπει να εκτελεί 

μια σχετικά κουραστική δραστηριότητα αντί απλώς να μετακινεί ένα χειριστήριο, γιατί έτσι ενισχύεται 

η αίσθηση της πλοήγησης (Abel, 1997).  Το ποδήλατο παραπέμπει σε μια βόλτα με χαμηλή ταχύτητα 

επιτρέπει την ανάγνωση της πόλης, αντίθετα με άλλα μεταφορικά μέσα όπως το αυτοκίνητο ή ακόμη 

περισσότερο το αεροπλάνο που λόγω της μεγάλης τους ταχύτητας υποβαθμίζουν τους ενδιάμεσους 

χώρους από την αφετηρία στο προορισμό ενός ταξιδιού. Οι κινήσεις που μπορεί να κάνει ο θεατής 

στον ψηφιακό χώρο του έργου είναι οι ίδιες που θα μπορούσε να κάνει με ένα ποδήλατο. Δεν μπορεί 

να δει τον χώρο από πολύ ψηλά ή χαμηλα, όπως στο Points of View.  Αλλά ας μην ξεχνάμε ότι στο 

Points of View το σύστημα διεπαφής παραπέμπει σε πιλοτήριο. 

 

 

Σκαρίφημα της εγκατάστασης 

Η επιλογή του Σω να οριοθετήσει τον όγκο των κτιρίων με φράσεις από κείμενα αναδεικνύει τη 

διαφορά ανάμεσα στην προφορική και την γραπτή αφήγηση. Στο κείμενο, οι λέξεις καταλαμβάνουν ένα 

συγκεκριμένο χώρο πάνω στο χαρτί. Εάν θέλει ο αναγνώστης, μπορεί να επιστρέψει σε οποιοδήποτε 

σημείο της αφήγησης. Αντίθετα, η προφορική αφήγηση χάνεται στο χρόνο (Laurel, 2007, σ. 385). Η 

                                                           
52 Συνέντευξη με τον Τζέφρυ Σω, 1η Φεβρουαρίου 2012. 
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επιλογή που δίνεται στον αναγνώστη-ποδηλάτη να μεταπηδά από το ένα κείμενο στο άλλο μέσω της 

πορείας του στην πόλη, θυμίζει την τεχνική της πτύχωσης [cut up και fold-in method], του συγγραφέα 

Γουίλιαμ Μπάροουζ (William Burroughs), όπως την περιγράφει στο  κείμενό του «The Future of the 

Novel» το 1964 (Parker & Jordan, 2002). Οι κειμενικοί πειραματισμοί του Μπάροουζ, εμπνευσμένοι 

από την εικαστική μέθοδο του κολάζ, παραπέμπουν σε μεταγενέστερες αφηγηματικές διατάξεις που 

χαρακτηρίζουν  τα ψηφιακά μέσα, με κυριότερη αυτή του υπερκειμένου. 

Σύνθεση απτικού και δυνητικού χώρου 

Ο Σω δεν ενδιαφέρεται για μια ρεαλιστική αναπαράσταση της πόλης. Χρησιμοποιεί αναφορές 

(πολεοδομικός σχεδιασμός, αφηγήσεις) που συνδέουν την ψηφιακή αναπαράσταση με την κάθε πόλη, 

ανάλογα με την εκδοχή του έργου. Οι αναφορές αυτές, σε συνδυασμό με την δυνατότητα ελεύθερης 

περιήγησης, επιτρέπουν στον θεατή να πραγματοποιήσει μια δική του ανάγνωση της πόλης. 

Η καταγραφή και απεικόνιση του στίγματος του θεατή καθώς μετακινείται στην πόλη παραπέμπει σε 

μεταγενέστερα ψηφιακά έργα που εντάσσονται στον αστικό ιστό κάνοντας χρήση των Μέσων 

Επικοινωνίας δι’ Εντοπισμού (ΜΕΔΕ-locative media). Ήδη από το 1991, ο Σω είχε προβλέψει τη 

δυνατότητα σύνθεσης του αστικού χώρου με ψηφιακούς τόπους συνάντησης.  

Η μεταγενέστερη έκδοση του The Legible City ονομάζεται, καθόλου τυχαία,  The Distributed Legible City 

(1991) και εισάγει τη δυνατότητα πολλαπλών χρηστών που βρίσκονται σε διαφορετικούς τόπους να 

συναντιούνται στο ψηφιακό περιβάλλον. Στο έργο The Distributed Legible City,  ο χρήστης δεν 

ασχολείται μόνο  με την ανάγνωση κειμένων, αλλά επιδιώκει να επικοινωνήσει με άλλους χρήστες. Η 

ψηφιακή πόλη γίνεται έτσι ένας κοινωνικός, δημόσιος χώρος. Ο Σω αναφέρει σχετικά ότι προσπαθεί να 

ορίσει ένα πλαίσιο αισθητικής για τη δημιουργία τέτοιων  χώρων. Πάντως, δεν είναι τυχαίο ότι 

διαμορφώνει τον πρώτο του ψηφιακό δημόσιο χώρο με τρισδιάστατες λέξεις. Οι πρώταρχικοί 

ψηφιακοί χώροι συνάντησης που εμφανίζονται κατά τα τέλη της δεκαετίας του 1970, τα MUD (Multi 

User Dungeons),  δεν είχαν εικαστικό περιεχόμενο αλλά βασίζονταν μόνο σε κείμενα. 
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Στιγμιότυπο από το MUD παιχνίδι Colossal Cave Adventure, γνωστό και ως ADVENT (1975-76)  

Η αναπαράσταση της πόλης μέσα από κειμενικές αφηγήσεις παραπέμπει σε σύγχρονες εφαρμογές 

επαυξημένης πραγματικότητας, όπως το layar και το wikitude, που επισυνάπτουν επίπεδα (layers) 

πληροφορίας  (εικόνες, ήχους και αφηγήσεις) στον ιστό της πόλης τα οποία στη συνέχεια προβάλλουν 

στην οθόνη του κινητού τηλεφώνου. Ο Σω αναφέρει σχετικά: 

είχε ενδιαφέρον ότι ο θεατής ποδηλατούσε στον πολεοδομικό χάρτη της πόλης, αλλά τα 

κείμενα που έβλεπε ήταν αφηγήσεις. Όταν αργότερα περπατούσε στην πόλη και έβλεπε τα 

πραγματικά κτίρια, θυμόταν και τις σχετικές αφηγήσεις που είχε διαβάσει στο έργο. Ήταν σαν 

να προστίθεται ένα ακόμη επίπεδο πληροφορίας για την πόλη53.  

 

Εικόνα 88: The Distributed Legible City (1991): Οι χρήστες βρίσκονται σε διαφορετικούς φυσικούς τόπους, αλλά συναντιούνται 
στον ψηφιακό χώρο. 
 

 

 

                                                           
53 Συνέντευξη της συγγραφέως με τον Τζέφρυ Σω, 1η Φεβρουαρίου 2012. 
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Συμπεράσματα 

Όπως και στο Points of View, ο θεατής περιορίζεται σε μια συγκεκριμένη θέση στον απτικό χώρο ενώ 

εξερευνά ένα ψηφιακό αντικείμενο. Ενώ η μετωπική διάταξη της εγκατάστασης παραπέμπει στην 

παραδοσιακή κινηματογραφική συνθήκη, υπάρχει μια σημαντική διαφορά: ο θεατής ελέγχει την 

κίνηση της κάμερας και γίνεται σκηνοθέτης του έργου.  Όμως, η επιλογή του συστήματος διεπαφής 

υποδεικνύει στον θεατή-χρήστη τις επιλογές που θα έχει κατά την εξερεύνηση του έργου. Η κίνησή του 

είναι διαφορετική απ΄ότι στο Points of View, καθώς αντιστοιχεί στην κίνηση ενός ποδηλάτου. Όπως και 

στο Points of View, o θεατής βρίσκεται σε μια σταθερή θέση στο φυσικό χώρο, αλλά κινείται στον 

ψηφιακό χώρο. Το ειδικά τροποποιημένο ποδήλατο, μετατρέπει την μετωπική διάταξη στον απτικό 

χώρο, σε ελεύθερη στον ψηφιακό Η ψηφιακή εκδοχή της πόλης δομείται με βάση κειμενικές 

αφηγήσεις που, σε συνδυασμό με την δυνατότητα ελεύθερης περιήγησης, επιτρέπουν στον θεατή να 

πραγματοποιήσει μια δική του ανάγνωση της πόλης. 

 

Place 

Το Place, αποτελεί ένα σύστημα προβολής που χρησιμοποιείται σε διαφορετικές εκδοχές. Στη μελέτη 

αυτή θα παρουσιάσουμε τα έργα Place - a user’s manual (1995) και  Place - Ruhr (2000). Στο σύστημα 

αυτό, η επέμβαση του θεατή στην προβαλλόμενη εικόνα δεν περιορίζεται στη μεταβολή του σημείου 

παρατήρησης. Κάθε ήχος που παράγεται από τον θεατή προκαλεί την εμφάνιση κειμένων επιλεγμένων 

από τον Σω, αφήνοντας ένα αποτύπωμα του θεατή στην εικόνα.  Το ιδιαίτερο χαρακτηριστικό του 

έργου είναι ότι η κίνηση του θεατή στον απτικό χώρο ταυτίζεται με την κίνηση στον ψηφιακό χώρο. Για 

να υλοποιηθεί η σύνδεση αυτή, το σύστημα προβολής αποτελεί μια αποτύπωση της διαδικασίας 

καταγραφής της εικόνας: η πανοραμική εικόνα προβάλλεται σε πανοραμική επιφάνεια προβολής. 

Place - a user’s manual (1995) 

Η εγκατάσταση διαμορφώνεται από μια κυλινδρική επιφάνεια προβολής από ημιδιάφανο υλικό και μια 

κυκλική πλατφόρμα στο κέντρο της. Επάνω στην πλατφόρμα τοποθετούνται τρεις συγχρονισμένοι 

βιντεοπροβολείς των οποίων η συνολική εικόνα καλύπτει το 1/3 της κυλινδρικής επιφάνειας (120 

μοίρες).  Ο θεατής-χρήστης του έργου βρίσκεται πάνω στην περιστρεφόμενη πλατφόρμα και ελέγχει 

την κίνηση μέσα στον προβαλλόμενο εικονογραφικό χώρο με μια ειδικά τροποποιημένη βιντεοκάμερα. 

Η κυκλική πλατφόρμα περιστρέφεται κατ’ αντιστοιχία με την κίνηση της κάμερας. Εάν ο θεατής-
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χρήστης εκτελέσει μια πλήρη περιστροφή, τότε θα διαπιστώσει ότι η κυκλική επιφάνεια προβολής  

καλύπτεται από μια πανοραμική φωτογραφία, της οποίας μόνο ένα τμήμα είναι ορατό. Η κατεύθυνση 

της προβολής ταυτίζεται με το βλέμμα του θεατή. 

Ο θεατής μπορεί να επιλέξει ανάμεσα σε έντεκα κυλίνδρους με πανοραμικές φωτογραφίες από 

διαφορετικές τοποθεσίες του πλανήτη. Οι ψηφιακοί αυτοί κύλινδροι έχουν αναλογικά το ίδιο ύψος και 

την ίδια διάμετρο με την επιφάνεια προβολής. Έτσι, ο θεατής, που βρίσκεται στο κέντρο της 

κατασκευής, βλέπει την ίδια εικόνα που θα έβλεπε αν ήταν στο σημείο που έγινε η φωτογράφιση.  

Στον ψηφιακό χώρο, τα πανοράματα είναι τρισδιάστατες κυλινδρικές μορφές τοποθετημένες πάνω σε 

ένα διάγραμμα «Δέντρου της Ζωής» [Sephirothic 'Tree of Life']54. Στο σκόπευτρο της βιντεοκάμερας 

προβάλλεται μια κάτοψη του διαγράμματος με το στίγμα της θέσης του θεατή. 

Το μικρόφωνο της κάμερας καταγράφει κάθε ήχο που δημιουργεί ο θεατής. Κάθε ηχητικό γεγονός 

προκαλεί την εμφάνιση τρισδιάστατων κειμένων στο κέντρο της εικόνας. Τα κείμενα αυτά κινούνται 

από το κέντρο προς τα άκρα της εικόνας και η κατεύθυνσή τους ορίζεται από τις κινήσεις του θεατή. Το 

περιεχόμενό τους αφορά ζητήματα γύρω από τον  τόπο και τη γλώσσα. Σταδιακά τα γράμματα γίνονται 

διάφανα και εξαφανίζονται, αφήνοντας ένα εφήμερο σημάδι της παρουσίας του θεατή στον ψηφιακό 

χώρο. 

Place Ruhr (2000) 

Το έργο αυτό είναι μια μεταγενέστερη έκδοση του Place – a user’s manual. H γενική διάταξη της 

εγκατάστασης είναι παρόμοια:  κυλινδρική επιφάνεια προβολής από ημιδιάφανο υλικό με μια κυκλική 

περιστρεφόμενη πλατφόρμα στη μέση, όπου τοποθετείται και ο μηχανισμός προβολής. Το σύστημα 

διεπαφής είναι και πάλι μια βιντεοκάμερα. 

Ομοίως, το ψηφιακό περιβάλλον αποτελείται από έντεκα κυλίνδρους, με επαναλαμβανόμενα 

πανοραμικά πλάνα αυτή τη φορά (όχι στατικές φωτογραφίες) από την περιοχή του Ρήνου, διάρκειας 

ενός λεπτού. Ο θεατής χρησιμοποιώντας τα χειριστήρια της κάμερας μπορεί να περιηγηθεί μέσα σε 

αυτά, αλλά και να μεταβεί από το ένα πλάνο στο άλλο, όπως και στο Place – a user’s manual. 

Οι  ψηφιακοί κύλινδροι με τις πανοραμικές εικόνες τοποθετούνται σε διάγραμμα παρόμοιο με το Place 

–a user’s manual, στο οποίο είναι σημειωμένα και τα κυριότερα ανθρακωρυχεία της περιοχής του 

                                                           
54Διάγραμμα που βασίζεται στην εβραϊκή παράδοση.  
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Ρήνου. Μία μικρή οθόνη στερεωμένη πάνω στην πλατφόρμα δίνει το στίγμα της θέσης του θεατή στον 

ψηφιακό χώρο. Το μικρόφωνο της κάμερας και πάλι καταγράφει τους ήχους που δημιουργεί ο θεατής 

και κείμενα εμφανίζονται στην προβαλλόμενη εικόνα με τον τρόπο που περιγράφουμε παραπάνω. 

 

Σκαρίφημα της εγκατάστασης 

 

Κάτοψη της εγκατάστασης 

Institutional Repository - Library & Information Centre - University of Thessaly
10/04/2024 10:20:21 EEST - 3.89.229.10



165 
 

Αλληλεπίδραση του θεατή με το σύστημα προβολής της εικόνας 

Καθώς ο θεατής ανεβαίνει σε μια περιστρεφόμενη πλατφόρμα, σταδιακά εγκαταλείπει τον 

προσανατολισμό του σε σχέση με τον περιβάλλοντα χώρο και κινείται στο δυνητικό χώρο του έργου. Ο 

Σω αναφέρει σχετικά ότι μόνο όταν ο θεατής κατέβει από την πλατφόρμα συνειδητοποιεί ότι έχει 

αλλάξει η θέση του στο χώρο. Συνεχίζει λέγοντας ότι τέτοιες κιναισθητικές  εμπειρίες είναι ο λόγος που 

κάνει την  κινούμενη πλατφόρμα είναι ένα τόσο συναρπαστικό εργαλείο σε εφαρμογές προσομοίωσης. 

Με τη χρήση αυτής της τεχνολογίας, το έργο τέχνης μπορεί να απευθύνεται όχι μόνο στην όραση και 

την ακοή, αλλά σε ολόκληρο το σώμα του συμμετέχοντα (Shaw, 2002). 

Όπως και στα έργα Inventer la Terre (1986), και EVE (1993), ο Σω χρησιμοποιεί μια συγκεκριμένη 

χωρική διάταξη: μια κρυμμένη πανοραμική εικόνα προβάλλεται σε μια κυλινδρική ή θολωτή 

επιφάνεια. Η εικόνα εμφανίζεται μόνο με τη μετακίνηση του κάδρου, που λειτουργεί σαν  σκόπευτρο 

και λειτουργεί σαν μηχανισμός επιλογής. Ο θεατής βρίσκεται πάντοτε στο κέντρο. Ο χειρισμός του 

χρήστη με το παράθυρο – κάδρο επιλογής της προβολής είναι το στοιχείο που αποκαλύπτει τμήματα 

του δυνητικού χώρου που βρίσκεται εκτός κάδρου και δεν είναι ορατός. Ο χώρος αυτός αποκαλύπτεται  

μέσα από την σκόπιμη επιλογή του θεατή. Μιλώντας για αυτή την επαναλαμβανόμενη επιλογή του ο 

Σω αναφέρει: 

Ναι, είναι μια εμμονή. Ξέρεις, ένας ζωγραφικός πίνακας έχει φτιαχτεί για να τον βλέπει ο 

θεατής μέσα στον εκθεσιακό χώρο από πιο κοντά ή και από πιο μακριά. Πάντως ο θεατής 

μετακινείται. Όταν παρατηρείς κάποιον να θαυμάζει ένα πίνακα, δεν μπορείς να 

παρακολουθήσεις την πορεία του βλέμματός του, ποια σημεία προσπερνάει και σε ποια σημεία 

εστιάζει. Με την κατασκευή αυτή που περιγράφεις, αυτό όχι μόνο γίνεται δυνατό, αλλά 

αποτελεί και μια περφόρμανς55. 

Η πανοραμική διάταξη θυμίζει το πανοπτικό του Μπένθαμ, που δημιουργεί ένα μονόδρομο βλέμμα (ο 

δεσμοφύλακας μπορεί να δει τους φυλακισμένους αλλά όχι το αντίστροφο) και έχει συγκριθεί συχνά 

με την ηδονοβλεπτική κατάσταση του κινηματογραφικού θεατή (Stam, 2006, σ. 396). Το κάδρο ως 

σκόπευτρο ενισχύει αυτή την ηδονοβλεπτική διάσταση, παραπέμποντας στα οπτικά κουτιά. Το 

κινούμενο κάδρο σαν σκόπευτρο, θυμίζει επίσης το κινηματογραφικό τουφέκι [fusil 

cinematographique] του Μάρεϊ. Ο Ρόμπερτ Σταμ, αναφερόμενος στην προ-κινηματογραφική αυτή 

                                                           
55 Συνέντευξη της συγγραφέως με τον Τζέφρυ Σω, 1η Φεβρουαρίου 2012. 
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κατασκευή, παραπέμπει στο shooting (πυροβολώ αλλά και γυρίζω ταινία), παραπέμποντας στον 

«αντάρτικο κινηματογράφο» της δεκαετίας του 1960.  

Ο Μωρίς Μπεναγιούν έχει πραγματοποιήσει έργα που βασίζονται στην αποτύπωση του βλέμματος του 

θεατή. Στο World Skin (1993), οι θεατές είναι «οπλισμένοι» με φωτογραφικές μηχανές, καθώς 

κινούνται σε ένα δυνητικό περιβάλλον που απεικονίζει ένα πεδίο μάχης. Κάθε στοιχείο του 

περιβάλλοντος που φωτογραφίζουν μετατρέπεται σε μια σκιά.  

