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ΙΙ

Η παρουσία του παίκτη-τεχνίτη δηλώνεται με δύο τρόπους. Ο πρώτος λειτουργεί 

εσωτερικά στο σύστημα, δίνοντας στον παίκτη τη δυνατότητα να σχηματίσει ο ίδιος 

την εμπειρία που θα βιώσει και να μην ακολουθήσει κάποια προδιαγεγραμμένη 

και προσχεδιασμένη πορεία. Έτσι, το πρώτο στοιχείο Μηχανικής που εισάγεται 

είναι η επιλογή του σημείου επίσκεψης. Ακόμη, ένας δεύτερος εσωτερικός 

μηχανισμός είναι το «σκανάρισμα» του αυτοκόλλητου που δηλώνει τη χωρική 

παρουσία του παίκτη και οδηγεί στη συμπλήρωση της καρτ-ποστάλ. Ο παίκτης 

αισθάνεται με αυτό τον τρόπο τη σημασία των επιλογών και των επιθυμιών του 

για τη διεξαγωγή της παιγνιώδους εμπειρίας, βλέποντας παράλληλα τα ίχνη τους 

να αποτυπώνονται στον ψηφιακό χώρο.

Ο δεύτερος τρόπος που δηλώνεται η παρουσία του παίκτη έχει έναν πιο 

εξωστρεφή χαρακτήρα, έχοντας ως σκοπό να εναποθέσει μνήμες και πειστήρια 

της εμπειρίας σε μία κοινωνική-δημόσια σφαίρα. Μετά το πέρας της εμπειρίας ο 

παίκτης-τεχνίτης έχει τη δυνατότητα να δημοσιοποιήσει την προσωποποιημένη 

καρτ-ποστάλ που έφτιαξε μέσα από τις επιλογές καταστημάτων/εργαστηρίων 

που επισκέφτηκε. Ο δημόσιος και ανοιχτός χώρος των κοινωνικών μέσων είναι 

το πεδίο εκείνο το οποίο προσφέρεται αρχικά για δημοσιοποίηση. Έτσι, φίλοι, 

αλλά και άγνωστοι ακόλουθοι των ψηφιακών προσωπικών του καναλιών θα 

μπορούν να γίνουν κοινωνοί της εμπειρίας του, παρακολουθώντας την πορεία 

που διέγραψε και τα αισθήματά του για αυτή. Η εμπειρία δε μένει πια κλεισμένη 

σε μια νοητική σφαίρα, αλλά έχει τη δυνατότητα να παράγει συλλογικές μνήμες 

μέσα από τη δημοσιοποίηση των καρτ-ποστάλ πολλών παικτών στο ίδιο μέσο 

και με τα ίδια διακριτικά. Ακόμη, δίνεται η δυνατότητα να εντυπωθεί αυτή η 

μνημονική κάρτα σε φυσικά αντικείμενα, δημιουργώντας ένα ίχνος στο φυσικό 

χώρο που μπορεί να προκαλέσει αναπάντεχες συναντήσεις, να παρακινήσει 

τους μη-μυημένους να παίξουν κι αυτοί, να λειτουργήσει σαν ένα απροσάρμοστο 

αντικείμενο στο φυσικό χώρο που προκαλεί συζητήσεις για την ύπαρξή του.
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ΙΙΙ 

Το Δυναμικό στοιχείο της μεταμόρφωσης/μετασχηματισμού πραγματοποιείται 

κυρίως μέσα από την προσθαφαίρεση σημείων ενδιαφέροντος (καταστήματα/

εργαστήρια), έχοντας σημαντικό αντίκτυπο στη διαμόρφωση των αφηγήσεων και 

κατ’ επέκταση της νοηματοδότησης του τόπου. Μέσα από τα Μηχανικά στοιχεία 

του περπατήματος, της επιλογής σημείων και της επιβεβαίωσης της επίσκεψης 

σε αυτά, ο παίκτης έρχεται σε επαφή με τις υπάρχουσες νοηματοδοτήσεις και την 

αίσθηση που αποκομίζει κανείς από την επίσκεψη στον τόπο, διαμορφωνόντας 

στην πορεία του χρόνου το συνολικό αποτέλεσμα της παιγνιοποίησης των 

αφηγήσεων. Αυτό γίνεται μέσα από τη δεύτερη, τρίτη, νιοστή επίσκεψη κα εμβύθιση 

στην εμπειρία. Το σύνολο των αποτελεσμάτων του παιγνιδιού, όντας διαφορετικό 

κάθε φορά, αθροίζεται κατά μέσο όρο και υποδηλώνει τις επιθυμητές αφηγήσεις. 

