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Τα smartphones και το «ψηφιακό» έχουν γίνει αναπό-
σπαστο κομμάτι της καθημερινότητας. Στα πλαίσια αυτής 
της έρευνας γίνεται η υπόθεση ότι ο τρόπος που αντιλαμ-
βάνονται τα άτομα την σύγχρονη πόλη αλλά και τον εαυτό 
τους σε αυτήν έχει αλλάξει σε κάθε επίπεδο (ατομικό, χω-
ρικό, αστικό): Η πόλη έχει συνδεθεί με την πληροφορία που 
αντλείται από το διαδίκτυο και τον τρόπο με τον οποίο οι 
εκάστοτε εφαρμογές προσεγγίζουν τις ανάγκες των χρη-
στών.  

Πιο συγκεκριμένα, τα smartphones προσφέρουν ένα 
εύρος εφαρμογών που στοχεύουν στην διευκόλυνση του 
χρήστη, σε οποιοδήποτε φάση της ημέρας: από το πρωινό 
ξύπνημα μέχρι τον ελεύθερο χρόνο, στους χάρτες και τις 
διαπροσωπικές σχέσεις, το κινητό τηλέφωνο έχει αντικατα-
στήσει αναλογικές και μη επιλύσεις προβλημάτων. Το απο-
τέλεσμα δεν είναι μόνο η αλλαγή του ίδιου του αντικειμέ-
νου (φυσικούς χάρτες, φωτογραφικές μηχανές κτλ), αλλά 
με την αλλαγή αυτή μεταβάλλεται και η αντίληψη του χρή-
στη για τον χώρο και η διάδραση του με αυτόν. Για παρά-
δειγμα, η εμπειρία του καθημερινού ταξιδιού με το μετρό, 
μετατρέπεται σε μια ανέλιξη επιπέδων σε ένα παιχνίδι «Cat 
Garden» ή ένα ακόμα επεισόδιο «Narcos» στο Netflix. 

Ο Marc-Auge έχει μιλήσει ήδη για αυτή την πλευρά της 
υπερμοντερνικότητας με την έννοια των μη-τόπων περα-
σμάτων, όπως είναι το μετρό, περιγράφοντάς τους ως 
χώρους που χαρακτηρίζονται από την ανωνυμία και την 
αχρονικότητα. Με τα smartphones κάθε τόπος γίνεται, εν 
δυνάμει, μη τόπος, με την έννοια ότι το ψηφιακό αντίστοι-
χα διατηρεί έναν χαρακτήρα αχρονικότητας και ανωνυμίας 
και παράλληλα αποτελεί αστείρευτη πηγή ενασχόλησης με 
«κάτι» διαπερνώντας τα όρια του χώρου και του χρόνου. Ο 
φυσικός χώρος είτε προσωπικός είτε κοινόχρηστος, μετα-
τρέπεται σε χώρο ψυχαγωγίας.
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Όσων αφορά τον σχεδιασμό της πόλης, απ’ την μια, τα 

κτίρια  σχεδιάζονται, σήμερα, σχεδόν αποκλειστικά σε υπο-
λογιστή. Με την βοήθεια των τρισδιάστατων μοντέλων, ένα 
κτίριο αρχίζει να υπάρχει ψηφιακά, πριν αρχίσει να υπάρ-
χει ως φυσικό αντικείμενο, στο βαθμό που μπορεί κανείς 
να το βιώσει και να περιηγηθεί σε αυτό. Παράλληλα, όσων 
αφορά την εμπειρία της πόλης, σκεπτόμενοι τον Μποντλε-
ρικό πλάνη, δεν διατίθεται πλέον ο χρόνος για αυτού του 
είδους την περιήγηση του αστικού τοπίου. Με την βοήθεια 
του ψηφιακού και του διαδικτύου, οι χρήστες γνωρίζουν 
ήδη σε ποιο μέρος θέλουν να πάνε και μέσω του google 
maps, αποφεύγουν κάθε «άσκοπη», πιθανή περιπλάνηση. 
Ο τόπος-πέρασμα, δεν οικειοποιείται, αλλά ενδεχομένως, 
απαθανατίζεται και διαμοιράζεται σαν εμπειρία στα social 
(media). Ο προορισμός καθορίζεται μέσω εφαρμογών και 
επιλέγεται με βάση τον βαθμό Instagram-ικότητας.