  

Εικόνα 89: Στιγμιότυπα από το έργο World Skin (1993) του Μωρίς Μπεναγιούν 

Το έργο Art Impact, collective retinal memory (2000) του ίδιου καλλιτέχνη, εξετάζει επίσης την κίνηση 

του βλέμματος στον ψηφιακό χώρο. Ο θεατής επισκέπτεται μέσω διαδικτύου την τρισδιάστατη 

αναπαράσταση ενός εκθεσιακού χώρου στην πόλη Αβινιόν. Καθώς ο θεατής εξερευνά την διαδικτυακή 

έκθεση, εστιάζει σε λεπτομέρειες, μεγενθύνει περιοχές, και κινείται από δωμάτιο σε δωμάτιο, η 

διαδρομή του βλέμματός του καταγράφεται. Μετά το τέλος της περιήγησης, υπάρχει δυνατότητα 

εκτύπωσης μιας σύνθετης εικόνας που διαμορφώνεται από την πορεία του βλέμματος του 

παρατηρητή, σε συνδυασμό με την αντίστοιχη πορεία των υπολοίπων επισκεπτών του διαδικτυακού 

χώρου. Στα δύο αυτά έργα, το τελικό αποτέλεσμα είναι μια εικόνα - στιγμιότυπο, που αντιστοιχεί στην 

περιήγηση του βλέμματος του κάθε θεατή. Αντίθετα, στα έργα του Σω, η κίνηση του βλέμματος του 

θεατή – χρήστη παράγει μια μοναδική προβολή – περφόρμανς κινούμενης εικόνας.  
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Εικόνα 90: Εκτυπωμένη εικόνα από το έργο Art Impact, Collective Retinal Memory (2000) του Μωρίς Μπεναγιούν  
 

Χωρική οργάνωση του συστήματος προβολής της εικόνας 

 

Η διάταξη του Place βασίζεται στο Πανόραμα και το Διόραμα της προ-κινηματογραφικής περιόδου. Ο 

Σω αναφέρει χαρακτηριστικά: «Το Place Ruhr επεκτείνει την παράδοση της πανοραμικής ζωγραφικής, 

του θεάτρου και κινηματογράφου στα πεδία της προσομοίωσης και  της δυνητικής πραγματικότητας» 

(Shaw, 2002, σ. 273). 

Ποια είναι όμως η παράδοση της πανοραμικής ζωγραφικής του θεάτρου και του κινηματογράφου στην 

οποία αναφέρεται ο Σω; O Όλιβερ Γκρόου (2003) υποστηρίζει ότι τα περιβάλλοντα δυνητικής 

πραγματικότητας αποτελούν ιστορική συνέχεια της προσπάθειας «εισαγωγής» του θεατή στην εικόνα. 

Υπό το πρίσμα αυτό, αναλύει τοιχογραφίες της κλασικής αρχαιότητας που καταλαμβάνουν και τις 

τέσσερις πλευρές ενός δωματίου περικλείοντας τον θεατή, την εισαγωγή της προοπτικής απεικόνισης 

στη ζωγραφική, την πανοραμική προβολή, τις σύγχρονες κινηματογραφικές αίθουσες με σφαιρική 

επιφάνεια προβολής (IMAX) και τα διαδραστικά περιβάλλοντα εμβύθισης.  

Στο Place συνδυάζεται η κινούμενη πλατφόρμα παρατήρησης και η κινούμενη εικόνα του Διοράματος 

με  την πλήρη περιστροφική κίνηση του θεατή που συναντούμε στο Πανόραμα. Ωστόσο, το έργο 

διαφοροποιείται από τις αντίστοιχες προ-κινηματογραφικές κατασκευές, αφού υπάρχει δυνατότητα 

διάδρασης με την προβαλλόμενη εικόνα. Ο έλεγχος του θεατή πάνω στην προβολή, τόσο με την 

επιλογή των σεκάνς όσο και με τη μετακίνηση του κάδρου της εικόνας, αλλά και η διαφάνεια του 
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υλικού της επιφάνειας προβολής (που επιτρέπει τη θέαση των εικόνων και από την εξωτερική πλευρά) 

διαφοροποιεί το έργο από την αντίστοιχη προ-κινηματογραφική κατασκευή.  

Η κινούμενη πλατφόρμα παραπέμπει στην τεχνολογία των προσομοιωτών πτήσεων. Ο θεατής-χρήστης 

ανεβαίνοντας στην πλατφόρμα αντιλαμβάνεται ότι θα «ταξιδέψει» σε ένα δυνητικό περιβάλλον. Η 

πλατφόρμα περιστρέφεται ανάλογα με τις εντολές που δίνει με το ειδικό χειριστήριο. Στην πανοραμική 

επιφάνεια προβάλλεται το τμήμα της εικόνας που θα έβλεπε αν βρισκόταν στον ψηφιακό χώρο και 

κοιτούσε προς αυτή την κατεύθυνση. 

Ποια είναι τα θεατρικά στοιχεία του Place; Σύμφωνα με τον τρόπο που αντιλαμβάνεται ο Σω το θέατρο 

και τους ηθοποιούς στο Points of View, θα μπορούσαμε να πούμε πως κάθε ένας από τους ψηφιακούς 

πανοραμικούς κυλίνδρους είναι ένας «ηθοποιός» που διηγείται μια ιστορία. Ο θεατής, με την πορεία 

που επιλέγει στον ψηφιακό χώρο δημιουργεί κάθε φορά μια διαφορετική αφήγηση. Ο Σω αναφέρει 

χαρακτηριστικά, «πρόκειται για ένα σπονδυλωτό, διαδραστικό θέατρο όπου συνενώνονται δύο τύποι 

χώρου: ο χώρος που αναπαρίσταται με κινηματογραφικά πλάνα [the cinematically represented spaces] 

και ο δυνητικός χώρος όπου τοποθετούνται τα κινηματογραφικά πλάνα» (Shaw, 2002, σ. 273). Στο 

Place Ruhr δημιουργούνται δύο τύποι αφηγήσεων: μια παραδοσιακή κινηματογραφική αφήγηση (η 

πανοραμική σεκάνς του ενός λεπτού) και μια σειρά μη-γραμμικών αφηγήσεων, που δημιουργείται από 

τη σειρά των επιλογών του θεατή. Η αφηγηματική διαδικασία είναι για τον Σω κάποιας μορφής 

πλοήγηση στο χώρο. Ως προς αυτή του την επιλογή, διαφοροποιείται από άλλα καλλιτεχνικά έργα που 

βασίζονται στην κινηματογραφική προβολή. Ο Σω αναφέρει σχετικά: 

Δεν υπάρχει αμφιβολία ότι σχετικά με τη διάδραση, μία από τις λειτουργίες που με 

ενδιαφέρουν περισσότερο από κάθε άλλο είναι η πλοήγηση, το ταξίδι. Η κίνηση μέσα στο χώρο 

είναι μια από τις βασικές μας εμπειρίες [...] είναι ενδιαφέρον το γεγονός ότι η τρισδιάστατη 

αντίληψή μας για τον κόσμο δεν οφείλεται αποκλειστικά στο γεγονός ότι έχουμε δυο μάτια 

αλλά και στο γεγονός ότι μπορούμε να κινούμαστε.   

Η πανοραμική κίνηση της κάμερας αποτυπώνεται τόσο στον φυσικό όσο και στον ψηφιακό χώρο και 

οδηγεί στην κυλινδρική μορφή της απτικής αλλά της ψηφιακής κατασκευής της εγκατάστασης.   
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Εικόνα 91: Στιγμιότυπα από το έργο Place  

Η επιλογή αυτή του Σω θυμίζει το έργο The Invisible Shape of Things Past της Γερμανικής εταιρείας 

πολυμεσικών παραγωγών Art+Com (1995-2007). Θέμα του έργου είναι η παρουσίαση της εξέλιξης της 

πόλης του Βερολίνου με μια διαδραστική εφαρμογή. Αφού σχεδιάστηκε ο ψηφιακός  χάρτης, με μια 

σειρά από διαφορετικά επίπεδα πληροφορίας, χρειάστηκε να βρεθεί ένας τρόπος  αναπαράστασης 

ενός κινηματογραφικού αποσπάσματος στον ψηφιακό χώρο. Οι Art+Com επινοούν ένα τύπο 

τρισδιάστατης μορφής που ονομάζουν «φιλμικό αντικείμενο» (film object). Η μορφή αυτών των 

αντικειμένων προκύπτει από την κίνηση της κάμερας στο χώρο. 

 
Εικόνα 92: Φιλμικά αντικείμενα από το έργο The Invisible Shape of Things Past (1995-2007) των Art+Com 

 
Εικόνα 93: Επεξήγηση της κατασκευής του φιλμικού αντικειμένου από το έργο The Invisible Shape of Things Past (1995-2007)  
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Εικόνα 94: Γλυπτό των Art+Com που βασίζεται στην έννοια του φιλμικού αντικειμένου   

Ως προς την αναπαράσταση των συνθηκών κινηματογράφισης μέσω της χωρικής διάταξης της 

εγκατάστασης, το Place θυμίζει το έργο Two Sides to Every story (1974) του Μάικλ Σνόου (Michael 

Snow). Στο έργο αυτό, μια επιφάνεια αιωρείται στο μέσο του εκθεσιακού χώρου. Στις δυο πλευρές της 

προβάλλεται η εικόνα της ίδιας σκηνής κινηματογραφημένης από δυο αντιδιαμετρικά σημεία. Η σκηνή 

δεν έχει κάποια ιδιαίτερη αφηγηματική εξέλιξη. Το γεγονός αυτό αναγκάζει τον θεατή να κινηθεί μέσα 

στην αίθουσα. Τότε αντιλαμβάνεται ότι η διάταξη των στοιχείων του έργου αποτυπώνει τη διαδικασία 

κινηματογράφησης της προβαλλόμενης σκηνής.   

Στο Place, αποτυπώνεται με αντίστοιχο τρόπο η διαδικασία κινηματογράφισης. Η μορφή της 

κυλινδρικής κατασκευής της εγκατάστασης ορίζεται από την κυκλική πορεία κινηματογραφικής 

κάμερας.  Όμως, αντίθετα με το Two Sides to Every story (1974), το σημείο παρατήρησης του θεατή 

καθορίζει την προβαλλόμενη εικόνα. Ο θεατής αποτελεί δηλαδή ουσιαστικό μέρος του συστήματος 

προβολής της εικόνας. 

 

Εικόνα 95: Διάγραμμα της χωρικής διάταξης του έργου Two Sides to Every Story (1974) του Μάικλ Σνόου  
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Κατά αντιστοιχία με το Place, όπου μια πανοραμική επιφάνεια προβολής υποδέχεται μια πανοραμική 

εικόνα, στο  έργο Displacements (1984) του Μάικλ Νάιμαρκ (Michael Naimark), η επιφάνεια προβολής 

είναι φτιαγμένη έτσι ώστε να υποδεχθεί μια συγκεκριμένη εικόνα.  

Μια σκηνή κινηματογραφείται και ύστερα όλα τα αντικείμενα χρωματίζονται λευκά. Στη συνέχεια, η 

καταγεγραμμένη εικόνα προβάλλεται σε αυτή την τρισδιάστατη επιφάνεια ακριβώς από το ίδιο σημείο 

που έγινε η κινηματογράφηση. Όμως, η μηχανή προβολής δεν παραμένει σταθερή, αλλά κινείται. Ο 

Νάιμαρκ αναφέρει σχετικά: «Το 1977 άρχισα να αναρωτιέμαι γιατί η κινηματογραφική κάμερα κινείται 

ενώ η μηχανή προβολής παραμένει σταθερή. Το έργο [Displacements], με την κινούμενη μηχανή 

προβολής στην ανάγλυφη επιφάνεια είναι ένα σχόλιο στην παθητικότητα [passivity] των παλαιών 

μέσων, αλλά και στις απρόβλεπτες ανωμαλίες [displacements] που προκύπτουν από αυτή την επιλογή» 

(Naimark, 2005). Και σε αυτή την περίπτωση, βλέπουμε ότι δίνεται έμφαση στη χωρική λειτουργία του 

συστήματος προβολής της εικόνας: η επιφάνεια προβολής δεν είναι μια ουδέτερη οθόνη, αλλά ο 

συγκεκριμένος χώρος όπου προβάλλεται η εικόνα. Η φωτεινή δέσμη της μηχανής προβολής κινείται, 

όμως, ο θεατής δεν επεμβαίνει με κάποιο τρόπο στην προβαλλόμενη εικόνα.  

 

Εικόνα 96:  Τα τρία στάδια κατασκευής του έργου Displacements του Μάικλ Νάιμαρκ, (1984) 
 

Συμπεράσματα 

Στον κινηματογράφο, ο σκηνοθέτης καθοδηγεί το βλέμμα του θεατή, που ταυτίζεται με την μηχανή 

λήψης. Στο έργο του Σω, ο θεατής δύναται να μεταβάλλει το σημείο παρατήρησης και έτσι 

αναβαθμίζεται σε σκηνοθέτη του έργου. Παρακολουθώντας τα έργα Viewpoint, Points of View, Legible 

City και Place, εντοπίζουμε ότι αυξάνεται η δυνατότητα μετακίνησης του σημείου παρατήρησης: στο 

Viewpoint το βλέμμα του θεατή περιορίζεται από το ειδικά κατασκευασμένο σκόπευτρο, στο Points of 

View, μετακινείται πάνω σε ένα νοητό ημισφαίριο που καλύπτει το ψηφιακό αντικείμενο, ενώ στο The 

Legible City κινείται ελεύθερα εντός του ψηφιακού αντικειμένου.  
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Στα ψηφιακά έργα (Points of View, Legible City και Place), η μετωπική διάταξη της εγκατάστασης 

μετατρέπεται σε ημισφαιρική ή ελεύθερη στο ψηφιακό περιβάλλον, μέσω του συστήματος διεπαφής. 

Η ακινησία του θεατή στο απτικό περιβάλλον μετατρέπεται σε κίνηση με σταδιακά μεγαλύτερο εύρος. 

Στο Place, η χωρική διάταξη της εγκατάστασης είναι παρόμοια με αυτή του ψηφιακού αντικειμένου. Η 

περιστροφική κίνηση του θεατή στο κέντρο της πανοραμικής επιφάνειας προβολής ταυτίζεται με την 

κίνηση του βλέμματός του στο ψηφιακό πανόραμα. Ωστόσο, στο ψηφιακό περιβάλλον, ο θεατής έχει 

αυξημένη δυνατότητα κίνησης, καθώς μπορεί να επισκεφθεί διαφορετικά ψηφιακά πανοράματα, που 

βρίσκονται τοποθετημένα πάνω σε ένα χάρτη. Η σύνδεση του απτικού και του ψηφιακού χώρου δεν 

γίνεται με αναφορές, όπως στο The Legible City, αλλά με μια κατασκευή που μορφοποιεί τη διαδικασία 

καταγραφής της εικόνας. 

Το Place εισάγει μια ακόμα καινοτομία: συνδυάζει την πανοραμική διάταξη, που χρησιμοποιείται σε 

περιβάλλοντα εμβύθισης, με την διάταξη του οπτικού κουτιού όπου το βλέμμα του θεατή 

κατευθύνεται προς το θέμα. Ο θεατής απορροφάται από την προβαλλόμενη εικόνα, ενώ την ίδια 

στιγμή ελέγχει το περιεχόμενό της. 

 

Τ_Visionarium (2003-2008) 

Στα προηγούμενα εργα, είδαμε πως η τοποθέτηση του θεατή σε προνομιακή θέση, στο κέντρο δηλαδή 

της κυλινδρικής επιφάνειας προβολής, προκύπτει από την  πανοραμική κίνηση της κινηματογραφικής 

κάμερας. Το βλέμμα του θεατή ταυτίζεται με την οπτική της κάμερας, και το κινηματογραφικό κάδρο 

λειτουργεί ως μηχανισμός επιλογής ενός τμήματος από μια μεγαλύτερη εικόνα. Στο Τ_Visionarium 

προστίθεται ένας διαφορετικός μηχανισμός επιλογής: οι λέξεις κλειδιά.  

Ο Σω διατηρεί την κεντρική θέση του θεατή σε θολωτή ή κυλινδρική επιφάνεια προβολής (ανάλογα με 

την εκδοχή του έργου) και τη λειτουργία του κινηματογραφικού κάδρου ως μηχανισμού επιλογής. Στην 

πρώτη εκδοχή του έργου, που παρουσιάστηκε στη Λιλ (Lille) τον Δεκέμβριο του 2003 προβάλλονται 

τηλεοπτικά πλάνα56 σε θολωτή επιφάνεια προβολής. Δυνητικά, το σύνολο της εσωτερικής επιφάνειας 

του θόλου καλύπτεται από τα πλάνα, αλλά μόνο ένα τμήμα τους είναι ορατό. Όπως και στο Place, η 

θέση του κάδρου της εικόνας που προβάλλεται, η κίνηση δηλαδή του σημείου παρατήρησης,  

λειτουργεί σαν μηχανισμός  επιλογής του ορατού τμήματος της προβαλλόμενης εικόνας. Ο μηχανισμός 

                                                           
56 Η βάση συγκροτείται από συνεχή καταγραφή οπτικοακουστικού υλικού εξήντα λεπτών από 48 δορυφορικά 
τηλεοπτικά κανάλια. 
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προβολής στρέφεται κάθε φορά προς το σημείο που κοιτά ο θεατής κατ’αντιστοιχία με τα έργα Place 

και EVE (1993)57. Επίσης,  με τη βοήθεια ειδικού λογισμικού τα πλάνα περιγράφονται από επιλεγμένες 

λέξεις-κλειδιά. Στη συνέχεια διαμορφώνονται κατηγορίες, τις οποίες ο θεατής επιλέγει με 

τηλεχειριστήριο. Με τον τρόπο αυτό προβάλλονται μόνο τα επιλεγμένα πλάνα. 

Στη δεύτερη εκδοχή του έργου (2008) προστίθενται λέξεις-κλειδιά [metadata] στα τηλεοπτικά 

αποσπάσματα έτσι ώστε να δημιουργούνται σύνδεσμοι μεταξύ των διαφορετικών τύπων 

περιεχομένου. Χρησιμοποιείται το προβολικό σύστημα AVIE, ένα διαδραστικό στερεοσκοπικό 

περιβάλλον 360 μοιρών κατασκευασμένο από το κέντρο icinema, του Πανεπιστημίου της Νέας Νότιας 

Ουαλίας, όπου ο Σω ήταν διευθυντής την περίοδο 2003-2009. Το AVIE παρέχει δυνατότητα 

στερεοσκοπικής  απεικόνισης κινούμενης εικόνας, πολυκάναλη ηχητική εγκατάσταση, καθώς και 

σύστημα αναγνώρισης κίνησης [motion tracking system], που επιτρέπει τη διαδραστική επαφή με την 

εικόνα χωρίς τηλεχειριστήριο. Σε αντίθεση με την προηγούμενη εκδοχή του έργου, το σύνολο των 

πλάνων κάθε κατηγορίας είναι ορατό. Το «παράθυρο» της επιλεγμένης αφηγηματικής ενότητας 

μεγαλώνει και έτσι ξεχωρίζει από τα υπόλοιπα. Δίπλα στο επιλεγμένο πλάνο συγκεντρώνονται άλλα 

σχετικά πλάνα, με βάση τα κριτήρια που επιλέγει ο θεατής.  Δημιουργείται με αυτόν τον τρόπο ένα 

δυναμικά μεταβαλλόμενο σύμπλεγμα από αφηγηματικές ενότητες.  