Έτσι, μπορεί να πραγματοποιηθεί διαγραφή σημείων που δεν επιλέγουν οι 

παίκτες μιας και αυτό θα σημαίνει πως δεν εντάσσονται στο φαντασιακό που 

έχουν για τον τόπο. Ακόμη, μπορεί έτσι να πραγματοποιηθεί ανακατανομή 

σημείων αν για παράδειγμα μεγάλο μέρος των παικτών που έχουν ταυτιστεί με 

την προσωπικότητα του Νιόνου, συνηθίζουν να επισκέπτονται ένα συγκεκριμένο 

κατάστημα/εργαστήριο που ανήκει αρχικά στο Πιτσιρίκι, τότε αυτό είναι μια 

ένδειξη μετακίνησης του σημείου εκείνου στη δικαιοδοσία του Νιόνου. Οι αρχικές 

αφηγήσεις μετασχηματίζονται επομένως μέσα από τις επιλογές των παικτών-

τεχνιτών σε βάθος χρόνου, φέρνοντας στην επιφάνεια και διαμορφώνοντας το 

συλλογικό φαντασιακό που ορίζει τη νοηματοδότηση του τόπου, χωρίς η αρχική 

κατανομή του σχεδιαστή να προδιαγράφει το αποτέλεσμα.
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Δ.4	 ΝΟΗΜΑΤΙΚΕΣ ΜΕΤΑΤΟΠΙΣΕΙΣ

Ι

Η σημασία του χρόνου για την αίσθηση που αποκομίζει ο παίκτης-

τεχνίτης και η ανάγκη κατάλληλης διαχείρισης και ένταξής του στο 

σύστημα της παιγνιώδους εμπειρίας, φανερώθηκε στο παράδειγμα 

του Εμπορικού Τριγώνου. Καθώς τα σημεία ενδιαφέροντος που έχουν επιλεγεί 

για την πραγματοποίησης της περιήγησης και ανακάλυψης του χώρου και 

των αφηγήσεων που τον περιγράφουν είναι μικρά εμπορικά καταστήματα και 

εργαστήρια τεχνιτών, το ζήτημα του ωραρίου λειτουργίας ήρθε στο προσκήνιο. 

Το ωράριο αυτό αξιοποιήθηκε ως το ‘ημερολόγιο’ της εμπειρίας που δείχνει τις 

ημέρες και ώρες που το σύστημα είναι ανοιχτό για ανάγνωση και (επαν)εγγραφή, 

όταν δηλαδή τα καταστήματα/εργαστήρια είναι ανοιχτά για το κοινό και τους 

πελάτες. Όταν δεν είναι ανοιχτά, το σύστημα δεν σταματά να λειτουργεί, αλλά 

αυτή τη φορά δείνει μόνο τη δυνατότητα ανάγνωσης από πλευράς των παικτών, 

χωρίς να μπορούν να επέμβουν στην εμπειρία και να παίξουν. Έτσι, δημιουργείται 

ένας ιδότυπος ρυθμός πραγματοποίησης της εμπειρίας, ένα μικρό τελετουργικό  

που λαμβάνει χώρα κατά τη διάρκεια της ημέρας. Οι παίκτες-τεχνίτες πρέπει να 

περιμένουν την κατάλληλη στιγμή για να εισέλθουν στην εμπειρία. Μπορούν 

όμως να αξιοποιήσουν και τις υπόλοιπες ώρες δημιουργικά, καθώς η παύση του 

παιγνιδιού που δίνει τη δυνατότητα να αφουγκραστεί κανείς τις κινήσεις και τις 

νοηματοδοτήσεις των άλλων, είναι εξίσου σημαντική. Η κίνηση μέσα στο παιγνίδι 

και η παύση είναι αλληλοσυμπληρώμενα στοιχεία που μαζί δίνουν το σύνολο της 

εμπειρίας. Τα νοήματα έρχονται έτσι στην επιφάνεια, γίνονται ορατά και διακριτά 

στο σύνολο των υποκειμένων μιας και δεν μετακινούνται συνεχώς, αλλά δύνανται 

να σταματούν ενίοτε, αποτελώντας σημεία αναφοράς.
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ΙΙ