Υπό αυτό το πρίσμα, η έρευνα αυτή έχει ως στόχο την 
σύνταξη μεθόδου ερμηνείας του μεταβαλλόμενου, πραγμα-
τικού χώρου, μέσα από την επιρροή που δέχεται από τον 
μη-πραγματικό. Για την έρευνα αυτή, μη πραγματικός χώ-
ρος ορίζεται ή μεταβολή της τοπολογίας που ορίζεται από 
αφηγήσεις που προσφέρουν, το ψηφιακό, τα social media 
και πιο συγκεκριμένα το Instagram. Ως πραγματικός χώρος 
«θεωρείται σύμπλεγμα διαφορετικών χώρων, μέσα στους 
οποίους αναπτύσσονται διαφορετικές πραγματικότητες». 
(Κρασάκη, 2015-20). 

Το Instagram ως μέσο, μοιάζει να επηρεάζει άμεσα τόσο 
την αισθητική όσο και τις ανθρώπινες συνήθειες. Γεγονός 
που αναπόφευκτα, επηρεάζει και την αρχιτεκτονική.

Για να γίνει η σύνδεση του ψηφιακού με την πολυαι-
σθητηριακή εμπειρία του πραγματικού θα επιχειρηθεί μια 
σύνδεση με κείμενα του Juhani Pallasmaa. Ο Pallasmaa στο 
βιβλίο αυτό αναλύει την σημασία της διέγερσης όλων των 
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αισθήσεων μέσω της αρχιτεκτονικής και του χώρου. Πα-
ράλληλα, η αρχιτεκτονική αναφέρεται από τον Pallasmaa 
στο βιβλίο του «Μάτια του δέρματος» ως «η τέχνη του μα-
τιού (Pallasmaa, 2023). Το ψηφιακό, αποτελεί και αυτό ένα 
μέσο το οποίο απευθύνεται σχεδόν αποκλειστικά στην όρα-
ση. Μπορεί αντίστοιχα το ψηφιακό μέσω της αρχιτεκτονι-
κής να αποτελέσει πολυαισθητηριακή εμπειρία; Με γνώμο-
να αυτό, θα επιχειρηθεί η δημιουργία ψηφιακών σχημάτων, 
χωρικών αναφορών στις πολυαισθητηριακές εμπειρίες που 
αναφέρει ο Pallasmaa, με αντίστοιχα, μη οπτικά  ερεθίσμα-
τα, όπως αυτά μπορούν να οριστούν μέσα από τα λογισμικά. 

Δεδομένης της πολλαπλής φύσης του ψηφιακού, θα χρη-
σιμοποιηθούν όροι παραμετρικού σχεδιασμού και παραμε-
τρικών σχημάτων. Η κωδικοποίηση θα γίνει με πρόγραμμα 
απεικόνισης τρισδιάστατων γεωμετρικών αναπαραστάσε-
ων (Grasshopper σε Rhino7). Το αναμενόμενο αποτέλεσμα 
είναι μια γλώσσα, ανάγνωσης του κόσμου, αποτελούμενη 
από σχηματικές μορφές, υπό το πρίσμα του ψηφιακού και 
των εφαρμογών. 

Τέλος, θα επιχειρηθεί η εφαρμογή αυτού του αλφάβη-
του στην σύνταξη ενός αναπαραστατικού μοντέλου – μέσο 
ανάγνωσης της σημερινής πόλης. «Ένας νέος συνδυασμός 
στοιχείων, ο οποίος δεν αποτελεί αναφορά σε κάτι άλλο, 
του οποίου η εικόνα αυτή θα αποτελούσε αντίγραφο» 
(Ricoeur, Valdes, 1991, σελ.120). Η χρήση της αναπαραστα-
τικής αρχιτεκτονικής, ως μέθοδο έρευνας και σχεδιασμού 
εξυπηρετεί στην διερεύνηση τεχνικών και δυνατοτήτων, 
χωρίς τους περιορισμούς του φυσικού κόσμου. Ως «φαντα-
στική» (fictional), η αναπαραστατική αρχιτεκτονική μπορεί 
να αποτελέσει ένα μοντέλο περιγραφής της πραγματικότη-
τας (Ricoeur,Valdes, 1991).
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1: Απόσπασμα από το περιεχόμενο της σελίδας athensville του χρήστη  
tasos chalkiopoulos, στο Instagram, ανατήθηκε από instagram.com
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Το Instagram, το 2024, ξεχωρίζει ανάμεσα στα social, 
από άποψη δημοτικότητας. Έχοντας στο δυναμικό του πά-
νω από 2 δισεκατομμύρια ενεργούς χρήστες, συνεχίζει να 
επεκτείνεται και να εξελίσσει τις δυνατότητές του. Μέσα 
από την πλατφόρμα ο κόσμος μοιράζεται στιγμές απ’ την 
ζωή του μέσω φωτογραφιών και «stories». Όσα κάποιος ζει 
καταγράφονται, ως ψηφιακό αποτύπωμα. Μοιάζει λογικό, 
πως όσες δραστηριότητες επιλέγει να κάνει κανείς σε μια 
ημέρα, να επιλέγονται, σε ένα βαθμό, από το φίλτρο του 
«Instagram trend» της περιόδου. Το να είναι κάτι «ινστα-
γκραμικό» (instagramable), προσδίδει στο αντικείμενο «κοι-
νό». 