  

Σκαρίφημα των δύο εκδοχών του έργου 

                                                           
57 Χρησιμοποιείται και στα δύο έργα το ίδιο σύστημα προβολής 
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Το έργο αποτελεί ένα σχόλιο στην τηλεοπτική θέαση. Τα πλάνα προέρχονται από  τηλεοπτικά 

αποσπάσματα που έχουμε συνηθίσει να βλέπουμε σε μικρή οθόνη. Για το λόγο αυτό προβάλλονται σε 

μικρό μέγεθος, σαν τηλεπαράθυρα.  Στην πρώτη έκδοση (2003), χρησιμοποιείται μια θολωτή επιφάνεια 

προβολής όπως στο Movie Movie. Κατ’ αντιστοιχία με το Place και το EVE,  η προβαλλόμενη εικόνα 

μετακινείται ανάλογα με την κίνηση του βλέμματος του θεατή. Το κάδρο της εικόνας λειτουργεί σαν 

μηχανισμός επιλογής, καθώς τα ορατά σημεία της εικόνας είναι μόνο αυτά εντός του κινούμενου 

κάδρου. 

  

Εικόνα 97: Η πρώτη εκδοχή του T_Visionarium (2003) 

Στη δεύτερη εκδοχή του έργου (2008), η επιφάνεια προβολής είναι πανοραμική.  Τα πλάνα κινούνται 

και αναδιατάσσονται ανάλογα με τις λέξεις-κλειδιά που χρησιμοποιεί ο θεατής. 

  

Εικόνα 98: Η δεύτερη εκδοχή του T_Visionarium (2008)  

Στα έργα του Σω Place- a user’s manual (1995), Place Ruhr (2000), The Golden Calf (1994) και EVE 

(1993), υποννοείται μια μη-ορατή ψηφιακή κατασκευή. Η κατασκευή αυτή μπορεί να είναι ένα 

αντικείμενο, όπως στο Golden Calf, ή μια σφαιρική επιφάνεια γύρω από τον θεατή. Ο χειρισμός του 
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χρήστη με το παράθυρο – κάδρο επιλογής της προβολής είναι το στοιχείο που  αποκαλύπτει τμήματα 

του ψηφιακού αυτού χώρου. Η μορφή της επιφάνειας προβολής (θολωτή ή κυλινδρική), υπαγορεύει 

τον τρόπο κίνησης του κάδρου-παραθύρου. Στην πρώτη εκδοχή του έργου (2003), ο θεατής-χειριστής 

επιλέγει ορισμένα πλάνα από μια βάση δεδομένων με λέξεις-κλειδιά. Τα επιλεγμένα πλάνα 

απλώνονται στη θόλο, αλλά ο θεατής χρειάζεται να σαρώνει την επιφάνεια προβολής για να δει τις 

κρυμμένες εικόνες. Τα διαφορετικά πλάνα προβάλλονται ταυτόχρονα, αλλά ο θεατής δεν μπορεί να τα 

δει όλα μαζί. Εδώ εντοπίζεται μια σημαντική διαφορά με άλλα πολυμεσικά έργα όπου γίνονται 

ταυτόχρονες προβολές.  

 
Εικόνα 99: EVE (1993) / Εικόνα 100: The Golden Calf (1994)  

Στη δεύτερη εκδοχή (2008), οι εικόνες μεγαλώνουν ή μικραίνουν ανάλογα με τη σχέση που έχουν με τις 

λέξεις-κλειδιά που επιλέγει ο θεατής. Χρησιμοποιείται ένα διαφορετικό μοντέλο, έχουμε απαλλαγεί 

τελείως από το κάδρο, καθώς προβάλλεται το σύνολο της  πληροφορίας. Βέβαια, υπάρχει ακόμα μια 

διαδικασία επιλογής, διότι δεν έχουμε τα μάτια στο πίσω μέρος του κεφαλιού μας. Είναι  όμως όλα 

ορατά, ένας θεατής μπορεί να κοιτάει προς μία κατεύθυνση, ενώ ένας άλλος προς μια διαφορετική 

κατεύθυνση. Το 2007, η ομάδα Wooster Group πραγματοποίησε το έργο There is still time… Brother στο 

προβολικό σύστημα AVIE όπου ο θεατής βλέπει τα πάντα, αλλά την ίδια στιγμή υιοθετείται και το 

μοντέλο του EVE (1993) ή των Place- a user’s manual (1995) και Place Ruhr (2000), καθώς το 

μεγαλύτερο μέρος της προβαλλόμενης εικόνας είναι εκτός εστίασης. Με αυτόν τον τρόπο 

χρησιμοποιείται πάλι ο μηχανισμός του κάδρου - παραθύρου. 

Ο Ρόμπερτ Σταμ εντοπίζει μια συγγένεια ανάμεσα στα νέα μέσα και τις θεωρούμενες στο παρελθόν ως 

πρωτοποριακές πρακτικές ως προς την ανακύκλωση των απορριμάτων των μίντια ως «ευρεθέντων 

αντικειμένων» (Stam, 2006, σ. 404). Η λειτουργία του T_Visionarium βασίζεται στη δραματοποίηση 

αυτόνομων αφηγηματικών ενοτήτων. Με τις δυνατότητες που προσφέρει η ψηφιακή τεχνολογία, ο 

θεατής  διαχειρίζεται τη δομή της αφηγηματικής εξέλιξης. Η συνδυαστική δύναμη του λογισμικού του 
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Τ_Visionarium αναλύει αυτόματα την τηλεοπτική πληροφορία δημιουργώντας ένα πλήθος 

αφηγηματικών δυνατοτήτων.  

Συμπεράσματα 

Το κεντρικό αίτημα στο έργο του Σω είναι η διεύρυνση της κινηματογραφικής εμπειρίας και η 

ενεργοποίηση του θεατή με τη συμμετοχή του στην αφηγηματική εξέλιξη του έργου. Είδαμε πως στο 

Points of View (1983), ο θεατής επεμβαίνει στην προβαλλόμενη εικόνα μεταβάλλοντας τη θέση του 

σημείου παρατήρησης. Στο The Legible City (1989-1991), ο θεατής αποκτά μια μοναδική εμπειρία 

πλοήγησης στην ψηφιακή πόλη.  Στο Place (1993-2000), το κινηματογραφικό κάδρο χρησιμοποιείται ως 

μηχανισμός επιλογής ενός τμήματος από μια μεγαλύτερη, πανοραμική εικόνα. Στο T_Visionarium 

(2003-2008), το σημείο παρατήρησης καθορίζεται και από τις λέξεις-κλειδιά που χρησιμοποιεί ο 

θεατής. Κοινό στοιχείο στο σύνολο των ψηφιακών έργων του Σω παραμένει ο περιορισμός του θεατή 

σε μια συγκεκριμένη –προνομιακή- θέση στο χώρο της εγκατάστασης.  
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Το σύστημα προβολής της εικόνας στο ψηφιακό περιβάλλον 

 

Συμπερασματικά, βλέπουμε πως η χωρική λειτουργία του συστήματος προβολής της εικόνας στις 

διαδραστικές πολυμεσικές εγκαταστάσεις, διαφοροποιείται σε σχέση με την τηλεοπτική μετάδοση και 

την κινηματογραφική προβολή. Καθώς η ανάπτυξη στους τομείς των τηλεπικοινωνιών και των 

οπτικοακουστικών μέσων υποβαθμίζει τη σημασία της φυσικής απόστασης, ο χώρος δεν γίνεται 

αντιληπτός σαν μια συνέχεια, αλλά σαν μια σειρά από τμηματικά πλάνα. Παράλληλα, ο δικτυακά 

συνδεδεμένος θεατής βρίσκεται ταυτόχρονα σε δύο διαφορετικούς τύπους χώρου: στον φυσικό χώρο 

που ορίζεται από το σώμα του, και στον δυνητικό χώρο της εικόνας που προβάλλεται σε μια οθόνη. 

Ωστόσο, ο χώρος αυτός δεν αποτυπώνεται σε μια σταθερή εικόνα. Αντίθετα, πρόκειται για μια εικόνα 

που ανανεώνεται συνεχώς, και συχνά προβάλλεται ταυτόχρονα με άλλες, συνεχώς μεταλλασσόμενες, 

εικόνες. Με αυτό τον τρόπο,  ασυνεχείς χωρικές ενότητες δημιουργούν ένα ενιαίο σύνολο. Στη νέα 

αυτή συνθήκη, ο ρόλος του θεατή-παρατηρητή αναβαθμίζεται καθώς καλείται να επιλέξει ποια από τις 

εικόνες θα παρακολουθήσει. 

Στο ψηφιακό περιβάλλον, ο θεατής συνδιαμορφώνει την αφηγηματική εξέλιξη του έργου. Ο νέος ρόλος 

του θεατή αναδεικνύεται μέσα από τη διαδικασία της προβολής, καθώς το βλέμμα του ταυτίζεται με 

τον φακό της κάμερας (Doane, Manovich). Ειδικά στο έργο του Τζέφρυ Σω, η κίνηση της φωτεινής 

δέσμης της μηχανής προβολής ενσωματώνεται στο σύστημα διάδρασης ανθρώπου-υπολογιστή (HCI) 

και ελέγχεται από τον θεατή (EVE, Place, T-Visionarium). Όπως δηλώνει και ο ίδιος ο Σω, η κίνηση του 

βλέμματος του θεατή είναι το έργο. Σε αντίθεση με την κινηματογραφική ή την τηλεοπτική οθόνη όπου 

η θέαση είναι ομαδική, στις διαδραστικές πολυμεσικές εγκαταστάσεις όπου γίνεται προβολή εικόνας, ο 

θεατής - χειριστής βρίσκεται σε διαφορετικό καθεστώς θέασης από τα υπόλοιπα μέλη του κοινού που 

παρακολουθούν με παθητικό τρόπο.  

Ωστόσο, καθώς η οθόνη εντάσσεται στο δομημένο περιβάλλον, η προβαλλόμενη εικόνα 

προσλαμβάνεται από τον θεατή σε κίνηση. Λόγω της διάχυσης της υπολογιστικής δύναμης [ubiquity] 

και της ανάπτυξης των τεχνολογιών επικοινωνιών στα πλαίσια του ψηφιακού περιβάλλοντος, ο θεατής 

δεν χρειάζεται να μεταβεί σε ειδικούς χώρους θεαμάτων. Η οπτικοακουστική πληροφορία υλοποιείται 

σε οθόνες που βρίσκονται παντού και σε διαφορετικά μεγέθη, στο δημόσιο χώρο, στον χώρο εργασίας, 

στο χώρο κατοικίας. Παρατηρούμε λοιπόν, πως ενώ στο Διευρυμένο Κινηματογράφο της δεκαετίας του 

1960, η υλικότητα της οθόνης τονίζεται, καθώς κατασκευάζεται από διαφορετικά υλικά και ο θεατής 
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καλείται να την αγγίξει, στο ψηφιακό περιβάλλον η οθόνη εξαϋλώνεται, αφού δυνητικά υπάρχει σε 

κάθε επιφάνεια.      

Ο σύγχρονος θεατής δέχεται ένα μεγάλο όγκο πληροφορίας, την οποία όμως μπορεί να οργανώσει 

σύμφωνα με κριτήρια που ορίζει ο ίδιος. Η θέση του παρατηρητή έχει ιδιαίτερη σημασία, καθώς η 

οργάνωση της πληροφορίας προκύπτει από την κίνηση του, είτε στον φυσικό είτε στον δυνητικό χώρο. 

Αυτό είναι ένα πεδίο πειραματισμού του Ψηφιακά Διευρυμένου Κινηματογράφου, καθώς η οργάνωση 

της πληροφορίας, σαν κάποιου τύπου πλοήγηση στο χώρο, είναι μια κινηματογραφική επιρροή. Το 

κινηματογραφικό κάδρο αντιστοιχεί στην κίνηση της κάμερας στο χώρο και λειτουργεί σαν μηχανισμός 

επιλογής, αφού εστιάζει σε μια συγκεκριμένη περιοχή. Ο κινούμενος θεατής επιλέγει ένα διαφορετικό 

σημείο κάθε φορά, δημιουργώντας μια προσωπική και μοναδική αφηγηματική πορεία. Η κατάσταση 

αυτή διαφοροποιείται από την αλλαγή καναλιών στην τηλεόραση, ή την επιλογή στοιχείων από το 

μενού του ηλεκτρονικού υπολογιστή, όπου η σχέση θέασης είναι μετωπική και ο θεατής παραμένει σε 

ένα σταθερό σημείο.  

Σε μια ομάδα από έργα Διευρυμένου Κινηματογράφου, η  αφήγηση εξελίσσεται με βάση την κίνηση 

του θεατή στο χώρο. Στο προηγούμενο κεφάλαιο είδαμε τέτοια έργα που παρουσιάζονται σε κλειστούς 

εκθεσιακούς χώρους όπως το Cinelabyrinth (1990) του Ραντούζ Σιντσέρα.  Με το έργο του Γκρίναγουεϊ, 

το κινηματογραφικό γεγονός διαχέεται στην πόλη και ο θεατής δημιουργεί τη δική του αφηγηματική 

πορεία [The Stairs 1: Geneva (1994), The stairs 2: Munich, Projection (1995)].  Στο έργο The Legible City 

(1989-1991), ο Τζέφρυ Σω συνδέει την πλοήγηση στην πόλη με μια ερμηνεία της που αναπαρίσταται με 

ψηφιακό τρόπο. Επιλέγοντας τον τρόπο που θα κινηθεί στην ψηφιακή πόλη, ο θεατής δημιουργεί την 

δική του αφήγηση, που στη συνέχεια επηρεάζει τον τρόπo που βιώνει την εμπειρία της πραγματικής 

πόλης. Αντίστοιχα, στο έργο Liberate your Avatar (2007) o Πωλ Σέρμον χρησιμοποιεί την ψηφιακή 

αναπαράσταση της πλατείας All Saints Garden ως ένα επιπλέον επίπεδο πληροφορίας για την ιστορία 

της περιοχής την οποία ο θεατής μπορεί να επεξεργαστεί τόσο στο απτικό όσο και στο ψηφιακό μέρος 

του έργου.  

Στη σύγχρονη εποχή, σημαντικό ζήτημα στην αρχιτεκτονική αποτελεί η ένταξη της συνεχώς 

μεταβαλλόμενης ψηφιακής πληροφορίας στο δομημένο περιβάλλον. Στα πλαίσια των Media Buildings, 

η οθόνη αντιμετωπίζεται σαν ένα παράθυρο που παραπέμπει στον αναπαριστώμενο χώρο της οθόνης.  

Είδαμε πως ο Βιριλιό υποστηρίζει ότι κινηματογράφος υποκαθιστά τον υλικό χώρο με μια νέα, άυλη, 

πραγματικότητα, που οδηγεί τελικά στην εξαϋλωση της αρχιτεκτονικής. Αντίστοιχα, η δικτυακά 

συνδεδεμένη οθόνη διευρύνει την αντίληψη μας για το αστικό περιβάλλον, δίνοντας ένα επιπλέον 
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επίπεδο πληροφορίας. O σύγχρονος κάτοικος της πόλης αποκτά μια υβριδική χωρική εμπειρία, 

κινούμενος ταυτόχρονα μέσα στον φυσικό και τον ψηφιακό χώρο.  

Ο Βιριλιό θεωρεί πως ο σύγχρονος αρχιτέκτονας αντιμετωπίζει με αμηχανία το στοιχείο της 

πληροφορίας. Ο δυνητικός χώρος συνδέεται με τον απτικό χώρο και πιθανώς θα έπρεπε να 

εντάσσονται σε μια ενιαία σχεδιαστική αντιμετώπιση. Ωστόσο, στην αρχιτεκτονική,  η χρήση της 

οθόνης εντάσσεται κυρίως σε μορφολογικές αναζητήσεις και σε μια προσπάθεια να αποτυπωθούν 

εικόνες που μεταβάλλονται στο χρόνο, δίνοντας «ζωή» στην όψη του κτιρίου. Η σχέση του θεατή με 

την οθόνη είναι περισσότερο κινηματογραφική/ τηλεοπτική παρά ψηφιακή, καθώς οι θεατές – χρήστες 

του κτιρίου έχουν περιορισμένη πρόσβαση στην προβαλλόμενη εικόνα αν και δημιουργούν τη δική 

τους αφήγηση με την ελεύθερη κίνησή τους μέσα στο κτίριο.  

Όπως είδαμε παραπάνω, ο Λεβ Μάνοβιτς διαχωρίζει τη μεταφερόμενη εικόνα που περιβάλλεται από 

ένα κάδρο (πχ. ένα ζωγραφικό πίνακα) με την εικόνα που σχεδιάζεται για να ενταχθεί στο δομημένο 

περιβάλλον (μωσαϊκό, τοιχογραφία) με κριτήριο τη διαφορά  της κλιμακας ανάμεσα στην 

αναπαράσταση και την προσομοίωση. Όμως ο Μάνοβιτς ασχολείται με την προβολή της εικόνας σαν 

ένα παράθυρο που οδηγεί σε ένα φανταστικό κόσμο. Δεν δίνει σημασία στην περιοχή που ορίζεται από 

τη φωτεινή δέσμη καθώς διαχέεται στο χώρο. Επίσης, όπως τονίζει και ο  Μαρκ Χάνσεν, αγνοεί τον 

κεντρικό ρόλο που διατηρεί ο θεατής στα νέα μέσα, με τη δράση και την κίνησή του. Ακόμα και στο 

σημείο που μιλά για τη διεπαφή ανθρώπου υπολογιστή (HCI), ο Μάνοβιτς θεωρεί ότι ο χρήστης του 

υπολογιστή κάθεται σε μια σταθερή θέση απέναντι από την οθόνη. 

Είδαμε πως η Αν Φράιντμπεργκ υποστηρίζει ότι η σταδιακή εισαγωγή της κίνησης της εικόνας στα 

πλαίσια του μοντερνισμού συνοδεύεται από τον σταδιακό περιορισμό της κίνησης του θεατή. Μέσα 

από τα επιλεγμένα έργα του Σω, αποτυπώνεται το γεγονός ότι με τη μετάβαση από τα αναλογικά στα 

ψηφιακά μέσα προβολής της εικόνας στις πολυμεσικές εγκαταστάσεις παρατηρείται ένας αντίστοιχος 

περιορισμός της κίνησης του θεατή. Ωστόσο, ο περιορισμός αυτός περιορίζεται στον απτικό χώρο, 

καθώς δίνεται μεγάλη ελευθερία κίνησης στον ψηφιακό χώρο.    

Αναλύοντας το έργο του Σω, παρατηρούμε μια σειρά από παραδείγματα όπου το κάδρο της 

προβαλλόμενης εικόνας χρησιμοποιείται σαν μηχανισμός επιλογής ενός μέρους από μια μεγαλύτερη 

πανοραμική εικόνα (Place, EVE, T_Visionarium). Θα μπορούσαμε να πούμε ότι αυτή η προσέγγιση 

επεκτείνεται και σε έργα με πολλές ταυτόχρονες προβολές, καθώς το βλέμμα του θεατή μετακινείται ή 

ο ίδιος ο θεατής μετακινείται. Το φιλτράρισμα του προβαλλόμενου υλικού με  λέξεις κλειδιά  είναι ένας 
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εναλλακτικός μηχανισμός επιλογής, ένα αόρατο κάδρο, καθώς και σε αυτή την περίπτωση ένα μεγάλο 

μέρος της πληροφορίας είναι μη-ορατό (Τ_Visionarium, 2003). Η διάταξη αυτή λειτουργεί και 

αντίστροφα. Ο Σω αναφέρεται στη σημασία του ελέγχου της ματιάς του θεατή, καθώς ο δημιουργός 

«ξέρει τί να προβάλλει και σε ποιο σημείο»58. 