Για τις ανάγκες του αξιολόγησης της παιγνιώδους εμπειρίας που δημιουργήθηκε 

ως προς το βαθμό εμβύθισης και το μετασχηματισμό των υπάρχοντων 

νοηματοδοτήσεων του χώρου, πραγματοποιήθηκε πείραμα στο όποίο έλαβαν 

μέρος πέντε άτομα. Τα άτομα αυτά είναι ηλικίας 25-35, τα δύο αγόρια και τα 

τρία κορίτσια, έχουν όλα ελληνική ιθαγένεια, είναι κάτοικοι Αθήνας, αλλά δε 

διαμένουν στο Εμπορικό Τρίγωνο. Το μορφωτικό τους επίπεδο κρίνεται υψηλό, 

καθώς έχουν πανεπιστημιακή μόρφωση. Προέρχονται βέβαια από διαφορετικούς 

τομείς: σπουδές κινηματογράφου, οικονομικά, γραφιστική, αρχιτεκτονική και 

πληροφορική. Σύμφωνα με προσωπικές συνεντεύξεις, δε γνωρίζουν πολλά για 

την περιοχή, το χαρακτήρα και την ιστορία της, ενώ χρησιμοποιούν συνήθως το 

Τρίγωνο (και πιο συγκεκριμένα την οδό Αιόλου) σαν πέρασμα. Το δείγμα αυτό 

χρησιμεύει στα πλαίσια του πειράματος μιας και θέλουμε να εστιάσουμε στην 

ανακάλυψη της περιοχής και των διαφόρων αφηγήσεων μέσω του παιγνιδιού και 

γι’αυτό το σκοπό χρειαζόμαστε άτομα που να μην έχουν μεγάλη πρότερη επαφή 

με την περιοχή.

Το πείραμα πραγματοποιήθηκς τρεις φορές με κάθε υποκείμενο εν ώρα 

λειτουργίας καταστημάτων, αποσκοπώντας στην παρατήρηση των προτιμήσεων 

των παικτών στην πορεία του χρόνου. Ακόμα, δώθηκε η δυνατότητα στα άτομα 

να χρησιμοποιήσουν την εφαρμογή ‘μόνο για ανάγνωση’ αν περάσουν κάποια 

στιγμή μεταξύ των τριών αυτών δοκιμών από την περιοχή. Τέσσερα από τα πέντε 

άτομα αξιοποίησαν αυτή τη συνατότητα, κάνοντας βόλτα με φίλους στην περιοχή 

και δείχνοντας τους σημεία που ανακάλυψαν κατά τη διάρκεια του πειράματος. 

Στο διάγραμμα 10 βλέπουμε πως διαφοροποιήθηκαν οι προτιμήσεις των παικτών 

σχέση με τα σημεία ενδιαφέροντος που επισκέφτηκαν, παρά το ότι είχαν ξεκινήσει 

όλοι από την ίδια αφετηρία.   
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Προσθέτοντας κατά μέσο όρο για κάθε παίκτη τα σημεία ενδιαφέροντος που 

αντιστοιχούν στην εκάστοτε προσωπικότητα (Γιαγιά, Νιόνιος, Πιτσιρίκι) και 

τα οποία επισκέφτηκε στο σύνολο των τριών επαναλήψεων που διεξήχθη το 

πείραμα, έχουμε ως αποτέλεσμα τους σχηματισμούς του διαγράμματος 11. Να 

σημειωθεί πως κάθε παίκτης είχε την ελευθερία να επισκεφτεί όσα σημεία θέλει 

και να σταματήσει το παιγνίδι όποτε επιθυμούσε. Το γεγονός πως επισκέφτηκαν 

πλήθος σημείων, περισσότερα από τα ελάχιστα τέσσερα που χρειάζονται για 

να συμπληρωθεί η καρτ-ποστάλ και να βγουν τα αποτελέσματα του τεστ «Ποιος 

Αθηναίος είσαι;», μας δείχνει πως οι παίκτες απόλαυσαν την παιγνιώδη εμπειρία. 

Η αφηγηματική εμβύθιση κρίνεται επομένως επιτυχής.