Ως ινσταγκραμικό, ορίζεται ένα μέρος ή και μια κατάστα-
ση, τα οποία πληρούν κριτήρια για μια επιτυχημένη φωτο-
γραφική, κυρίως, καταγραφή και διαμοιρασμό, τέτοιο ώστε 
σαν ψηφιακή εικόνα, να μπορούν συλλέξουν δημοτικότητα, 
με την μορφή like για το εκάστοτε προφίλ στο Instagram. 
Κατά κάποιο τρόπο είναι ένας σύγχρονος δείκτης για το 
κατά πόσο αξίζει κανείς να επισκεφτεί ένα μέρος, τοπίο, 
κατάστημα, κτίριο κτλ και επομένως, ένα κίνητρο για να επι-
σκεφτεί κάποιος περισσότερα μέρη.

Ένα ινσταγκραμικό μέρος είναι κατά βάση φωτογενές. 
Ακόμα και αν ο χώρος στο σύνολο του δεν είναι, αρκεί κά-
ποιο σημείο του, στο οποίο ο χρήστης έχει την δυνατότη-
τα να καδράρει με επιτυχία το θραύσμα της ημέρας, που 
θα μοιραστεί ψηφιακά. Ινσταγκραμικό μπορεί να θεωρηθεί 
ο,τιδήποτε, από τοπίο, συνθήκη (πχ εναλλακτική άθληση, 
κατάστημα κτλ) αρκεί να δημιουργεί μια ευχάριστη, συνή-
θως θετική, οπτική σύνθεση, ανάλογα με το ινσταγκραμικό 
trend της περιόδου. 

Λόγω αυτής της άμεσης σχέσης χρήστη/μέσου και χρή-
στη/εικόνας, η ινσταγκραμικότητα δημιουργεί νέα μοντέλα 
αισθητικής. Οι χρήστες έχουν τον έλεγχο του τι είναι viral 
την εκάστοτε περίοδο, έχουν την δυνατότητα να ξεκινή-
σουν κάποιο καινούριο trend μέσω κάποιου επιτυχημένου 
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2: απόσπασμα άρθρου από το διαδικτυακό περιο-
δικό “The Decorative Surfaces”, ανακτήθηκε από 
thedecorativesurfaces.com
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3: η κοινωνικές κατοικίες Choi 
Hung, στο Hong Kong θεωρεί-

ται από τα πιο ινσταγκραμικά 
μέρη στον κόσμο. Εικόνα από 
το hashtag #choihungestate, 

ανακτήθηκε από το instagram.
com
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«#hashtag». Παράλληλα, ο μη ινσταγκραμικός κόσμος πρέ-
πει να μπορεί να συμβαδίσει, αλλιώς, αναπόφευκτα ξεπερ-
νιέται. Φαινομενικά, η Instagram αισθητική θα μπορούσε να 
αποτελεί μια «λαϊκή», bottom-up αισθητική, ωστόσο, κάποιοι 
απ’ τους μεγαλύτερους χρήστες του Instagram είναι εται-
ρείες, οι οποίες συχνά εκμεταλλεύονται τα trends με οικο-
νομικό όφελος.