Ιδιαίτερο ενδιαφέρον παρουσιάζει η αρχιτεκτονική διαμόρφωση ορισμένων έργων του, που προκύπτει 

από την κίνηση της κάμερας (Place, EVE). Η μορφή της επιφάνειας προβολής αποτυπώνει την 

περιστροφική κίνηση της κάμερας που βρίσκεται στο κέντρο. Η τοποθέτηση του θεατή-χειριστή του 

έργου σε αυτή τη θέση υποδηλώνει την αντικατάσταση του βλέμματός του με το πεδίο καταγραφής της 

κινηματογραφικής κάμερας. Με την τοποθέτηση του θεατή σε προνομιακή θέση, στο κέντρο δηλαδή 

της κυλινδρικής επιφάνειας προβολής, ο ρόλος του αναβαθμίζεται και από απλός παρατηρητής 

μετατρέπεται σε οργανικό στοιχείο του έργου.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
58 Συνέντευξη της συγγραφέως με τον Τζέφρυ Σω μέσω Skype 
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Συμπεράσματα 

 

Στόχος της διατριβής ήταν κατ’ αρχήν η αναζήτηση και ο εντοπισμός των τεχνολογικών και 

πολιτισμικών εξελίξεων που διαμορφώνουν τη χωρική έκφραση και οργάνωση του συστήματος 

προβολής της εικόνας (μηχανή προβολής, φωτεινή δέσμη, επιφάνεια προβολής) στις πολυμεσικές 

εγκαταστάσεις. Στα πλαίσια αυτής της μελέτης, το σύστημα προβολής της εικόνας και ο χώρος που 

διαμορφώνεται από την παρουσία και την κίνηση του θεατή, αντιμετωπίζονται σαν μια ενότητα που 

ονομάζουμε αρχιτεκτονικό χώρο του συστήματος προβολής.  

Τα ερευνητικά ερωτήματα ήταν: 

- Πώς μεταβάλλεται ο αρχιτεκτονικός χώρος του συστήματος προβολής της εικόνας, με 

την τεχνολογική εξέλιξη (φιλμ/βίντεο/ψηφιακή τεχνολογία); 

- Πως εκφράζεται η υλικότητα του συστήματος προβολής στο χώρο, στα πλαίσια αυτής 

της μετάβασης;  

- Ποιοι είναι οι τρόποι επανάχρησης παλαιότερων τεχνολογιών προβολής και χωρικών 

οργανώσεων στις σύγχρονες πολυμεσικές εγκαταστάσεις και ποιες οι διαφορετικές 

νοηματοδοτήσεις τους; 

Η μελέτη του συστήματος προβολής της εικόνας δομείται με βάση τρεις άξονες: την οργάνωση του 

χώρου, τη θέση του θεατή και τέλος την τεχνολογική εξέλιξη και επανάχρηση παλαιότερων 

τεχνολογιών προβολής και χωρικών οργανώσεων στο ψηφιακό περιβάλλον.  

Οι νέες οπτικοακουστικές τεχνολογίες, παράγουν έναν νέο τύπο θέασης πέρα από την κλασική 

κινηματογραφική συνθήκη, όπου ο θεατής παρακολουθεί παθητικά το έργο σε μια σκοτεινή αίθουσα. 

Όταν η αλληλεπίδραση με το σύστημα προβολής της εικόνας  βασίζεται στη θέση του παρατηρητή, ο 

βαθμός συμμετοχής του στη χωρική οργάνωση του συστήματος προβολής της εικόνας αυξάνεται 

σταδιακά με τη μετάβαση από την αναλογική στην ψηφιακή τεχνολογία, όπως θα δούμε παρακάτω.  

Στην κινηματογραφική τεχνολογία, η εικόνα καταγράφεται, εμφανίζεται και προβάλλεται. Υπάρχει 

δηλαδή χρονική απόσταση ανάμεσα στην καταγραφή και την προβολή της εικόνας. Στα πλαίσια του 

κινήματος του Διευρυμένου Κινηματογράφου, ο θεατής παρεμβαίνει στην προβαλλόμενη εικόνα με 

την τροποποίηση της μορφής της επιφάνειας προβολής (που κατασκευάζεται από ευμετάβλητα υλικά 

για  αυτό ακριβώς το λόγο), με την παρεμβολή του στη φωτεινή δέσμη της προβολής, αλλά και με την 
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απλή παρουσία του, αν στο σύστημα προβολής χρησιμοποιούνται καθρέπτες. Θα μπορούσαμε να 

πούμε ότι στην κινηματογραφική προβολή, η φωτεινή δέσμη και η επιφάνεια προβολής αποτελούν 

πεδίο αλληλεπίδρασης ανάμεσα στον απτικό χώρο και τον αναπαριστώμενο χώρο της εικόνας. Σε 

ορισμένες περιπτώσεις, η κατεύθυνση του βλέμματος του θεατή γίνεται στοιχείο αλληλεπίδρασης με 

το έργο, καθώς ο θεατής καλείται να το δει μέσα από συγκεκριμένο κάδρο-σκόπευτρο (Τζέφρυ Σω, 

Viewpoint, 1976), κατά αντιστοιχία με καλλιτεχνικά έργα που χρησιμοποιούν παρόμοιες στρατηγικές, 

χωρίς να υπάρχει προβολή της εικόνας (Μαρσέλ Ντυσάν, Étant donnés, 1944-66).  

Η αλληλεπίδραση του θεατή με το σύστημα προβολής της εικόνας θεμελιώνεται μέσα από 

πειραματισμούς που πραγματοποιούνται στα πλαίσια των εγκαταστάσεων και των περφόρμανς. Στα 

έργα αυτά, ανεξάρτητα αν υπάρχει προβολή ή όχι, ο θεατής καλείται να τροποποιήσει το απτικό 

περιβάλλον έτσι ώστε να διαμορφώσει μια δική του, προσωπική εμπειρία. Σε ορισμένα από τα έργα 

αυτά, εισάγεται η έννοια του θεατή-χειριστή του έργου (Τζέφρυ Σω, Waterwalk, 1969). H υπέρβαση της 

μετωπικής σχέσης του θεατή με το καλλιτεχνικό έργο και συμμετοχή του σε αυτό με την εισαγωγή της  

έννοιας της καλλιτεχνικής εγκατάστασης θεμελιώνεται κατά την περίοδο του μεσοπολέμου. Ωστόσο, 

κατά τη δεκαετία του 1960, στα πλαίσια του Διευρυμένου Κινηματογράφου, ο θεατής με την δράση και 

την κίνησή του επεμβαίνει στην χωρική έκφραση του συστήματος προβολής της εικόνας. 

Η τηλεοπτική προβολή έχει διαφορετικά χαρακτηριστικά καθώς βασίζεται στο αναλογικό ηλεκτρονικό 

σήμα. Θα μπορούσαμε να πούμε πως η τηλεοπτική εικόνα, σε αντίθεση με την μηχανικά και χημικά 

παραγόμενη κινηματογραφική εικόνα, έχει μια οργανική ποιότητα, με την έννοια ότι μοιάζει με ένα 

ζωντανό οργανισμό ως προς την οργάνωση της. Η ποιότητα αυτή προκύπτει από τη συνεχή κίνηση της 

δέσμης σάρωσης της τηλεοπτικής οθόνης, που παράγει ένα αδιάκοπα διαμορφούμενο περίγραμμα. Η 

διαδικασία αυτή διαφοροποιείται σε σχέση με τη δειγματοληπτική καταγραφή της κινηματογραφικής 

κάμερας. Η εικόνα που καταγράφεται στην τηλεοπτική κάμερα είναι δυνατόν να εμφανίζεται άμεσα 

στην οθόνη (όπως στο κλειστό κύκλωμα). Έτσι, με την τηλεοπτική προβολή εισάγονται δύο ακόμα 

στοιχεία αλληλεπίδρασης: η άμεση εμφάνιση του θεατή στην οθόνη, και η δυνατότητα παρεμβολής 

στο τηλεοπτικό σήμα.  

Η ψηφιακή προβολή προσφέρει την κατάλληλη πλατφόρμα για την εξέλιξη των αναζητήσεων του 

Διευρυμένου Κινηματογράφου. Η μαθηματική αναπαράσταση, η σπονδυλωτή δομή, ο αυτοματισμός 

και η μεταβλητότητα που χαρακτηρίζουν το ψηφιακό έργο, καθιστούν ευκολότερη την προσαρμογή 

του στις απαιτήσεις του χρήστη. Με τον τρόπο αυτό ο θεατής αποκτά τη δυνατότητα συν-διαμόρφωσης 

του έργου μέσω κατάλληλων συστημάτων διεπαφής.  
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Στα πλαίσια της συγκεκριμένης μελέτης, εντοπίζουμε εκείνα τα συστήματα διεπαφής που βασίζονται 

στη χωρική έκφραση του συστήματος προβολής της εικόνας και αποτελούν συνέχεια παλαιότερων 

διατάξεων. Όταν η αλληλεπίδραση με το σύστημα προβολής της εικόνας  βασίζεται στη θέση του 

παρατηρητή, η εγκατάσταση λειτουργεί σαν μια οπτική μηχανή, για το λόγο αυτό εντοπίζουμε 

ομοιότητες με προ-κινηματογραφικές κατασκευές. Ωστόσο, στο ψηφιακό περιβάλλον, 

πραγματοποιούνται διαφορετικοί συνδυασμοί χωρικών οργανώσεων ανάμεσα στον απτικό και τον 

δυνητικό χώρο. 

Η επιλογή του συστήματος διεπαφής υποδεικνύει στον θεατή-χρήστη τις επιλογές που θα έχει κατά την 

εξερεύνηση του έργου. Στον κινηματογράφο, ο σκηνοθέτης καθοδηγεί το βλέμμα του θεατή, που 

ταυτίζεται με την μηχανή λήψης. Στο έργο του Σω, ο θεατής δύναται να μεταβάλλει το σημείο 

παρατήρησης και έτσι αναβαθμίζεται σε σκηνοθέτη του έργου. Παρακολουθώντας τα έργα Viewpoint 

(1975), Points of View (1983), The Legible City (1989) και Place – a User’s Manual (1995), εντοπίζουμε 

ότι αυξάνεται η δυνατότητα μετακίνησης του σημείου παρατήρησης: στο Viewpoint το βλέμμα του 

θεατή περιορίζεται από το ειδικά κατασκευασμένο σκόπευτρο, στο Points of View, μετακινείται πάνω 

σε ένα νοητό ημισφαίριο που καλύπτει το ψηφιακό αντικείμενο, ενώ στο The Legible City κινείται 

ελεύθερα εντός του ψηφιακού αντικειμένου.  

Στο Πανόραμα, ο θεατής επιλέγει ελεύθερα τον τρόπο που θα δει την εικόνα, την οποία βλέπει πάντα 

τμηματικά, καθώς υπερβαίνει το οπτικό του πεδίο. Αντίθετα, στην κλασική κινηματογραφική συνθήκη, 

ο θεατής παραμένει στη θέση του και αφήνει τον σκηνοθέτη, με την κίνηση της κάμερας, να 

κατευθύνει το βλέμμα του. Στο ψηφιακό περιβάλλον, το κάδρο αποτυπώνει την κίνηση του βλέμματος 

του θεατή και εντάσσεται στο σύστημα προβολής της εικόνας. Η χρήση του κινούμενου 

κινηματογραφικού κάδρου, ως μηχανισμού πλοήγησης στον ψηφιακό χώρο, επεκτείνει τη λειτουργία 

του ως οδηγού του βλέμματος του θεατή που συναντούμε στα αναλογικά μέσα (Τζέφρυ Σω, Viewpoint, 

1975). Το κινούμενο κάδρο αποκαλύπτει τμήματα του ψηφιακού χώρου (Τζέφρυ Σω, EVE, 1993), 

δυνητικές κατασκευές (Τζέφρυ Σω, The Golden Calf, 1994), διαμορφώνει περιβάλλοντα επαυξημένης 

πραγματικότητας (Τζέφρυ Σω, Inventer la Terre, 1986) και λειτουργεί σαν φίλτρο που ιεραρχεί την 

ψηφιακή πληροφορία (Τζέφρυ Σω, T_Visionarium, 2006).  

Τα συστήματα διεπαφής στο ψηφιακό περιβάλλον ενσωματώνουν τεχνολογίες και λογικές χρήσης. Για 

παράδειγμα, η χρήση της πολυθρόνας, παραπέμπει στην τηλεοπτική θέαση (Τζέφρυ Σω, The Virtual 

Museum, 1991). Το ποδήλάτο παραπέμπει στον σύγχρονο περιπατητή: τον οδηγό ή επιβάτη ενός 

οχήματος (Τζέφρυ Σω, The Legible City, 1989). Στο έργο του Σω Revolution (1990) ο θεατής πρέπει να 

Institutional Repository - Library & Information Centre - University of Thessaly
10/04/2024 10:20:21 EEST - 3.89.229.10



184 
 

καταβάλλει σωματική προσπάθεια για να δει τις εικόνες, ενώ η σάρωση της παλάμης στο Web of Life 

(2002), παραπέμπει στο ίχνος που αφήνει ο θεατής στον ψηφιακό χώρο. Όμως, το κύριο ζητούμενο 

στον Ψηφιακά Διευρυμένο Κινηματογράφο είναι να αναβαθμισθεί ο θεατής σε συν-διαμορφωτή του 

έργου. Για το λόγο αυτό, σε πολλές περιπτώσεις το σύστημα διεπαφής βασίζεται σε μια τροποποιημένη 

κάμερα. Ο θεατής κινείται στον ψηφιακό χώρο με βάση τις κινήσεις της κάμερας (περιστροφή, αλλαγή 

κλίσης, μεγέθυνση), και αποκτά το ρόλο σκηνοθέτη του έργου. Σε αντίθεση με τα συμμετοχικά έργα της 

δεκαετίας του 1960, στα ψηφιακά έργα οι κινήσεις του θεατή-χειριστή καταγράφονται και 

προβάλλονται στους άλλους θεατές. Σε πολλές περιπτώσεις, η κίνηση και η δράση του θεατή είναι το 

έργο.  

Σε ότι αφορά την χωρική οργάνωση του συστήματος προβολής της εικόνας, τα πεδία όπου εντοπίζονται 

αλλαγές είναι η μορφή, το μέγεθος και ο βαθμός διαφάνειας της επιφάνειας προβολής, η οργάνωση 

της κίνησης του θεατή και οι τρόποι σύνδεσης φυσικού και δυνητικού χώρου. Αναλύοντας τη χωρική 

διάταξη των εγκαταστάσεων, συμπεραίνουμε ότι δίνεται έμφαση στη διαστρωμάτωση που 

δημιουργούν οι ταυτόχρονες προβολές, κατά αντιστοιχία με τους πειραματισμούς του μεσοπολέμου. Η 

διαστρωμάτωση αυτή αποκτά υλική υπόσταση, καθώς σε πολλές περιπτώσεις η επιφάνεια προβολής 

κατασκευάζεται από πολλά επίπεδα, με διαφορετικούς βαθμούς διαφάνειας (Τζέφρυ Σω, MovieMovie, 

1967). Επίσης, κατά αντιστοιχία με τη χρήση της φωτεινής δέσμης κατά την περίοδο του μεσοπολέμου 

ως συνδετικό στοιχείο ανάμεσα στο έργο και τον θεατή, χρησιμοποιείται καπνός ή ατμός ως επιφάνεια 

προβολής. Ο θεατής μπορεί πλέον να κινηθεί μέσα στον χώρο της προβολής. Θα μπορούσαμε να πούμε 

ότι με τον τρόπο αυτό δίνεται υλική υπόσταση στην προβαλλόμενη εικόνα. Επιπλέον, οι 

προβαλλόμενες εικόνες μοιάζουν να δημιουργούνται με ένα μυστηριώδη τρόπο στον αέρα, κατ’ 

αντιστοιχία με τις προ-κινηματογραφικές παραστάσεις Φαντασμαγορίας. 

Καθώς ο θεατής αποκτά όλο και πιο σημαντικό ρόλο στο σύστημα προβολής της εικόνας 

χρησιμοποιούνται διαφορετικές στρατηγικές σύνθεσης του απτικού με τον αναπαριστώμενο χώρο. Σε 

πρώτο χρόνο, διαμορφώνονται εφήμερες φουσκωτές κατασκευές τις οποίες οι θεατές καλούνται να 

τροποποιήσουν: πλαστικές επιφάνειες (σωλήνες, κώνοι) εξαπλώνονται προς τους θεατές (φούσκωμα, 

απελευθέρωση καπνού από το εσωτερικό). Διαπιστώνουμε αντιστοιχίες τέτοιων «γεγονότων 

Διευρυμένου Κινηματογράφου» με αρχιτεκτονικές προτάσεις που αφορούν τη προσαρμογή του 

δομημένου περιβάλλοντος στις ανάγκες και τις επιθυμίες του χρήστη. Σε μια σειρά από κατασκευές – 

γεγονότα, χρησιμοποιείται διαφανής μεμβράνη σαν όριο ανάμεσα στο χώρο του θεατή-χρήστη και το 
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φυσικό περιβάλλον (Τζέφρυ Σω, Waterwalk, 1969). Όμως, σε δεύτερο χρόνο, η επιφάνεια προβολής 

διαμορφώνεται έτσι ώστε να δώσει όγκο στην προβαλλόμενη εικόνα (Τζέφρυ Σω, MovieMovie, 1967).  

Στα πλαίσια του Διευρυμένου Κινηματογράφου, το έργο απομακρύνεται από την συνθήκη θέασης του 

εμπορικού κινηματογράφου όπου ο θεατής απορροφάται από την προβαλλόμενη εικόνα, και το 

περιβάλλον της αίθουσας προβολής υποβαθμίζεται. Η χωρική οργάνωση του συστήματος προβολής 

δείχνει να ενθαρρύνει εναλλακτικές μορφές θέασης και να τονίζει την υλικότητα του συστήματος 

προβολής (MovieMovie). Σε πολλά έργα η χωρική διάταξη είναι κυκλική, έτσι ώστε να διαμορφώνονται 

πολλαπλές σχέσεις θέασης: ο θεατής μπορεί να σταθεί σε ένα σημείο, να κινηθεί ελεύθερα γύρω από 

το έργο, ή να επέμβει με κάποιο τρόπο στη μορφή του. Οι θεατές και οι περφόρμερς αποτελούν δομικά 

στοιχεία του χώρου καθώς το σώμα τους λειτουργεί και αυτό ως επιφάνεια προβολής.  

Η αντιστοιχία της τηλεοπτικής οθόνης με την τηλεοπτική θέαση και τα συγκεκριμένα χαρακτηριστικά 

της (προβολή στο καθημερινό οικιακό περιβάλλον, σε μικρή ομάδα θεατών, η σε θεατές που 

βρίσκονται σε απομακρυσμένα σημεία), οδηγεί σε έργα που σχολιάζουν αυτή την πραγματικότητα. Το 

χαρακτηριστικό της τηλεοπτικής εκπομπής (ένας πομπός απευθύνεται σε πολλούς δέκτες) δύναται να 

τροποποιηθεί έτσι ώστε να δημιουργηθεί μια αμφίδρομη αλληλεπίδραση ανάμεσα σε ομάδες θεατών. 

Όπως υποστηρίζει και ο Βιριλιό, θα μπορούσαμε να πούμε πως με την τηλεπικοινωνιακή σύνδεση 

δημιουργείται μια τρύπα στο χώρο, όπως αποτυπώνεται στο έργο Hole in Space (1980) των Κιτ 

Γκαλοουέι και Σέρι Ραμπίνοβιτς. Αντίστοιχα, υπάρχει δυνατότητα σύνθεσης της τηλεοπτικής προβολής 

με εικόνες από διαφορετικούς τόπους ή και ένταξης του θεατή σε αυτή (Λες Λεβίν, Iris, 1968). 