Ο παίκτης 1 (Π1) έχει: 5 σημεία του Νιόνου, 1 της Γιαγιάς και 2 του Πιτσιρικίου.

Ο παίκτης 2 (Π2) έχει: 3 σημεία του Νιόνου, 1 της Γιαγιάς και 1 του Πιτσιρικίου.

Ο παίκτης 3 (Π3) έχει: 1 σημεία του Νιόνου, 2 της Γιαγιάς και 4 του Πιτσιρικίου.

Ο παίκτης 4 (Π4) έχει: 4 σημεία του Νιόνου, 5 της Γιαγιάς και 2 του Πιτσιρικίου.

Ο παίκτης 5 (Π5) έχει: 7 σημεία του Νιόνου, 4 της Γιαγιάς και 1 του Πιτσιρικίου.

Επομένως, οι παίκτες 1, 2 και 5 είναι ο Νιόνιος, ο παίκτης 3 είναι το Πιτσιρίκι 

και ο παίκτης 4 είναι η Γιαγιά. Αυτό σημαίνει πως επέλεξαν κατ’ εξακολούθηση 

νοηματοδοτήσεις που σχετίζονται με τον χαρακτήρα με τον οποίο συσχετίστηκαν, 

διαμορφώνοντας το προσωπικό και συλλογικό φαντασιακό για τον τόπο. 

Ακολουθώντας την ίδια διαδικασία, αυτή τη φορά για την εύρεση του μέσου όρου 

που σχηματίζεται από τις επιλογές των παικτών, βρίσκουμε την αποτύπωση 

της συλλογικής νοηματοδότησης: ο Νιόνιος καταλαμβάνει την πρώτη θέση με 7 

σημεία ενδιαφέροντος, ακολουθεί η Γιαγιά με 4 και τελευταίο βρίσκεται το πιτσιρίκι 

με 3. Παρατηρούμε λοιπόν πως η συλλογική νοηματοδότηση του Εμπορικού 

Τριγώνου αποτυπώνεται στο πρόσωπο του χαρακτήρα Νιόνου, δείχνοντας 

τα χαρακτηριστικά που αποτελούν για τους παίκτες σημεία αναφοράς για τον 

συγκεκριμένο τόπο. 
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Η  έρευνα αυτή ασχολήθηκε με το ζήτημα του μετασχηματισμού της 

νοηματοδότησης καθημερινών πρακτικών που αναφέρονται σε έναν 

τόπο, σε ένα χωρικό και χρονικό σημείο αναφοράς, έχοντας ως εργαλείο 

τη διαδικασία της παιγνιοποίησης. Το κύριο ερώτημα που έγινε προσπάθεια να 

απαντηθεί, αφορά το κατά πόσο και με τι τρόπο μπορούμε να φτιάξουμε μια 

μεθοδολογία που θα δίνει τις κατευθυντήριες γραμμές για το σχεδιασμό ενός 

ελαστικού συστήματος κανόνων που δίνουν μορφή σε μια παιγνιώδη εμπειρία, 

με στόχο την τοποθέτηση της σε ένα χωρικό πλαίσιο και  την αποσταθεροποίση 

των εγκαθιδρυμένων αφηγήσεων. Ο ρόλος της εμβύθισης σε αυτή την εμπειρία 

είναι κομβικής σημασίας, μιας και είναι εκείνη που τελικά δίνει μορφή στα όρια 

μεταξύ πραγματικού και παιγνιώδους. Έτσι, η διερεύνηση προσανατολίστηκε στη 

διεξαγωγή της εμβύθισης, στα μέσα που θα χρησιμοποιηθούν, στην ανάγνωση 

του πραγματικού, στο ρόλο του υποκειμένου, αλλά και στη γενικότερη στόχευση 

της όλης προπάθειας.