Την εποχή που η τεχνολογία βελτιώνεται αρκετά ώστε να γίνονται βιντεοπροβολές με καλή ποιότητα 

εικόνας σε μεγάλες επιφάνειες, η ψηφιακή τεχνολογία ενσωματώνεται στις πολυμεσικές 

εγκαταστάσεις. Αναλύοντας την χωρική οργάνωση των ψηφιακών εγκαταστάσεων, διαπιστώνουμε πως 

σταδιακά περιορίζεται η κίνηση στον απτικό χώρο, ενώ το βλέμμα του θεατή κινείται στον δυνητικό 

χώρο. Η ακινησία του θεατή στο απτικό περιβάλλον μετατρέπεται σε κίνηση με σταδιακά όλο και 

μεγαλύτερο εύρος (Points of View, The Legible City, Place). Το σύστημα διεπαφής συνδέει διαφορετικές 

χωρικές διατάξεις, για παράδειγμα το ημισφαιρικό χειριστήριο στο έργο Points of View (1983) συνδέει 

τη μετωπική χωρική οργάνωση στον απτικό χώρο με την ημισφαιρική στον ψηφιακό. Αντίστοιχα, το 

ποδήλατο στο The Legible City (1989), μετατρέπει την μετωπική χωρική οργάνωση του απτικού χώρου 

σε ελεύθερη στον ψηφιακό. Στο Place – a User’s Manual (1995), η χωρική διάταξη της εγκατάστασης 

είναι παρόμοια με αυτή του ψηφιακού αντικειμένου. Η περιστροφική κίνηση του θεατή στο κέντρο της 
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πανοραμικής επιφάνειας προβολής ταυτίζεται με την κίνηση του βλέμματός του στο ψηφιακό 

πανόραμα. 

Επιπλέον, παρατηρούμε ότι στα έργα του Διευρυμένου Κινηματογράφου η χωρική διάταξη είναι 

κυκλική (MovieMovie, 1967) και ο θεατής κινείται γύρω από το έργο. Αντίθετα, στα ψηφιακά έργα, η 

διάταξη είναι πανοραμική, δηλαδή ο θεατής βρίσκεται σε κέντρική θέση και περιβάλλεται από το έργο. 

Το γεγονός αυτό αποτυπώνει τη θέση του Πήτερ Βάιμπελ ότι το επίκεντρο της ηλεκτρονικής τέχνης 

μετακινείται από το αντικείμενο στον παρατηρητή.  

Η χωρική οργάνωση της εγκατάστασης συνδέει τον απτικό με τον δυνητικό χώρο, τονίζοντας 

παράλληλα την αντίθεση ανάμεσα στο υλικό και το άυλο. Στο Place – a User’s Manual (1995), η 

πανοραμική επιφάνεια προβολής υποδέχεται μια πανοραμική εικόνα που οδηγεί σε αντίστοιχες 

πανοραμικές διατάξεις στον ψηφιακό χώρο. Μια άλλη στρατηγική σύνδεσης απτικού και ψηφιακού 

χώρου είναι η αντίστοιξη της κίνησης του θεατή στον απτικό χώρο με την κίνησή του στον ψηφιακό 

χώρο (Τζέφρυ Σω, Going to the Heart of the Center of the Garden of Delights, 1986), όπως και η 

αναπαράσταση του απτικού χώρου με φαινομενικά άυλα στοιχεία όπως τα κείμενα (Τζέφρυ Σω, The 

Legible City, 1989). Τέλος, καθώς προαπαιτούμενο για τη δημιουργία περιβαλλόντων δυνητικής και 

επαυξημένης πραγματικότητας είναι η γνώση της κατεύθυνσης του βλέμματος του θεατή, το κινούμενο 

κάδρο χρησιμοποιείται σαν πεδίο σύνδεσης του απτικού και του δυνητικού χώρου (Τζέφρυ Σω, 

Inventer la Terre, 1986). 

Αναφέραμε ήδη τη θέση του Βιριλιό ότι η προβολή υποκαθιστά τον υλικό χώρο με μια νέα, άυλη, 

πραγματικότητα, που οδηγεί τελικά στην εξαΰλωση της αρχιτεκτονικής. Μέσα από την έρευνά μας 

αυτή, διαπιστώνουμε ότι με την τεχνολογική εξέλιξη η υλικότητα αποκτά διαφορετικές ποιότητες: 

ανάλογα με τους στόχους του έργου, η επιφάνεια προβολής κατασκευάζεται σε συνδυασμό με την 

εικόνα που πρόκειται να προβληθεί. Μπορεί να είναι συμπαγής ή ευμετάβλητη, διαφανής ή 

αδιαφανής, επίπεδη ή πανοραμική, ανακλαστική ή όχι. Είδαμε επίσης ότι η θέση του παρατηρητή 

διαμορφώνει τη διάταξη της εγκατάστασης. Άρα ο αρχιτεκτονικός χώρος δεν είναι απλώς μια 

δισδιάστατη επιφάνεια (τοίχος, παράθυρο) που δύναται να μετατραπεί σε επιφάνεια προβολής, όπως 

αναφέρει ο Βιριλιό. Η επιφάνεια προβολής λειτουργεί σε συνδυασμό με την προβαλλόμενη εικόνα και 

τον θεατή. 

Όπως συμβαίνει και με την κυκλική, η πανοραμική διάταξη διαμορφώνει πολλαπλές σχέσεις θέασης. 

Είδαμε πως στα έργα του Διευρυμένου Κινηματογράφου ορισμένοι θεατές παρακολουθούν από 
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μακριά, ενώ άλλοι επεμβαίνουν με διάφορους τρόπους στην επιφάνεια προβολής. Στην ψηφιακή 

προβολή ένα μέλος του κοινού αναδεικνύεται σε θεατή-χειριστή και τα υπόλοιπα μέλη απλώς 

παρακολουθούν το έργο.  

Στο ψηφιακό περιβάλλον εισάγεται και μία άλλη οπτική από ένα ανεξάρτητο σημείο αναφοράς: η 

καταγραφή της θέσης του χειριστή σε κάτοψη, που τελικά διευκολύνει την επικοινωνία και επαφή με 

άλλους θεατές-χειριστές (Τζέφρυ Σω, The Distributed Legible City, 1998). Ο χώρος της επιφάνειας 

προβολής επεκτείνεται με τη σύνδεση απομακρυσμένων τόπων μέσω της τηλεπικοινωνιακής 

σύνδεσης. Το στοιχείο που διαφοροποιείται σε σχέση με την τηλεοπτική προβολή, είναι ότι 

δημιουργείται ένα ψηφιακό περιβάλλον το οποίο είναι κοινό για τους διαφορετικούς χρήστες και 

δύναται να αποτελέσει πεδίο κοινωνικής δικτύωσης. 

Συχνά, διαφορετικές σχέσεις θέασης που διαμορφώνονται στο ψηφιακό περιβάλλον αντιστοιχούν σε 

προ-κινηματογραφικές οπτικές μηχανές. Η γνώση της κατεύθυνσης του βλέμματος του θεατή είναι 

ιδιαίτερα χρήσιμη στο ψηφιακό περιβάλλον, καθώς τα περιβάλλοντα δυνητικής και επαυξημένης 

πραγματικότητας προβάλλουν στον θεατή το τμήμα εκείνο του χώρου που θα έβλεπε αν κοιτούσε προς 

την συγκεκριμένη κατεύθυνση. Αναλύοντας το έργο του Σω, παρατηρούμε ότι οι εγκαταστάσεις 

λειτουργούν σαν οπτικές μηχανές που αναβαθμίζουν τον θεατή σε συμμετέχοντα του έργου καθώς του 

παρέχουν την δυνατότητα να χειρίζεται την κάμερα και να παρακολουθεί το έργο με τον δικό του 

μοναδικό τρόπο. 
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Κατευθύνσεις - προτάσεις για περαιτέρω έρευνα  

 

Αντικείμενο της έρευνας ήταν η μελέτη του τρόπου με τον οποίο το σύστημα προβολής της εικόνας 

(μηχανισμός προβολής, δέσμη φωτός, επιφάνεια προβολής) και ο θεατής συμμετέχουν στην οργάνωση 

του χώρου στις σύγχρονες διαδραστικές εγκαταστάσεις. Καθώς στα έργα που αποτελούν αντικείμενο 

της μελέτης ο θεατής αποτελεί μέρος μιας συγκεκριμένης οπτικής μηχανής, μεγάλο μέρος των 

πειραματισμών, ιδιαίτερα στο ψηφιακό περιβάλλον, γίνεται σε κατάλληλα διαμορφωμένο, ελεγχόμενο, 

εσωτερικό χώρο. Με βάση τα παραπάνω, θα μπορούσε να διερευνηθεί η εξέλιξη της ενσωμάτωσης του 

συστήματος προβολής της εικόνας στο εξωτερικό περιβάλλον, με τις διαφορετικές σχέσεις θέασης που 

διαμορφώνονται σε αυτές τις περιπτώσεις και την αναγκαία προσαρμογή στις μεταβαλλόμενες 

συνθήκες ενός μη ελεγχόμενου χώρου προβολής.  
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Πίνακας 1 
Eξέλιξη της χωρικής λειτουργίας του συστήματος προβολής της εικόνας 
 

    Προ‐κινηματογραφικές 
Κατασκευές 
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Τεχνολογία  Οπτική  Οπτικο‐χημική  Ηλεκτρο‐ μαγνητική Ψηφιακή 
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  Χρήση της φωτεινής δέσμης ως 

πεδίο παρέμβασης στην 
προβαλλόμενη εικόνα 

Δεν παρατηρείται τέτοιου τύπου 
χρήση της φωτεινής δέσμης 

Μεσοπόλεμος: Η φωτεινή δέσμη διαχέεται από το έργο προς το θεατή                
 Διευρυμένος Κιν/φος: Αποτελεί πεδίο παρεμβολής του θεατή στην εικόνα 

Πολυκάναλα έργα: Τηλεοπτικές οθόνες τοποθετούνται σε 
διαφορετικά σημεία του χώρου. 
Αναλογίες ανάμεσα στη φωτεινή δέσμη και το ηλεκτρομαγνητικό 
σήμα: η  σκιά του θεατή εμφανίζεται στην οθόνη 

Η κίνηση της φωτεινής δέσμης εντάσσεται στο σύστημα 
διεπαφής. Όταν η αλληλεπίδραση με το σύστημα προβολής της 
εικόνας βασίζεται στη θέση του παρατηρητή, η εγκατάσταση 
λειτουργεί σαν μια οπτική μηχανή. Ο θεατής μεταβάλλει το 
σημείο παρατήρησης και καθίσταται συνδημιουργός του 
έργου. 
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Οργάνωση του Απτικού Χώρου  Μετωπική (Οπτικά Κουτιά, 
Φαινακιστοσκόπιο, Μαγικός 
Φανός) 
Πανοραμική (Πανόραμα) 
Κυκλική (Διόραμα)  

Μετωπική / Κυκλική / Ελεύθερη Μετωπική / Ελεύθερη Μετωπική / Πανοραμική 

Διαφάνεια της επιφάνειας 
προβολής 

Αδιαφανείς και συμπαγείς 
επιφάνειες προβολής. Στις 
παραστάσεις Φαντασμαγορίας 
γίνονται προβολές σε καπνό. 

Ημιδιαφανείς και ρευστές  επιφάνειες προβολής (PVC, καπνός, αφρός κτλ)  Στην τηλεοπτική οθόνη απεικονίζονται απομακρυσμένοι τόποι σε 
πραγματικό χρόνο. Δημιουργείται μια «τρύπα στο χώρο» 

Αδιαφανείς και συμπαγείς επιφάνειες προβολής. Αντιδιαστολή 
με τη διαφάνεια στον ψηφιακό χώρο  

Οργάνωση του Αναπαριστώμενου 
Χώρου 

Στατική ή κινούμενη εικόνα  Σύνθεση διαφορετικών εικόνων με ταυτόχρονες προβολές
Διευρυμένος Κιν/φος: συγκρότηση επιπέδων από επιφάνειες προβολής 
διαφορετικών μορφών και διατάξεων  

Δυνατότητα διάσπασης του τηλεοπτικού κάδρου Κινούμενο κάδρο λειτουργεί ως μηχανισμός πλοήγησης στον 
ψηφιακό χώρο.  

Σύνθεση Απτικού και 
Αναπαριστώμενου Χώρου 

Επιφάνεια Προβολής υποδέχεται 
κατάλληλη εικόνα (Πανόραμα) 

Α. Παραδοσιακή κινηματογραφική θέαση: Επιφάνεια προβολής λειτουργεί 
σαν παράθυρο προς τον αναπαριστώμενο χώρο                      
Β. Διευρυμένος Κινηματογράφος: Επιφάνεια προβολής λειτουργεί 
παράλληλα με την προβαλλόμενη εικόνα.  

Α. Τηλεοπτική οθόνη (μέσω κλειστού κυκλώματος)   
Β. κάδρο‐σκόπευτρο συνδέει απτικό και αναπαριστώμενο χώρο  

Α. Επιφάνεια προβολής υποδέχεται κατάλληλη εικόνα                     
Β. κάδρο‐σκόπευτρο συνδέει απτικό και αναπαριστώμενο χώρο  

Θ
 Ε
 Α
 Τ
 Η
 Σ
 

Θέση του θεατή  Διαφορετικές σχέσεις θέασης: 
Μετωπική, Πανοραμική, Ελεύθερη,  
Κατευθυνόμενη (μέσα από κάδρο‐
σκόπευτρο) 

Μετωπική / Ελεύθερη.  Κίνηση του θεατή στον απτικό χώρο αλλά όχι στον 
αναπαριστώμενο χώρο 

Μετωπική Ελεύθερη κίνηση του θεατή στον αναπαριστώμενο χώρο, αλλά 
περιορισμένη στον απτικό χώρο 

Δράση του θεατή   Η κινούμενη εικόνα παράγεται με 
τη δράση του θεατή 

Ο θεατής τροποποιεί την επιφάνεια προβολής.  Μέσω του κλειστού κυκλώματος, ο θεατής παρεμβαίνει στην 
προβαλλόμενη εικόνα 

Ο θεατής επεμβαίνει στην αφηγηματική εξέλιξη του έργου 
μέσω του συστήματος διεπαφής 

Σώμα του θεατή  Σημασία έχει η κατεύθυνση του 
βλέμματος του θεατή 

Απτική σχέση με την επιφάνεια προβολής. Το ίδιο το σώμα μετατρέπεται σε 
επιφάνεια προβολής 

Μετωπική σχέση θέασης Απτική σχέση με το σύστημα διεπαφής. Στον ψηφιακό χώρο, το 
σώμα του θεατή υποβαθμίζεται σε ένα σημείο, το σημείο  
θέασης 
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Συνέντευξη με τον Τζέφρυ Σω μέσω  Skype  

 

Η συνέντευξη έγινε σε τρεις συναντήσεις, στις 30 Ιανουαρίου, 1η Φεβρουαρίου και 10 Φεβρουαρίου 

2012 

- Στο έργο σας χρησιμοποιείτε την οθόνη σαν στοιχείο που ορίζει τον χώρο. Δεν φαίνεται να 

ενδιαφέρεστε για το περιεχόμενο της προβαλλόμενης εικόνας. Εστιάζετε περισσότερο στη 

διαδραστική σχέση του θεατή με την οθόνη. Θα μπορούσατε να μιλήσετε παραπάνω για αυτό; 

Είχατε παρακολουθήσει  σπουδές αρχιτεκτονικής στη Μελβούρνη; 

Οι αρχιτεκτονικές μου σπουδές ήταν ιδιαίτερα σύντομες, διήρκεσαν μόλις ένα χρόνο. Μπορείς να 

αποφασίσεις εσύ σε τί βαθμό με επηρέασαν. Πάντως ήταν ένας ευχάριστος χρόνος και έμαθα πολλά 

πράγματα. Χωρίς αμφιβολία, η αρχιτεκτονική παίζει σημαντικό ρόλο στη σκέψη μου γενικώς και ίσως 

έχει σημασία το ότι ο αδελφός μου ήταν αρχιτέκτονας. Οπότε, ας πούμε ότι η αρχιτεκτονική είναι 

ιδιαίτερα σημαντική για μένα αν και οι σπουδές μου σε αυτό τον τομέα ήταν σύντομες. 

- Κατά τη δεκαετία του 1960 συμμετείχατε στο Artists Placement Group. Συμφωνείτε με την 

άποψη ότι ο καλλιτέχνης θα πρέπει να συμμετέχει στην παραγωγική διαδικασία αξιοποιώντας 

τη διαφορετική προσέγγιση που έχει στα πράγματα; Συμμετείχατε και εσείς σε τέτοιου τύπου 

δράσεις; 

Στα πλαίσια της δεκαετίας του 1960, το Artists Placement Group ήταν μια ριζοσπαστική πρόταση, 

καθώς εκείνη την εποχή υπήρχε ένας διαχωρισμός ανάμεσα στον καλλιτεχνικό χώρο και τη βιομηχανία 

και όλα τα άλλα επαγγέλματα. Το  Artists Placement Group ήταν μια πρωτοβουλία μιας ομάδας που 

υποστήριζε ότι ο καλλιτέχνης είναι, σύμφωνα με τον δικό τους ορισμό, ένας «μηχανικός ιδεών» 

[conceptual engineer], με την έννοια ότι ο καλλιτέχνης μπορεί να συμβάλλει με δυναμικό και 

αποτελεσματικό τρόπο σε διαφορετικά γνωστικά πεδία, για παράδειγμα στη βιομηχανία, αλλά επίσης 

στην πολιτική ή οποιοδήποτε άλλο χώρο. Εκείνη την εποχή ήταν μια ιδιαίτερα πρωτοποριακή σκέψη, 

όπως και ιδιαίτερα δύσκολη στην εφαρμογή της, αφού η γενική αντίληψη ήταν ότι οι καλλιτέχνες δεν 

έχουν κάτι άλλο να προσφέρουν εκτός από το να δημιουργούν καλλιτεχνικά έργα. 
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- Φοίτησα κι εγώ στη Σχολή Καλών Τεχνών μετά την ολοκλήρωση των σπουδών μου στην 

αρχιτεκτονική και μπορώ να πω πως απογοητεύτηκα από το γεγονός ότι οι σπουδαστές σχεδόν 

απολάμβαναν το γεγονός ότι δεν συμμετείχαν στα πράγματα. Γενικά αρκούνται στο να κάνουν 

κριτική στον υπόλοιπο κόσμο χωρίς όμως να  προτείνουν ή να κάνουν κάτι διαφορετικό.  

Κοίτα, κανείς δεν μπορεί να θέτει συγκεκριμένα πλαίσια σε αυτά τα θέματα. Προσωπικά θεωρώ ότι ο 

καλλιτέχνης μπορεί να κάνει ό,τι θέλει. Εαν το έργο του είναι τελείως αυτόνομο, χωρίς ιδιαίτερα 

κοινωνικά ερείσματα, τότε μπορεί να το κάνει. Ωστόσο, τη δεκαετία του 1960, υπήρχε ένα διαφορετικό 

όραμα, ότι υπάρχουν εναλλακτικές προσεγγίσεις. Οι καλλιτέχνες δεν λειτουργούσαν στο περιθώριο, 

υπήρχε η αντίληψη ότι μπορούν να συνεισφέρουν σε διαφορετικούς τομείς. Υπήρχαν δηλαδή 

διαφορετικές προσεγγίσεις στην καλλιτεχνική παραγωγή. Δεν υπήρχε διαχωρισμός ή προτίμηση ως 

προς το ποια προσέγγιση είναι καλύτερη, απλώς επικρατούσε η άποψη ότι ένας καλλιτέχνης, πέρα από 

το να είναι μια μοναχική φιγούρα, θα μπορούσε να συμμετέχει ουσιαστικά σε διαφορετικούς τομείς 

της κοινωνικής ζωής. 

Το άλλο ενδιαφέρον στοιχείο με το Artists Placement Group, ήταν ότι εκείνη την εποχή οι καλλιτέχνες 

ξεκίνησαν να δουλεύουν με νέα βιομηχανικά υλικά. Η σύνδεση με τη βιομηχανική παραγωγή ήταν 

πολλαπλώς οφέλιμη. Έτσι εμφανίζονται ομάδες όπως οι Experiments in Art and Technology (EAT) στην 

Αμερική. 

- Τότε ξεκίνησε και η ιδέα της φιλοξενίας [residency] καλλιτεχνών σε ερευνητικά κέντρα. 

Ναι, έτσι βλέπουμε να δημιουργούνται δράσεις όπου μηχανικοί και άνθρωποι με άλλες ειδικότητες 

που εντάσσονται στη βιομηχανική παραγωγή βρίσκονται σε κάποιου τύπου συνεργασία με την 

καλλιτεχνική παραγωγή. Υπήρχε η πεποίθηση ότι η συνεργασία αυτή θα ήταν αμοιβαία επωφελής. 

Αυτή η διεύρυνση του τί θεωρείται καλλιτεχνική πρακτική, το να μη δουλεύεις δηλαδή αποκλειστικά 

στο χώρο του μουσείου αλλά να πραγματοποιείς δράσεις στο δρόμο, αν σκεφτείς όλα αυτά τα 

διαφορετικά φαινόμενα, όπως η land art, έχουν σχέση μεταξύ τους γιατί εντάσσονται στη διεύρυνση 

του οράματος ή της αντίληψης για το τί είναι τέχνη.  

- Είχατε ενημερωθεί τότε για τις προτάσεις σχετικά με τον μη προκαθορισμένο αρχιτεκτονικό 

σχεδιασμό και τα αρχιτεκτονικά έργα που προσαρμόζονται στις επιθυμίες και τις ανάγκες του 

χρήστη, όπως  των Archigram, τη New Babylon του Κόνσταντ Nieuwenhuys, ή το Fun Palace του 

Centric  Price; 
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Αυτά είναι επίσης πολύ ουσιαστικά συνδεδεμένα με τα δικά μου ενδιαφέροντα. Όταν ζούσα στο 

Λονδίνο, είχα εντυπωσιαστεί από το έργο του Archigram. Για μένα ως καλλιτέχνη εκείνη τη στιγμή όλα 

αυτά τα θέματα της αρχιτεκτονικής εξέλιξης φαινόταν να είναι μέρος μιας συγκεκριμένης πορείας 

απελευθέρωσης από προηγούμενες αγκυλώσεις. Επίσης, πρέπει να πω ότι σχετικά με το καλλιτεχνικό 

μου έργο εκείνη τη περίοδο, εαν υπήρχαν δύο πράγματα που λειτουργούσαν ως πλαίσιο αναφοράς, το 

ένα ήταν ο κινηματογράφος ενώ το άλλο ήταν η αρχιτεκτονική. 

Έτσι, πολλές από αυτές τις φουσκωτές κατασκευές ήταν στην πραγματικότητα μια αναφορά στην 

αρχιτεκτονική, αλλά ταυτόχρονα ήταν αναφορά στον κινηματογράφο και στην οθόνη. Κατά κάποιο 

τρόπο λειτουργούν ως προπομπός για όλες αυτές οι έννοιες της αρχιτεκτονικής των Νέων Μέσων 

[media architecture] που συναντούμε σήμερα, όπου παρατηρούμε τη σύζευξη της οθόνης και της 

αρχιτεκτονικής. 

- Ειδικότερα, το έργο σας Waterwalk (1969) μου θύμισε το έργο των Archigram, και ιδιαίτερα τα 

Cushicle (1966) και Suitaloon (1968), με την έννοια ότι ο χώρος ζωής σχεδιάζεται ως προέκταση 

του σώματος, όπως η στολή του αστροναύτη που ουσιαστικά δεν είναι ρουχισμός, αλλά μια 

κατασκευή επιβίωσης. 

Τώρα που το λες αυτό, θα ήθελα να πω κάτι στο οποίο πιστεύω ακράδαντα αν και μπορεί να είναι λίγο 

κοινότοπο: Κάθε καλλιτεχνική πράξη σε κάθε εποχή, συνδέεται με ορισμένες δυνάμεις ή τάσεις που 

εξελίσσονται εκείνη την εποχή. Με άλλα λόγια, υπάρχει πάντα ένα πολύ ισχυρό πολιτισμικό και 

κοινωνικό πλαίσιο και γενικά πιστεύω ότι η καλλιτεχνική πρακτική ανταποκρίνεται σε αυτό. Έχω συχνά 

την αίσθηση ότι αν  ο καλλιτέχνης Α δεν κάνει ένα συγκεκριμένο πράγμα, τότε θα το κάνει ο 

καλλιτέχνης Β γιατί, πολύ απλά, πρέπει να γίνει.  

Έτσι, με το Waterwalk, είμαι πεπεισμένος ότι αν δεν το είχα κάνει εγώ, κάποιος άλλος θα το είχε κάνει, 

γιατί ήταν απλώς κάτι που έπρεπε να γίνει. Όλες αυτές οι επικαλύψεις, οι συντονισμοί μεταξύ των 

έργων διαφόρων καλλιτεχνών αποδεικνύουν το γεγονός ότι υπάρχει μια συγκεκριμένη ανάγκη στην 

καλλιτεχνική σκέψη της κάθε εποχής. Όλοι οι καλλιτέχνες συμμετέχουν σε αυτή την ανάγκη με τον ένα 

ή τον άλλο τρόπο. Αποτελούν όλοι μέρος μιας μεγαλύτερης αφήγησης [narrative]. Mεγάλο μέρος της 

καλλιτεχνικής πρακτικής είναι μια κάποια ευαισθησία στο αναπόφευκτο.  
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Είναι ενδιαφέρον να αναζητήσουμε τότε τι συνιστά τη μοναδικότητα ενός συγκεκριμένου καλλιτέχνη. 

Από τη μία πλευρά θα έλεγα ότι είναι η συνδεσή του με το αναπόφευκτο και από την άλλη ο τρόπος 

που εκφράζεται, το στυλ. Αυτό διαμορφώνει την προσωπική του γραφή. 

- Στο MovieMovie (1967) ωστόσο, πραγματοποιήσατε κάτι μοναδικό. Είναι το μοναδικό 

παράδειγμα που γνωρίζω στο οποίο ο θεατής καλείται να αγγίξει την επιφάνεια προβολής. 

Θέλω να πω, σε άλλα έργα Διευρυμένου Κινηματογράφου οι θεατές κάθονται σε ένα 

συγκεκριμένο σημείο και βλέπουν την προβολή, που πραγματοποιείται σε διαφορετικές 

επιφάνειες, σε θόλους κλπ. Αλλά στην πραγματικότητα δεν αλληλεπιδρoύν με την επιφάνεια 

προβολής. Αυτή η προσέγγιση ήταν μοναδική εκείνη την εποχή. 

Ναι, ήταν. Την ίδια στιγμή έχουμε άλλα φαινόμενα όπως εκείνον τον Αμερικανό που ασχολείται με τον 

πολυμεσικό κινηματογράφο [multimedia filmmaker], δεν μπορώ να θυμηθώ το όνομά του...  

- Εννοείτε τον Σταν Βαντερμπέκ (Stan Vanderbeek); 

Ναι. Οπότε εκεί έχεις τους θεατές να παρακολουθούν ξαπλωμένοι την προβολή σε θολωτή επιφάνεια. 

Αυτό αλλάζει τη σχέση του θεατή με την οθόνη (αναφέρεται στο έργο Movie- Drome, 1963). 

- Ναι, αλλά δεν αγγίζουν την επιφάνεια προβολής. 

Ναι, το άλμα στην οθόνη είναι μια μεγάλη φαντασίωση, ήταν πάντα μια φαντασίωση και υπάρχουν 

αρκετές ταινίες του Χόλιγουντ, που μιλούν γι' αυτό, την ιδέα ότι ένας θεατής  από την αίθουσα μπορεί 

να σηκωθεί και να περπατήσει μέσα στο χώρο της οθόνης. Αν δεις μερικές από τις αφίσες για 

παράδειγμα του κινηματογράφου του Χόλιγουντ, όταν ξεκίνησε το Cinerama και οι πρώτες 

τρισδιάστατες προβολές, υπήρχε πάντα ένα είδος υπόσχεσης ότι με κάποιο τρόπο αυτοί οι δύο κόσμοι 

θα συναντηθούν και ότι εσύ, ως θεατής θα πηδήξεις στη ταινία και θα είσαι παρών/ούσα στην ταινία. 

Αλλά αυτή ήταν φυσικά μια φανταστική σχέση. Έτσι, το MovieMovie ήθελε να το κάνει αυτό με έναν 

απτό τρόπο, είπε δηλαδή στο κοινό, εντάξει, τώρα μπορείτε να κάνετε ένα άλμα μέσα στην ταινία, ένα 

άλμα μέσα στην οθόνη. Και πρέπει να μιλήσω γι’ αυτό στο πλαίσιο του συγκεκριμένου φεστιβάλ, το 

πειραματικό φεστιβάλ στην πόλη Knokke [στο Βέλγιο]. 

Θα πρέπει να φανταστείς ότι οι θεατές βρίσκονταν εκεί για περίπου μία εβδομάδα, καθισμένοι σε 

καρέκλες βλέποντας καταπληκτικές ταινίες. Εκείνη την εποχή υπήρχε ένας πολύ μεγάλος αριθμός 

εξαιρετικών πειραματικών κινηματογραφικών έργων. Υπήρχε, λοιπόν, μια μεγάλη ενέργεια που 

προερχόταν από την οθόνη και αυτή η ενέργεια δεν πήγαινε πουθενά επειδή οι άνθρωποι απλά 
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κάθονται στις θέσεις τους, αλλά ήταν ήταν ήδη εξιταρισμένοι από όλα αυτά. Έτσι, το MovieMovie ήταν 

με κάποιον τρόπο το αποκορύφωμα, γιατί ήταν ένα φινάλε ... 

- Ναι, ήθελα να το ρωτήσω αυτό, ήταν στο τέλος; 

Ναι, στο τέλος του φεστιβάλ όλοι αυτοί οι άνθρωποι που κάθονταν όλη μέρα στις θέσεις τους 

βλέποντας αυτές τις καταπληκτικές ταινίες και ξαφνικά απλώνεται μια  οθόνη γι 'αυτούς στο πάτωμα 

σαν ένα τεράστιο, αισθησιακό μπαλόνι και προσκαλούνται να εισέλθουν στην ταινία.  

Μπορώ να πω πως ήταν μια εκστατική στιγμή. Αυτό ενισχύεται από το γεγονός ότι ο Jean Jacques 

Lebel, ένας Γάλλος καλλιτέχνης, από τον χώρο των χάπενινγκ και του Fluxus, αποφάσισε ότι για να γίνει 

αυτό σωστά θα πρέπει να είναι γυμνός, κι έτσι έβγαλε τα ρούχα του και τότε άλλοι άνθρωποι επίσης 

έβγαλαν τα ρούχα τους. Υπάρχει λοιπόν αυτή η παράξενη σχέση με την ιδέα ότι για να «εισέλθεις» σε 

μια ταινίες, θα πρέπει με κάποιο τρόπο να βγάλεις τα ρούχα σου. 

- Το άλλο πολύ ενδιαφέρον στοιχείο είναι ότι υπάρχει ένας διαχωρισμός μεταξύ των θεατών. 

Υπήρχαν άνθρωποι που ήταν πραγματικά μέσα στο έργο και άλλοι άνθρωποι που κάθονταν στα 

σκαλιά στο αμφιθέατρο όπως στο θέατρο. 

Το έργο εξελίχθηκε σε δύο διαφορετικά στάδια, ξεκίνησε ως μια περφόρμανς και μετά οι θεατές 

κλήθηκαν να συμμετάσχουν. 

-  Ήταν δυνατό να εισέλθουν οι θεατές στη φουσκωτή οθόνη; 

Θα μπορούσε κανείς να παει από πάνω και να μπει μέσα. Στην πραγματικότητα η κατασκευή ήταν 

διαμορφωμένη από δυο μεβράνες, μία λευκή και μια διαφανή. Τελικά αποδείχθηκε ότι ήταν μία πολύ 

εξελιγμένη μορφολογικά κατασκευή. Η εσωτερική μεμβράνη ήταν ένας κώνος λευκού PVC και η 

εξωτερική μεμβράνη ένας κώνος διαφανούς PVC. Έτσι δημιουργούνται δύο επιφάνειες μία η οποία 

ήταν αδιαφανής όπου προβαλλόταν η εικόνα και μια διαφανής η οποία ήταν ένα είδος μεταβατικής 

επιφάνειας, μία ημι-αόρατη μεμβράνη ανάμεσα στο πραγματικό χώρο και τον χώρο της προβολής. 

- Πώς θα συγκρίνατε το έργα σας όπου χρησιμοποιείται η τεχνολογία του βίντεο [όπως τα  

Anamorphoses of Memory (1986), Video Narcissus (1987), Heavens Gate (1987) και 

Disappearance (1993)] με άλλα έργα Βιντεοτέχνης της ίδιας περιόδου;  

Πρέπει να πω πως πάντα ένιωθα μια απόσταση από το χώρο της Βιντεοτέχνης. Όταν ζούσα στην 

Ολλανδία, στο Άμστερνταμ, υπήρχε μια μεγάλη αύξηση της δραστηριότητας σχετικά με το βίντεο. Κατ’ 
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αρχήν δεν μ’ ενδιέφερε καθόλου η μορφή  [format] του μέσου, με άλλα λόγια η τηλεοπτική οθόνη δεν 

με ενέπνεε καθόλου.   Επίσης, θεωρούσα απωθητική τη σχέση του βίντεο με την τηλεόραση [εννοεί τις 

τηλεοπτικές εκπομπές]. Για μένα η τηλεόραση δεν έχει αποκαλυπτικά χαρακτηριστικά [revealing 

features], ενώ μια κινηματογραφική ταινία, όσο κακή και να είναι, είναι πάντα ένα μεγαλειώδες 

[heroic] μέσο . Δεν είχα ποτέ αυτή την αίσθηση για την τηλεόραση. 

Αυτή είναι η μία πλευρά. Μια άλλη προσέγγιση πηγάζει από την αισθητική και την ιδιαιτερότητα της 

εικόνας του βίντεο, που θεωρώ ότι απέχει πολύ από την ομορφιά του κινηματογράφου. Θεωρούσα 

πάντα την εικόνα του βίντεο ιδιαίτερα απογοητευτική. 

Μια τρίτη προσέγγιση σχετίζεται με το γενικότερο ενθουσιασμό γύρω από το σύστημα Portapac  και 

την κοινωνική απήχηση [socialization] του κινηματογράφου.  

Η απελευθέρωση του κινηματογράφου, η απλοποίηση και το χαμηλό κόστος της παραγωγής, η 

φορητότητα, η κοινωνική συμμετοχή και η ριζοσπαστική πρεοσέγγιση, όλα αυτά είναι στοιχεία που 

καταλαβαίνω και κατανοώ. Ακόμα κι αν τα εκτιμώ, δεν ήταν αυτή η πορεία που ήθελα να  

ακολουθήσω. 

- Θεωρείτε ωστόσο ότι το βίντεο είναι ένα πιο διαδραστικό εκφραστικό μέσο από τον 

κινηματογράφο; 

Ναι βεβαίως, έχει τέτοια στοιχεία όπως το κλειστό τηλεοπτικό κύκλωμα, που χρησιμοποιούνται στα 

έργα του Μπρους Νάουμαν (Bruce Nauman). 

- Γνωρίζατε έργα που χρησιμοποιούν το κλειστό τηλεοπτικό κύκλωμα όπως το Iris (1968) και το 

Wipe Cycle (1969); 

Ναι, τα ήξερα, αλλά την ίδια στιγμή τα έβρισκα κάπως μονοδιάστατα. Εκείνη την εποχή με ενδιέφερε 

πιο πολύ η πληθωρική εικόνα [luxurious iconografic mode]. Πάντα είχα ένα πρόβλημα με καλλιτεχνικά 

έργα τύπου «ατάκας» [one-liners].  Εννοώ έργα όπου υπάρχει κάποιου τύπου μηχανισμός, που όταν 

αποκαλυφθεί, η αφηγηματική πορεία δεν εξελίσσεται παραπάνω. Μπορώ να σκεφθώ ένα one-liner 

όπως το TV Buddha (1974) του Ναμ Τζουν Πάικ (Nam June Paik). Αλλά αυτό το έργο είναι τόσο δυνατό, 

που έχει νόημα. Χρησιμοποιείται και εκεί το κλειστό τηλεοπτικό κύκλωμα, ενώ τόσα άλλα έργα έχουν 

αυτόν τον μηχανισμό, αλλά δεν σε πάνε παραπέρα.  
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Αυτός θα μπορούσε να ήταν ένας από τους λόγους για τους οποίους ενδιαφέρθηκα λιγότερο για 

εγκαταστάσεις κλειστού κυκλώματος. Μου έκανε εντύπωση ως ένα ενδιαφέρον πείραμα, αλλά δεν 

διαμορφώνεται κάποια αφηγηματική πορεία. 

- Στο Disappearance (1993) χρησιμοποιείτε το κλειστό κύκλωμα. 

Ναι, ήθελα να διευρύνω την εικόνα αλλά και την αίσθηση μιας  μηχανικά κινούμενης κούκλας και 

παράλληλα να αναδείξω την ομορφιά ενός βιομηχανικού εργαλείου, του περονοφόρου οχήματος.  

- Πάντως σύμφωνα με τα δικά σας κριτήρια και αυτό το έργο ήταν one-liner. 

Ναι ήταν. 

- Με ποιον τρόπο θεωρείτε ότι η τηλεόραση επηρέασε το κίνημα του Διευρυμένου 

Κινηματογράφου;  

Κοίτα, δεν βρίσκω την τηλεόραση ιδιαίτερα ενδιαφέρουσα. Στις αρχές της δεκαετίας του 1970 στην 

Ολλανδία είχαμε κάνει μερικά τηλεοπτικά σποτ διάρκειας 20 δευτερολέπτων για το κανάλι VPRO. Σε 

ένα από αυτά είχαμε βγάλει το μηχανισμό υλοποίησης της εικόνας από τον τηλεοπτικό δέκτη και 

τοποθετήσαμε στο εσωτερικό του κουτιού ένα μπαλόνι, πάνω στο οποίο προβάλλαμε την εικόνα ενός 

προσώπου. Όσο ο όγκος του μπαλονιού ήταν μικρός, η προβαλλόμενη εικόνα φαινόταν σχετικά σωστά, 

αλλά όσο το μπαλόνι μεγάλωνε, η εικόνα παραμορφωνόταν. Το τελικό έργο ήταν η καταγραφή της 

όλης διαδικασίας με βίντεο. 

Εκείνη την εποχή ένας Ολλανδός καλλιτέχνης είχε γράψει διαφορετικούς διαλόγους για μια από τις 

γνωστές αμερικάνικες σαπουνόπερες, δεν θυμάμαι ποια, που ακούγονταν από ένα ραδιοφωνικό 

σταθμό τη στιγμή της εκπομπής. Δηλαδή, αν ήθελες, έκλεινες την τηλεόραση και άκουγες τους 

εναλλακτικούς διαλόγους από το ραδιόφωνο. Θυμάμαι επίσης ένα τηλεοπτικό Talk Show όπου έβλεπες 

οτιδήποτε εκτός από το πρόσωπο των συμμετεχόντων. Αυτά είναι έργα που χρησιμοποιούν την 

τηλεόραση και βρίσκω ότι έχουν ενδιαφέρον. 