 

Εκκινώντας από τον προσδιορισμό του τόπου και της επιθυμητής χωρικής 

συνθήκης στην οποία αποσκοπεί το εργαλείο, περιγράψαμε στο πρώτο 

κεφάλαιο την έννοια της ‘ανοιχτής γειτονιάς’, ως μιας χωροχρονικής συνθήκης 

που λειτουργεί υπό το πρίσμα της ταυτόχρονης διάνοιξης των κλειστών 

θεωρήσεων του τόπου αλλά και της οριοθέτησης του κενού νοήματος πεδίου του 

χώρου. Οι ιερές αφηγήσεις του τόπου μπορούν αποσταθεροποιηθούν,  όπως 

είδαμε στο δεύτερο κεφάλαιο, μέσα από το παιγνίδι και την εναλλαγή μεταξύ 

διαχρονικής και συγχρονικής αφήγησης. Το παιγνίδι δημιουργεί ένα ‘μαγικό 

κύκλο, διαμορφώνοντας και μεταστρέφοντας την πραγματικότητα. Σε αυτό το 

σημείο δείξαμε πως η διαδικασία της παιγνιοποίησης, της εισαγωγής δηλαδή 

στοιχείων παιγνιδιού σε μια καθημερινή πρακτική, έχει τη δυνατότητα, μέσω της 

χρήσης υβριδικών μέσων, να ανταποκρίνεται τόσο στο πραγματικό όσο και στο 

φαντασιακό στοιχείο του παιγνιδιού, αφήνοντας ίχνη και μετασχηματίζοντας τις 

εγκαθιδρυμένες νοηματοδοτήσεις.

Το μεθοδολογικό εργαλείο που προτείνεται στο τρίτο κεφάλαιο θέτει στο κέντρο 

του σχεδιασμού το υποκείμενο, αξιοποιώντας την βιωμένη ενσώματη εμπειρία 
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για την ανακάλυψη του παιγνιώδους περιβάλλοντος και την καλλιέργεια της 

υλικής συνείδησης. Στόχος είναι είναι η πραγματοποίηση της εμβύθισης μέσω 

της αφήγησης. Επομένως, οι αφηγήσεις που νοηματοδοτούν το χωρικό πλαίσιο 

στο οποίο λαμβάνει χώρα η εμπειρία συγκεντρώνονται από το σχεδιαστή και 

κατηγοριοποιούνται για να λειτουργήσουν ως στοιχεία του παιγνιδιού. Ακόμη, 

χρησιμοποιώντας την κλασική πλέον μεθοδολογία κατασκευής διαμεσικών 

παιγνιδιών ονόματι ΜΔΑ (Μηχανική – Δυναμική – Αισθητική), συσχετίζουμε τις 

δράσεις του παίκτη με τον κόσμο του παιγνιδιού, έτσι ώστε να δημιουργηθεί 

μια συνεκτική εμπειρία. Λαμβάνοντας υπόψη τη χρονική διαφοροποίηση και 

το πλήθος των παικτών, αποκτούμε ένα εργαλείο με πολλαπλές δυνατότητες 

ανάγνωσης και μετατόπισης του καθημερινού. Εν τέλει, ο παίκτης μέσα από τις 

δράσεις και τις επιλογές του μορφοποιεί τους ίδιους τους κανόνες του παιγνιδιού 

και σχηματίζει τη νοηματοδότηση του τόπου, λειτουργώντας ως τεχνίτης της 

αφήγησης.

Είναι σημαντικό να τονίσουμε πως ο ρόλος του σχεδιαστή της εμπειρίας συνάδει 

με εκείνον ενός σκηνοθέτη πειραματικού θεάτρου: δημιουργεί τις αρχικές 

συνθήκες, τεμαχίζει και κατανέμει τις αφηγήσεις, όμως τον τελικό λόγο τον έχουν 

οι παίκτες. Οι κανόνες της εμπειρίες είναι εύπλαστοι, δίνοντας έτσι τη δυνατότητα 

στο σύστημα να γίνει είτε πιο ανοικτό είτε πιο κλειστό, ανάλογα με τις επιταγές 

των νοηματοδοτήσεων. Έτσι, μπορεί να σχηματιστεί τόπος, πεδίο συλλογικής 

αναφοράς, καθώς το σύστημα δεν επιτρέπει την ανεξέλεγκτη φρενήρη αλλαγή. 

Αντίθετα, εντάσσεται η λειτουργία της παύσης, με αποτέλεσμα τη δυναμικότητα 

του συστήματος. 

Το εργαλείο που σχηματίστηκε μέσα από την θεωρητική διερεύνηση εφαρμόστηκε 

στην πράξη μέσα από την κατασκευή μίας παιγνιοποιημένης εμπειρίας αστικής 

ανακάλυψης που διαδραματίζεται στο Εμπορικό Τρίγωνο της Αθήνας. Με τη 

χρήση τόσο ψηφιακών όσο και φυσικών μέσων δημιουργήθηκε ένα σύστημα που 

περιλάμβανε ως σημεία ενδιαφέροντος που απαρτίζουν τις ομάδες αφηγήσεων 

τα διάφορα μικρά εμπορικά καταστήματα και εργαστήρια τεχνιτών της περιοχής. 