- Στο Points of View (1983), χρησιμοποιείτε ιερογλυφικά στοιχεία για «ηθοποιούς». Για ποιον 

λόγο κάνετε αυτή την επιλογή; 

Τότε δούλευα με έναν Apple II και το σύστημα μπορούσε να φτιάξει ένα τρισδιάστατο μοντέλο με μόνο 

500 ασπρόμαυρες γραμμές. Από το να κάνω μια τελείως απλή αναπαράσταση ενός ηθοποιού, επέλεξα 
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να χρησιμοποιήσω ιερογλυφικά, που είναι απλές γραμμικές μορφές και ούτως ή άλλως παραπέμπουν 

σε μια δεύτερη ανάγνωση του έργου. 

-  Ποια είναι τα κείμενα που ακούγονται κατά τη διάρκεια της πλοήγησης; 

Κυρίως οι θέσεις από τις οποίες ακούγονται τα κείμενα έχουν σημασία. Οι ήχοι είναι αναγνώσεις 

κειμένων που αντιστοιχούν σε συγκεκριμένες θέσεις σε ένα ημισφαίριο, που με τη σειρά του 

αντιστοιχεί στις κινήσεις του χειριστηρίου.  Καθώς ο θεατής μετακινείται από το ένα σημείο στο άλλο ο 

ένας ήχος σβήνει και ο άλλος δυναμώνει. Στην κορυφή του ημισφαιρίου ακούγονται τρία πρόσωπα να 

μιλούν, μια γυναίκα και δύο άντρες, σαν την Αγία Τριάδα.  Έτσι οι «ηθοποιοί» (actors) βρίσκονται σε 

σταθερή θέση ενώ ο θεατής κινείται, το οπτικό του πεδίο δηλαδή. Επίσης, τα ηχεία είναι τοποθετημένα 

πίσω από τον θεατη έτσι ώστε να ενισχύεται η αίσθηση της πλοήγησης. 

-  Ένας από τους θεατές βρίσκεται σε προνομιακή θέση και χειρίζεται την πλοήγηση, ενώ οι 

άλλοι είναι παρακολουθούν με παθητικό τρόπο, όπως στο σινεμά ή το θέατρο. Για ποιο λόγο 

επιλέγετε αυτή τη διάταξη; 

Ναι έτσι είναι. Επίσης είναι χαρακτηριστικό ότι το έργο εκτέθηκε πρώτη φορά σε θεατρικό χώρο, στο 

θέατρο Mickery στο Άμστερνταμ. Κοίτα, είναι τεχνικά πιο απλό να ορίζεις έναν θεατή-οδηγό για να 

παίρνει τις αποφάσεις. Μάλλον, το να έχεις πολλούς θεατές να παίρνουν αποφάσεις είναι ιδιαίτερα 

πολύπλοκο. Καταλήγεις σε λύσεις όπως το Kino-Automat (1967), όπου οι θεατές ψηφίζουν για την 

έκβαση της αφήγησης. Για μένα η πορεία του θεατή όταν βασίζεται στις προσωπικές του αποφάσεις 

έχει πιο μεγάλο ενδιαφέρον. 

- Η οθόνη δεν είναι πολύ μεγάλη: Το να έχει ο θεατής αίσθηση του περιβάλλοντος χώρου ήταν 

μέσα στις προθέσεις σας; 

Η οθόνη ήταν πολύ μεγάλη για την εποχή και όπως ήταν καμπυλωτή στις ακμές, ο θεατής ένιωθε ότι 

βρισκόταν «μέσα» στην εικόνα. Τότε είχα βρεί ένα μαυρόασπρο βιντεοπροβολέα. Η εικόνα ήταν κάπως 

πρωτόγονη αλλά είχε μια ιδιαίτερη αισθητική. Είναι κρίμα ότι σε όλες τις μεταγενέστερες 

παρουσιάσεις του έργου η εικόνα δεν είχε την ίδια αίσθηση γιατί πλέον οι βιντεοπροβολείς ήταν 

έγχρωμοι και η μαυρόασπρη εικόνα φαινόταν διαφορετική. 

- Στα έργα Inventer la Terre (1986), EVE (1993), Place- a user’s manual (1995), Place Ruhr (2000) 

και T_Visionarium (2008) χρησιμοποιείτε μια παρόμοια χωρική διάταξη: μια κρυμμένη 

πανοραμική εικόνα προβάλλεται σε μια κυλινδρική επιφάνεια. Η εικόνα εμφανίζεται μόνο με 
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τη μετακίνηση του κάδρου, που λειτουργεί σαν  σκόπευτρο – εικονοσκόπιο. Ο θεατής βρίσκεται 

πάντοτε στο κέντρο. Για ποιο λόγο επιλέγετε αυτή τη διάταξη; 

Ναι, είναι μια εμμονή. Ξέρεις, ένας ζωγραφικός πίνακας έχει φτιαχτεί για να τον βλέπει ο θεατής μέσα 

στον εκθεσιακό χώρο από πιο κοντά ή και από πιο μακριά. Πάντως ο θεατής μετακινείται.‘Οταν 

παρατηρείς κάποιον να θαυμάζει ένα πίνακα, δεν μπορείς να παρακολουθήσεις την πορεία του 

βλέμματός του, ποια σημεία προσπερνάει και σε ποια σημεία εστιάζει. Με την κατασκευή αυτή που 

περιγράφεις, αυτό όχι μόνο γίνεται δυνατό, αλλά αποτελεί και μια περφόρμανς. 

- Στο πανόραμα, η σχέση του θεατή με την οθόνη είναι διαφορετική σε σχέση με τον εμπορικό 

κινηματογράφο.  Ο θεατής τοποθετείται στο κέντρο της οθόνης και κινείται ελεύθερα. 

Ναι, έτσι είναι. 

- Την εποχή της δημιουργίας του έργου The Legible City (1989-1991) και του έργου The 

Distributed Legible City (1991), αναμένατε τη σύγκλιση των κινητών τηλεπικοινωνιακών 

δικτύων, με τα γεωγραφικά συστήματα εντοπισμού θέσης (GPS) και τα διαδραστικά γραφικά 

περιβάλλοντα που είχε ως αποτέλεσμα νέους τρόπους χρήσης του αστικού χώρου; 

Ναι, η αλήθεια είναι ότι δεν έχω κάνει πολλά έργα με Μέσα Επικοινωνίας δ’ εντοπισμού (ΜΕΔΕ -

locative media). Ένα έργο τέτοιου τύπου είναι το Web of Life (2002), όπου ένας χρήστης βρίσκεται στο 

ZKM και άλλοι δύο σε διαφορετικά σημεία.  

- Και το The Distributed Legible City (1991) 

Ναι. 

- Το έργο σας The Legible City (1989-1991) βασίζεται στο ενδιαφέρον σας για την 

ψυχογεωγραφία, όπου η πόλη περιγράφεται ως χώρος διαφορετικών προσωπικών 

αφηγήσεων; 

Το έργο αυτό προκύπτει από το ενδιαφέρον για τον τρόπο περιγραφής του αστικού χώρου με κείμενα, 

και τη χαρτογράφηση μιας περιοχής με βάση εμπειρίες. Είχα διαβάσει ένα βιβλίο ενός Ιταλού 

συγγραφέα με τίτλο «Άτλας των Φανταστικών Πόλεων» ή «Φανταστικά Μέρη». Πρόκειται για μια 

συλλογή λογοτεχνικών κειμένων που αναφέρονται σε φανταστικούς τόπους,  είναι ένα λεξικό των 

φανταστικών τόπων. Ως ταξιδιώτες είμαστε σε θέση να ταξιδέψουμε  σε αυτά τα μέρη. Ο «Χάρτης της 

Tendre» είναι ένα από τα αρχέτυπα και μπορεί να σου δώσει μερικές αφορμές για παραπάνω μελέτη. 
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Και φυσικά έχουμε τους Καταστασιακούς και τους Σουρεαλιστές που ενδιαφέρονταν για αυτά τα 

πράγματα. 

Επίσης, πρέπει να σου πω ότι όταν πρωτοεμφανίστηκαν τα ψηφιακά μέσα, ένα από τα πρώτα στοιχεία 

που αποκτούν τρίτη διάσταση είναι οι τυπογραφικοί χαρακτήρες, σε τίτλους ταινιών κτλ.  

- Ναι, θυμάμαι το Mechanical Analog Computer που είχε κατασκευάσει για αυτό το σκοπό ο Τζον 

Ουίτνεϋ (John Whitney). 

Ναι. Επίσης είχε ενδιαφέρον ότι ο θεατής ποδηλατούσε στον πολεοδομικό χάρτη της πόλης, αλλά τα 

κείμενα που έβλεπε ήταν αφηγήσεις. Όταν αργότερα περπατούσε στην πόλη και έβλεπε τα πραγματικά 

κτίρια, θυμόταν και τις σχετικές αφηγήσεις που είχε διαβάσει στο έργο. Ήταν σαν να προστίθεται ένα 

ακόμη επίπεδο πληροφορίας για την πόλη.  

-  Σαν προβολές στον ιστό της πόλης; 

Ναι, είχαμε κάνει και τέτοια έργα. 

- Σαν το Notstandbordstein  του Βοστέλ;  

Ναι, κατά τη διάρκεια του φεστιβάλ του Εδιμβούργου, στις αρχές της δεκαετίας του ΄70,  είχαμε 

στερεώσει ένα μηχάνημα προβολής πάνω σε ένα ειδικό όχημα με γερανό και κάναμε βόλτες στους 

δρόμους της πόλης. Η προβαλλόμενη εικόνα ήταν ένα χαρακτηριστικό σκωτζέζικο μοτίβο [pattern].  

- Στο έργο The Legible City είναι ενδιαφέρον το γεγονός ότι εκτός από την μεγάλη οθόνη που 

απεικονίζει την προσωπική ματιά του θεατή, υπήρχε και μια μικρότερη πάνω στο τιμόνι του 

ποδηλάτου, που έδινε το στίγμα του θεατή στο πολεοδομικό χάρτη της πόλης.  

Ναι, και μάλιστα ο θεατής μπορούσε να πάει με το ποδήλατο στην ψηφιακή αναπαράσταση του  

κτιρίου που βρισκόταν η εγκατάσταση, αυτό είχε πλάκα. 

- Υπάρχει ήχος σε αυτό το έργο; 

Βεβαίως, ο ήχος του πεντάλ. 

- Στο έργο T_Visionarium (2003-2008), τί σας έκανε να επιλέξετε την κυλινδρική επιφάνεια 

προβολής στη δεύτερη εκδοχή, αντί για τη θολωτή που χρησιμοποιείτε στην πρώτη; 

Institutional Repository - Library & Information Centre - University of Thessaly
10/04/2024 10:20:21 EEST - 3.89.229.10



205 
 

Πρέπει να σου πω ότι και στις δύο περιπτώσεις η εξέλιξη της τεχνολογίας ξεπερνούσε το περιεχόμενο 

του έργου. Στην περίπτωση της πρώτης εκδοχής του T_Visionarium,  το θολωτό σύστημα προβολής του 

EVE (1993) υπήρχε ήδη. Εκείνη τη στιγμή ζήτησα από τον Πήτερ Βάιμπελ (Peter Weibel) να μου 

προτείνει κάποιες ιδέες για το πώς θα μπορούσε να χρησιμοποιήσει το σύστημα του EVE. Η αρχική 

ιδέα του ήταν να διανείμει εικόνες από τηλεοπτικές εκπομπές σε όλη την επιφάνεια της θόλου.  

Αργότερα, η ιδέα αναπτύχθηκε περαιτέρω στο κέντρο icinema [στο πανεπιστήμιο της Νέας Νότιας 

Ουαλίας], όπου ενσωματώσαμε λέξεις-κλειδιά [metadata] σε αυτά τα τηλεοπτικά αποσπάσματα έτσι 

ώστε να μπορούν να δημιουργηθούν σύνδεσμοι μεταξύ των διαφορετικών τύπων περιεχομένου. 

Εκείνη την εποχή, στο icinema, είχαμε επίσης αρχίσει να αναπτύσσουμε την τεχνολογία του 

συστήματος προβολής  AVIE. Το σύστημα αυτό βασιζόταν στην ιδέα ότι μια στερεοσκοπική προβολή 

360 μοιρών θα είναι ένα πολύ ισχυρό εργαλείο για την ανάπτυξη νέων μέσων επικοινωνίας. Έτσι, 

κάποια στιγμή τα δύο πράγματα συνδυάστηκαν αφού αποφασίσαμε να αναπτύξουμε τη δεύτερη 

εκδοχή του T_Visionarium σε μια στερεοσκοπική προβολή 360 μοιρών. 

Οι πληροφορίες κατανέμονται όχι μόνο περιμετρικά, αλλά και σε βάθος, στον άξονα z. Έτσι, στην 

πραγματικότητα θα πρέπει να φανταστείς ότι το σύστημα AVIE είναι ένα παράθυρο που ανοίγεται 

γύρω σου, μέσα στο οποίο μπορείς να βρεις πληροφορίες που χάνονται στο άπειρο. Στην 

πραγματικότητα, ο μόνος περιορισμός είναι ότι τα πράγματα που είναι πολύ μακριά αρχίζουν να 

χάνουν σε ανάλυση, λόγω του συστήματος προβολής, αλλά μπορείς επίσης να φέρεις την πληροφορία 

ακριβώς μπροστά στα μάτια του θεατή. Μπορείς να μετακινήσεις την πληροφορία μπροστά από την 

οθόνη, να περάσει τον θεατή και να βρεθεί πίσω του. Είναι ένα πολύ ισχυρό περιβάλλον απεικόνισης. 

Γι 'αυτό σκεφτήκαμε ότι θα ήταν σκόπιμο για τη δεύτερη εκδοχή του T_Visionarium να γίνει χρήση 

αυτών των νέων ιδιοτήτων. Όταν επιλέγεις ένα τηλεοπτικό απόσπασμα και αναζήτάς άλλα 

αποσπάσματα που έχουν παρόμοιες λέξεις-κλειδιά, τα βίντεο πετούν γύρω σου και αναδιατάσσονται 

στο χώρο. 

- Υιοθετείτε επίσης ένα μηχανισμό στον οποίο χρησιμοποιείτε ένα κινούμενο κάδρο για την 

επιλογή ενός τμήματος από μια μεγαλύτερη πανοραμική εικόνα. Στη δεύτερη εκδοχή του 

T_Visionarium, το τηλεοπτικό απόσπασμα που έχει επιλεγεί είναι μεγαλύτερο και τα υπόλοιπα 

μικραίνουν και χάνονται στο βάθος. 

Ναι και όχι. Πρόκειται για ένα κάπως διαφορετικό μοντέλο. Υπάρχει το παράδειγμα του Place, ή του 

Golden Calf ή του EVE, όπου έχεις μία αόρατη διάχυση της πληροφορίας. Η πληροφορία αυτή μπορεί 

να βρίσκεται σε ένα μέρος, όπως στο Golden Calf ή σε μια σφαιρική επιφάνεια γύρω σου, με άλλα 
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λόγια ο χώρος της πληροφορίας μπορεί να διαχέεται ή  να περιορίζεται ανάλογα με τις απαιτήσεις σου. 

Αλλά αυτό που είναι σημαντικό είναι ότι ο χώρος αυτός της πληροφορίας είναι αόρατος,  υπάρχει μόνο 

μέσα στον υπολογιστή. Ο χειρισμός του χρήστη με το παράθυρο – κάδρο επιλογής της προβολής είναι 

το στοιχείο που πραγματικά εκθέτει και αποκαλύπτει ορισμένα τμήματα του χώρου της πληροφορίας. 

Μπορούμε να τον ονομάσουμε εικονικό χώρο πληροφοριών ή δυνητικό χώρο πληροφοριών. Γίνεται 

ορατός μέσα από την σκόπιμη επιλογή του θεατή.  

Στην πραγματικότητα, αν σκεφτείς ένα έργο όπως αυτό που πραγματοποιήθηκε από την ομάδα 

Wooster Group στο AVIE  το οποίο είναι επίσης μια προβολή 360 μοιρών, θα δεις ότι ακόμη κι αν η 

περιβάλλουσα εικόνα προβάλλεται στο σύνολό της, μόνο μια συγκεκριμένη περιοχή είναι εστιασμένη 

σωστά [in focus].  Οπότε μπορείς να ελέγχεις την περιοχή της εικόνας που προβάλλεται καθαρά, 

κοιτώντας προς τα εκεί, στην πραγματικότητα περιστρέφοντας το κάθισμα (του θεατή). Με την 

περιστροφή του καθίσματος, μετακινείται η περιοχή που προβάλλεται καθαρά και η υπόλοιπη εικόνα 

είναι εκτός εστίασης. 

Αλλά στο T_Visionarium χρησιμοποιείται ένα διαφορετικό μοντέλο, επειδή τα πάντα είναι  συνεχώς 

ορατά. Με άλλα λόγια, το κάδρο - παράθυρο είναι τελείως ανοικτό. Έτσι, στην πραγματικότητα, αυτό 

που μπορούμε να πούμε είναι το εξής: Στον κινηματογράφο και στην τηλεόραση και στη ζωγραφική, ο 

καλλιτέχνης ή ο σκηνοθέτης ή ο δημιουργός ορίζει το παράθυρο, ή το κάδρο. Ο αναπαριστώμενος 

χώρος υπάρχει πίσω από το κάδρο. Για παράδειγμα, στον κινηματογράφο μπορεί να υποδηλώνεται ότι 

κάτι συμβαίνει έξω από το κάδρο, αλλά ο θεατής δεν μπορεί να το δει εκτός αν η κάμερα 

πραγματοποιήσει μια πανοραμική λήψη.  Έτσι, στην πραγματικότητα, στον κινηματογράφο η κίνηση 

της κάμερας σύμφωνα με τις οδηγίες του σκηνοθέτη, είναι το στοιχείο που αποκαλύπτει. Έτσι, εάν 

δούμε το παράδειγμα του EVE ή του Place θα πούμε, ΟΚ, αλλά σε αυτή την περίπτωση όλα είναι εκεί σε 

ένα δυνητικό χώρο και οι θεατές μετακινούν οι ίδιοι το κάδρο. Στο T_Visionarium προχωρούμε ένα 

βήμα παραπέρα, έχουμε απαλλαγεί τελείως από το κάδρο, καθώς προβάλλεται το σύνολο της  

πληροφορίας. Βέβαια, υπάρχει ακόμα μια διαδικασία επιλογής, διότι δεν έχουμε τα μάτια στο πίσω 

μέρος του κεφαλιού μας. Είναι  όμως όλα ορατά, ένας θεατής μπορεί να κοιτάει προς μία κατεύθυνση, 

ενώ ένας άλλος προς μια διαφορετική κατεύθυνση. 
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Το έργο της ομάδας Wooster Group χρησιμοποιεί τη δυνατότητα να βλέπεις τα πάντα, αλλά την ίδια 

στιγμή υιοθετέι το μοντέλο του EVE ή του Place, καθώς εφόσον το μεγαλύτερο μέρος της 

προβαλλόμενης εικόνας είναι εκτός εστίασης, χρησιμοποιείται η έννοια του κάδρου - παραθύρου. 

Αλλά στο T_Visionarium δεν υπάρχει παράθυρο - κάδρο. Σε άλλα έργα που έχουν γίνει για το σύστημα 

AVIE, όπως του Jean Michel Βruyère και άλλα, βλέπουμε το σύνολο της προβολής, είναι τα πάντα εκεί. 

Δεν έχει σημασία η κατεύθυνση του βλέμματος του θεατή, δηλαδή δεν έλέγχει το παράθυρο-άποψη. 

Αξίζει να αναλύσουμε το T_Visionarium σαν μια παραλλαγή ενός συγκεκριμένου παραδείγματος 

ελέγχου της κατεύθυνσης (ή της πλοήγησης) στο χώρο της πληροφορίας. Αλλά φυσικά το 

T_Visionarium ενσωματώνει και άλλες στρατηγικές πλοήγησης, καθώς επιλέγοντας ένα τηλεοπτικό 

απόσπασμα, ο θεατής εντοπίζει κάτι που τον/την ενδιαφέρει και έτσι ως αποτέλεσμα ο χώρος της 

πληροφορίας αναδιοργανώνεται, γιατί ουσιαστικά έχει ζητήσει μια αναδιάταξη των πληροφοριών. 

Έτσι, ουσιαστικά όλος ο κόσμος της πληροφορίας αναδιοργανώνεται ανάλογα με τον τρόπο που θα 

επιλέξει ο θεατής να περιηγηθεί. 

- Φαίνεται τελικά ότι το αίτημα για «διεύρυνση της κινηματογραφικής γλώσσας» εντοπίζεται στο 

να δημιουργεί ο θεατής μια προσωπική αφηγηματική πορεία. 

Αυτό ισχύει στο βαθμό που ο θεατής έχει την απόλυτη ελευθερία να οργανώνει τη δική του αφήγηση, 

καθώς στο τέλος ο θεατής χειρίζεται ένα προσεκτικά επιλεγμένο σύνολο στοιχείων που του έχουν 

δοθεί. Εννοώ με αυτό ότι το T_Visionarium είναι το T_Visionarium, δεν είναι ο Μίκυ Μάους ή ο 

πόλεμος στο Ιράκ. Είναι αυτό που είναι και όταν λέμε ότι ο θεατής έχει ελευθερία εννοούμε ότι ο 

θεατής μπορεί να εξερευνήσει αυτό το έργο και ως ένα βαθμό να το ανασυντάξει. Αλλά η ανακατανομή 

αυτή των δοθέντων στοιχείων έχει συγκεκριμένους περιορισμούς. Ειλικρινά, όταν διαβάζεις ένα βιβλίο, 

μπορείς να το διαβάσεις με οποιαδήποτε σειρά, αλλά τα στοιχεία που το αποτελούν είναι 

συγκεκριμένα. Έτσι μπορείς να έχετε μια κάποια ελευθερία με ένα βιβλίο, αλλά με τη ζωγραφική 

σίγουρα έχεις  περισσότερη ελευθερία: μπορείς να αποφασίσεις πού να εστιάσεις την προσοχή σου, 

πόση ώρα θέλεις να σταθείς μπροστά στο έργο, πόσο κοντά η μακριά θέλεις να είσαι, μπορείς να 

μισοκλείσεις τα μάτια σου, ώστε να διαβάσεις την υφή με διαφορετικό τρόπο. Η σχέση του θεατή με το 

ζωγραφικό πίνακα είναι μια μεταβλητή σχέση. 

-  Πώς θα ορίζατε τότε μια διαδραστική εγκατάσταση;   

Αυξάνει το εύρος της μεταβλητότητας και το εύρος των πιθανών αλληλεπιδράσεων που ο θεατής να 

μπορεί να έχει με το έργο. Είναι πολύ απλό, μπορείς να πεις, εντάξει, εδώ είναι ένας πίνακας, αυτό 
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είναι το φάσμα των αλληλεπιδράσεων που μπορώ να έχω με έναν πίνακα ζωγραφικής. Μπορείς να τα 

καταγράψεις με μια σειρά. Όμως, υπάρχει ένα πράγμα που μπορούμε να πούμε με βεβαιότητα, 

δηλαδή ότι μια ζωγραφισμένη σκηνή είναι βασικά κλειδωμένη μέσα σε ένα κάδρο και ότι είναι το τέλος 

της ιστορίας. Δεν υπάρχει κάτι άλλο. Όμως έναν δυνητικό κόσμο 360 μοιρών μπορείς να ταξιδέψεις σε 

ένα μεγαλύτερο χώρο. Έτσι, για παράδειγμα, το έργο The Legible City περιγράφει ένα δυνητικό κόσμο, 

που είναι περίπου 5 km2, και το ποδήλατο ταξιδεύει κανονική ταχύτητα σε αυτό το χώρο. Έτσι 

μπορούμε να πούμε κυριολεκτικά ότι για να επισκεφθεί κανείς την πόλη θα πρέπει να κάνει ποδήλατο 

σε μια περιοχή 5 km2. Η ζωγραφική δεν μας επιτρέπει να το κάνουμε αυτό. 

Οπότε το ζητούμενο είναι το εύρος των δράσεων που μπορούν να εφαρμοσθούν. Ανάλογα με τον 

τρόπο που έχει σχεδιασθεί  από τον καλλιτέχνη το διαδραστικό έργο, αποδίδεται μεγαλύτερη δύναμη ή 

μεγαλύτερος έλεγχος στον θεατή-χειριστή. Πιθανώς να επιτραπεί στον θεατή-χειριστή να 

παραμορφώσει το έργο ή να αλλάξει με μόνιμο τρόπο, έτσι ώστε η δράση ενός θεατή θα είναι οριστική 

και ο επόμενος θεατής θα πρέπει να κληρονομήσει αυτό τον μετασχηματισμό. Αυτά είναι όλα 

πράγματα που καθίστανται δυνατά με τον ηλεκτρονικό υπολογιστή. Οι υπολογιστές επιτρέπουν νέου 

τύπου διαφοροποιήσεις στην αλληλεπίδραση και ο καλλιτέχνης καθορίζει ουσιαστικά το εύρος της 

μεταβλητότητας, τα όρια δηλαδή του τι μπορεί και τί δεν μπορεί να κάνει ο θεατής. 

Υπάρχει και ένα άλλο ενδιαφέρον στοιχείο στο διαδραστικό έργο και  είναι το γεγονός ότι όταν ο 

θεατής ατενίζει ένα πίνακα,  οι αλληλεπιδράσεις [interactions] που γίνονται ανάμεσα στο θεατή και το 

έργο είναι αόρατες σε οποιονδήποτε άλλον. Κανείς δεν ξέρει πραγματικά τι  ακριβώς βλέπει ο θεατής. 

Κανείς δεν γνωρίζει προς ποια κατεύθυνση κοιτάει, με άλλα λόγια πρόκειται για μια εντελώς ιδιωτική 

αλληλεπίδραση. Νομίζω ότι το ενδιαφέρον πράγμα σχετικά με τα διαδραστικά έργα που κάνουμε τώρα 

είναι ότι αυτό δεν είναι πλέον μια ιδιωτική υπόθεση, αλλά μετατρέπεται σε μια παράσταση που μπορεί 

να μοιρασθεί με άλλους ανθρώπους. Μπορείς πραγματικά να δεις ένα έργο μέσα από τα δικά σου 

μάτια, αλλά μπορείς επίσης να το εξερευνήσεις μέσα από τα μάτια κάποιου άλλου. Στην 

πραγματικότητα αυτό είναι αρκετά συναρπαστικό, για μένα είναι επίσης μια πολύ σημαντική νέα 

παράμετρος. 

- Το 2000, σε μια συνέντευξή σας στο περιοδικό Archis με την Alison McMahan, αναφέρετε ότι: 

«η εμπειρία της θέασης ενός ζωγραφικού πίνακα είναι επίσης μια αρχιτεκτονική 

εμπειρία: ο θεατής μπορεί να πλησιάσει ή να απομακρυνθεί από το έργο. Το να 

στέκεται μπροστά από το έργο, είναι μια πλήρης σωματική εμπειρία: Υπάρχει μια 

αίσθηση συνέχειας ανάμεσα στον θεατή, το χώρο και το έργο». 
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Έχετε έρθει σε επαφή με αρχιτέκτονες που συμμερίζονται αυτή την άποψη; 

Κοίτα, επειδή η σύζυγός μου ασχολείται με την έρευνα της ψηφιακής πολιτιστικής κληρονομιάς, 

διαβάζω κείμενα γύρω από τη σύγχρονη σκέψη αναφορικά με την ανακατασκευή ή την ερμηνεία των 

ιστορικών πολιτιστικών αντικειμένων. Αυτό που είναι ενδιαφέρον είναι ότι υπάρχει μια 

διαφοροποίηση, μια αλλαγή. Ιστορικά, όταν κανείς μιλούσε για το παρελθόν, υπήρχε μια μηχανιστική 

προσέγγιση, μία τάση να μιλάμε για τη μορφή των κτιρίων, τις τεχνικές κατασκευής, με άλλα λόγια 

είχαμε μια αντικειμενική περιγραφή των πραγματικών αντικειμένων έτσι ώστε να τα συγκρίνουμε στη 

συνέχεια με άλλα αντικείμενα. Η Αιγυπτιακή αρχιτεκτονική ή ένα αιγυπτιακό αντικείμενο θα 

περιγράφονταν με αυτούς τους όρους. 

- Τώρα μιλάμε περισσότερο για την εμπειρία του χώρου.    

Τώρα δίνεται έμφαση στον τρόπο που βιώνουν οι άνθρωποι αυτά τα πράγματα. Αυτές οι κατασκευές 

και  αυτά τα αντικείμενα έχουν συσταθεί για να οργανώσουν συγκεκριμένες εμπειρίες. Θα πρέπει να 

προσπαθήσουμε να τις φανταστούμε και να τις αναλύσουμε στα πλαίσια του πολιτισμικού 

περιβάλλοντος της κάθε εποχής.  

Για να σου δώσω ένα σχεδόν κλισέ παράδειγμα για το πόσο προβληματικό θα ήταν να αγνοήσουμε την 

εμπειρία, σκέψου την μπαρόκ ζωγραφική στην οροφή μιας εκκλησίας. Αν τη δούμε σαν μια εικόνα σε 

ένα βιβλίο θα είχαμε μια απλή εικονογραφική περιγραφή. Όμως υπάρχουν ορισμένες στρατηγικές που 

βασίζονται στη χρήση της προοπτικής απεικόνισης [που γίνονται κατανοητές από την  τυπωμένη 

εικόνα]. Ωστόσο, τίποτα δεν θα μπορούσε να αναπαράγει το γεγονός ότι όταν ο επισκέπτης βρίσκεται 

κάτω από το μεσαίο κλίτος του ναού, έχει την εμπειρία ενός ζωγραφικού πίνακα του οποίου η 

προοπτική είναι τέτοια που θα κορυφωθεί την στιγμή που θα φτάσει στο σημείο που ενώνεται ο 

κυρίως ναός με το κλίτος. Η προοπτική απεικόνιση είναι στην πραγματικότητα μια δραματουργία της 

κίνησης του επισκέπτη καθώς προχωρά προς αυτό το σημείο. Και εκείνη τη στιγμή όλα τα ζωγραφικά 

στοιχεία συνενώνονται. Είναι περιττό να πούμε ότι αυτό είναι ένα απίστευτα μελοδραματικό τέχνασμα, 

αλλά πολύ αποτελεσματικό, γιατί δίνει την εντύπωση ότι όλα τα ζωγραφικά στοιχεία αποκτούν εκείνη 

τη στιγμή τη θέση τους. 

- Δεν ξέρω αν γνωρίζετε την ανάλυση της Ακρόπολης από τον Λε Κορμπυζιέ, όπου αναφέρει ότι 

«η όλη σύνθεση δημιουργεί μια ποικιλία οπτικών πεδίων. Καθώς μπαίνουμε από τα 

προπύλαια, βλέπουμε τους ναούς υπό γωνία και όσο προχωρούμε η οπτική αλλάζει» 

(Corbusier, 1987, σ. 48). Κοιτώντας την κάτοψη παρατηρούμε μια έλλειψη τάξης και 
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οργάνωσης που όμως είναι φαινομενική. Θα μπορούσαμε να πούμε ότι η όλη  σύνθεση 

βασίζεται στην κίνηση του παρατηρητή. 

Θα μπορούσες επίσης να πεις ότι βασίζεται στην εξέλιξη μιας αφηγηματικής πορείας. 

- Αντιλαμβάνεστε λοιπόν τη διάδραση σαν κάποιου τύπου πλοήγηση στο χώρο; 

Δεν υπάρχει αμφιβολία ότι σχετικά με τη διάδραση, μία από τις λειτουργίες που με ενδιαφέρουν 

περισσότερο από κάθε άλλο είναι η πλοήγηση, το ταξίδι. Η κίνηση μέσα στο χώρο είναι μια από τις 

βασικές μας εμπειρίες. Μία από τις πρώτες κατακτήσεις ενός παιδιού είναι να σηκωθεί στα πόδια του 

και να αρχίσει να κινείται. Γι 'αυτό είναι πολύ βασικό να κινούμαστε στο χώρο, επίσης είναι 

ενδιαφέρον το γεγονός ότι η τρισδιάστατη αντίληψή μας για τον κόσμο δεν οφείλεται αποκλειστικά στο 

γεγονός ότι έχουμε δυο μάτια αλλά και στο γεγονός ότι μπορούμε να κινούμαστε. Η συνεργασία των 

δύο ματιών μαζί με την κίνηση στο χώρο μας επιτρέπει να αντιληφθούμε την τρίτη διάσταση.  

Το ενδιαφέρον μου για την πλοήγηση επίσης συνδέεται με όλες αυτές τις μεταφορές σχετικά με την 

εξερευνήση, τόσο με την κυριολεκτική έννοια των ταξιδιών της ανακάλυψης (με την έννοια ότι 

καταγράφονται νέα εδάφη, νέοι πλανήτες). Τα ταξίδια της ανακάλυψης κατά κάποιο τρόπο είναι στο 

DNA μας, είναι αυτό είναι που θέλουμε να κάνουμε, θέλουμε να είμαστε εξερευνητές περιοχών, 

σχέσεων με άλλους ανθρώπους. Η πλοήγηση είναι μια πολύ σημαντική κατηγορία της διάδρασης και 

έχει τεράστιες δυνατότητες στην αφηγηματική διαδικασία. 

- Χρησιμοποιείτε προ-κινηματογραφικές διατάξεις στο έργο σας, όπως οπτικά κουτιά και 

πανοραμικές προβολές. Πιστεύετε ότι τέτοιες διατάξεις διευκολύνουν την διαδραστική σχέση 

του θεατή με την οθόνη; 

Κυρίως το θέμα είναι ότι όλα αυτά τα προ-κινηματογραφικά πειράματα είναι αρκετά ριζοσπαστικά. Η 

αίσθησή μου είναι ότι κατά τις πρώτες ημέρες του κινηματογράφου υπήρχε μια πιο ριζοσπαστική 

κατανόηση των δυνατοτήτων αυτών των τεχνολογιών απεικόνισης. Από την αρχή είχαν γίνει 

κατανοητές οι δυνατότητες που θα μπορούσαν να διερευνηθούν και είχαν πραγματοποιηθεί πολύ 

ενδιαφέρουσες  δοκιμές και πειράματα. Στην πραγματικότητα οι εφευρέτες, οι δημιουργοί εκείνης της 

εποχής δεν είναι τόσο μακριά από εμάς τώρα. 

- Θα έλεγα πως η σημερινή εποχή έχει πολλά κοινά στοιχεία με την προ-κινηματογραφική εποχή, 

καθώς και τώρα η κινούμενη εικόνα βρίσκεται παντού, δεν είναι μια αυτόνομη εκφραστική 
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μορφή. Επίσης, δεν είναι ξεκάθαρο ποιες μορφές εικαστικής αναπαράστασης θα συνεχίσουν να 

υπάρχουν στο μέλλον. 

Έχω γράψει σε αρκετά κείμενα ότι, λόγω ορισμένων άλλων παραγόντων, και συγκεκριμένων εμπορικών 

στρατηγικών, παρατηρούμε μια σταδιακή συρρίκνωση που τελικά καταλήγει σε ένα συγκεκριμένο 

μοντέλο που χαρακτηρίζεται από την ηγεμονία του Χόλιγουντ ως προς τις προδιαγραφές της 

παραγωγής, της προβολής και της εμπειρίας της ταινίας. Έτσι, καταλήγουμε στον τύπο όπου η διάρκεια 

της ταινίας είναι μίαμιση ώρα, πηγαίνουμε στον κινηματογράφο, καθόμαστε στη θέση μας και 

παρακολουθούμε την ταινία. Όλα αυτά βασίζονται σε μια τυποποίηση που καταργεί το ευρύ φάσμα 

δυνατοτήτων που υπήρχε παλαιότερα. Και αυτό το πράγμα λειτούργησε, ήταν πολύ γόνιμο και πολλοί 

σκηνοθέτες επωφελήθηκαν από αυτό. Η τυποποίηση ήταν πολύ αποτελεσματική. Μπορούσε να πάει 

κανείς οπουδήποτε στον κόσμο και να νοικιάσει μια κινηματογραφική μηχανή και να γυρίσει μια 

ταινία, επειδή υπήρχε αυτή η τυποποίηση των τεχνικών παραγωγής και διανομής. 

Τώρα, με τον ψηφιακό κινηματογράφο και τις ψηφιακές τεχνικές παραγωγής, το πράγμα διευρύνεται 

πάλι. Έτσι, μπορούμε να πούμε ότι επιστρέφουμε στις απαρχές του μέσου και τις μελετάμε από μια 

διαφορετική οπτική γωνία. 

Τα οπτικά κουτιά αναφέρονται στην camera obscura. Οι ζωγράφοι χρησιμοποιούσαν τέτοιες συσκευές 

για να καταγράφουν τον κόσμο με ένα συγκεκριμένο τρόπο. Για το δικό μου έργο, το να βλέπεις κάτι 

από μια συγκεκριμένη οπτική γωνία διευκολύνει εφαρμογές επαυξημένης ή δυνητικής 

πραγματικότητας. Αν ξέρεις που βρίσκεται το μάτι του θεατή μπορείς να κατασκευάσεις τα πράγματα 

με ένα συγκεκριμένο τρόπο. Οπότε επαναχρησιμοποιούμε τα οπτικά κουτιά γιατί ενσωματώνουν την 

αρχή της συγκεκριμένης οπτικής γωνίας του βλέμματος που είναι πολύ χρήσιμη στις ψηφιακές 

εφαρμογές. 

Σχετικά με το πανόραμα, θεωρώ πως από την εμφάνιση του κινηματογράφου, η ιδιότητα του μέσου να 

αναπαράγει τον κόσμο σε κλίμακα 1:1 ήταν μία από τις μαγικές του ιδιότητες. Ο κινηματογράφος 

πάντα ήθελε να επεκτείνει το οπτικό του πεδίο. Η ευρεία οθόνη εξελίχθηκε στο Cinerama, και σε όλες 

αυτές τις υπέροχες παραλλαγές των Cinerama και φυσικά τις αίθουσες IMAX και OMNIMAX. Αλλά αυτό 

που είναι ενδιαφέρον νομίζω με τα IMAX και OMNIMAX είναι ότι ακολουθούν ακόμα το 

κινηματογραφικό παράδειγμα, επειδή εξακολουθούν να κλειδώνουν το θεατή σε μια μετωπική σχέση 

με την οθόνη και το μόνο που κάνουν είναι επεκτείνουν το χώρο της εμβύθισης [space of immersion]. 

Γι' αυτό είναι πιο συναρπαστικό. Αλλά δεν αλλάζει το μοντέλο, το παράδειγμα. 
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-  Τελειώσαμε. Αυτά ήθελα να σας ρωτήσω.   

- Συγχαρητήρια Όλγα. Εάν κάποια στιγμή στο μέλλον έχεις άλλες απορίες, επικοινώνησέ μαζί μου.  

- Ευχαριστώ πολύ. Είναι πολύ ωραίο να μελετάς το έργο ενός καλλιτέχνη και μετά τον συναντάς 

προσωπικά. Κανείς νιώθει σαν να τον γνωρίζει ήδη. Είναι πολύ ωραίο συναίσθημα.  
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