Τρεις χαρακτήρες προσωποποίησης των καθημερινών πρακτικών της περιοχής 
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έδωσαν μορφή στις νοηματοδοτήσεις του τόπου: η Γιαγιά, που συμβολίζει το 

παραδοσιακό στοιχείο, ο Νιόνιος που συμβολίζει την επιθυμία της Δυτικής στροφής 

και το Πιτσιρίκι που συμβολίζει το στοιχείο της έκπληξης και του ασυνεχούς. 

Το πείραμα διεξήχθη από πέντε υποκείμενα και επαναλήφθηκε τρεις φορές, με 

στόχο την παρατήρηση σε βάθος χρόνου. Στέφθηκε  με επιτυχία, αν κρίνουμε 

από το μέγεθος της εμβύθισης: το σύνολο των παικτών διέμεινε στο παιγνίδι 

πολύ περισσότερο από ότι ήταν απαραίτητο για να διεκπεραιωθούν τα βασικά 

ζητούμενα από το πείραμα. Η τάση μετασχηματισμού της πραγματικότητας που 

αποτυπώθηκε στο Εμπορικό Τρίγωνο, μέσα από το χαρακτήρα του Νιόνιου, 

δείχνει τη στροφή του συλλογικού φαντασιακού για τον τόπο στο παράδειγμα 

της σύγχρονης δυτικής κουλτούρας. Το παραδοσιακό στοιχείο αποτελεί σημείο 

ενδιαφέροντος, αλλά με μια περισσότερο μουσειακή προσέγγιση, ως κάτι 

που αξίζει να διατηρηθεί αλλά που δεν έχει τη δυνατότητα να διαμορφώσει το 

παρόν και το μέλλον. Βέβαια, λόγω του δείγματος που χρησιμοποιηθήκε στην 

παρούσα έρευνα, τα παραπάνω είναι απλά ενδείξεις. Μία ενδελεχής καταγραφή 

και ομαδοποίηση των αφηγήσεων της περιοχής και, ακολούθως, η συγκρότηση 

μίας μεγαλύτερης και ευρείας γκάμας προσωπικοτήτων, θα είχε τη δυνατότητα 

να φέρει στην επιφάνεια λεπτομερείς ποιότητες της περιοχής. Ακόμη, σημαντικό 

κρίνεται να συμμετάσχει στο πείραμα ένας ικανός και αντιπροσωπευτικός αριθμός 

υποκειμένων, τόσο κάτοικοι όσο και επισκέπτες της πόλης. Έτσι, θα μπορεί να 

μετρηθεί και να αντιστοιχηθεί η νοηματοδότηση του τόπου με το πολιτισμικό 

υπόβαθρο και τα ιδιαίτερα χαρακτηριστικά των υποκειμένων, παρέχοντας 

πλούσια κατανόηση της διαδικασίας κατασκευής των αφηγήσεων που τείνουν να 

περιγράφουν μια χωροχρονική συνθήκη.

Μέσα από την παρούσα έρευνα δείξαμε πως η εμβύθιση σε μια παιγνιοποιημένη 

υβριδική εμπειρία που ιδρύεται σε έναν τόπο και χρησιμοποιεί ως όχημα πλοκής της 

αφήγησης τις υπάρχουσες νοηματοδοτήσεις για την περιοχή, έχει τη δυνατότητα 

να μετασχηματίσει την υπάρχουσα συνθήκη, μετατοπίζοντας τις καθημερινές 

πρακτικές που την τροφοδοτούν και, επομένως, επανανοηματοδοτώντας τον 

τόπο. Το μεθοδολογικό εργαλείο παιγνιοποίησης που κατασκευάσαμε, λειτουργεί 
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σε αυτή την κατεύθυνση, διευκολύνοντας το σχεδιασμό εμπειριών με τα επιθυμητά 

χαρακτηριστικά, έχοντας ως στόχο τη δημιουργία ‘ανοιχτών γειτονιών’ που 

λειτουργούν στο ενδιάμεσο ιερού και βέβηλου.
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