Απ’ την άλλη, ο χρήστης έχει την ελευθερία να επιλέγει τι 
περιεχόμενο, θα έχει το προφίλ του. Μπορεί να επισκέπτε-
ται τοποθεσίες και να μοιράζεται την εμπειρία του ή μπορεί 
να επηρεάζεται από το FOMO και να ακολουθεί μια τακτι-
κή «viral» posting. Παράλληλα, οικειοποιείται και τον κάθε 
χώρο, που επισκέπτεται, ενεργοποιώντας νέες λειτουργίες, 
που δεν υπήρχαν στον αρχικό πιθανό σχεδιασμό, δημιουρ-
γώντας, άθελά του, ένα κομμάτι προσωπικής έκφρασης και 
τελικά μια συνεισφορά στην παγκόσμια διαδικτυακή κοινό-
τητα. «Η δυνατότητα των social media, να μοιράζεται κα-
νείς περιεχόμενο με φίλους, σε ψηφιακό περιβάλλον μέσω 
μέσων καταγραφής, δημιουργεί μια ιδιαίτερη σχέση μεταξύ 
χώρου και τέχνης» (Tomarchio, nd). Ο χρήστης γίνεται μέ-
ρος της χωρικής σύνθεσης, με τον φικό του τρόπο.

Ο «βαθμός ινσταγκραμικότητας» αποτελεί κριτήριο για   
την σύγχρονη αισθητική. Το αρχιτεκτονικό γραφείο Vale 
Architects, εξέδωσε πρόσφατα τον «Οδηγό σχεδιασμού για 
το Instagram», ο οποίος αναφέρεται, κυρίως, σε έργα τουρι-
στικού ενδιαφέροντος και σε τεχνικές δημιουργίας, τουλά-
χιστον ενός, χώρου που θα προσφέρει την ινσταγκραμική 
στιγμή στο feed των διακοπών του κάθε επισκέπτη. Αντί-
στοιχα, όλοι θα έχουν παρατηρήσει την ύπαρξη λιστών που 
κυκλοφορούν ιντερνετικά με «τα πιο ινσταγκραμικά μέρη 
για…», με έμφαση στο βαθμό ινσταγκραμικότητας, μεγαλύ-
τερη από το αντικείμενο, που χαρακτήριζε τον χώρο αρχικά. 
Για παράδειγμα, αυτή την στιγμή, από τους πιο ινσταγκραμι-
κούς χώρους, θεωρούνται οι εργατικές κατοικίες του Hong 
Kong, οι οποίες, μαζί με άλλα διάσημα ινσταγκραμικά αξι-
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οθέατα, κατά την L. Tomarchio, «αποτελούν έκφραση του 
υψηλού, αποδίδοντας μια έντονη σχέση μεταξύ τοπίου και 
συναισθημάτων». (Tomarchio, nd)

Όσων αφορά την αρχιτεκτονική, όπως αναφέρθηκε 
ήδη, πολλοί αρχιτέκτονες σχεδιάζουν, λαμβάνοντας υπό-
ψιν και την ινσταγκραμικότητα. Ο σύγχρονος χρήστης εν-
διαφέρεται για το βαθμό ινσταγκραμικότητας ενός μέρους. 
Εντάσσει τον εαυτό του στο χτισμένο τοπίο. Κατά την αρχι-
τέκτονα Farshid Moussavi «Τα τοπία αυτά δεν είναι απλώς 
δοχεία για κατανάλωση προϊόντων και παροχές υπηρεσι-
ών. Το Instagram ενισχύει την σημασία του χώρου, το οποίο 
αποτελεί θετικό νέο για τους σχεδιαστές/αρχιτέκτονες» 
(Manovich, 2017).

Υπό αυτό το πρίσμα, υπάρχουν πλέον χώροι οι οποί-
οι σχεδιάζονται με γνώμονα τον τρόπο λειτουργίας του 
Instagram και τις τεχνικές virality. Για παράδειγμα, το Selfie 
Factory UK, σχεδιάστηκε με αποκλειστικό σκοπό την απο-
τύπωση ινσταγκραμικών στιγμών. Αποτελεί, επί της ουσίας, 
έναν πολυχώρο-στούντιο, στο οποίο κάθε δωμάτιο προ-
σφέρει ένα διαφορετικό φόντο για να φωτογραφηθεί κά-
ποιο. Νοικιάζοντας τον χώρο για 15 λίρες την ώρα, το άτομο 
έχει την δυνατότητα να περιπλανηθεί σε αναπαραστάσεις 
σούπερ μάρκετ, του μετρό, μιας κουζίνας αλλά και άλλων 
μπανάλ, κατά τα άλλα χώρων, τα οποία όμως βάφονται με 
έντονα χρώματα και φωτίζονται ανάλογα. Στο στούντιο 
αυτό, οι χώροι αυτοί με την συγκεκριμένη φαινομενικά λει-
τουργία, απογυμνώνονται από αυτή και σαν σύμβολο, εξυ-
πηρετούν ως οικείες εικόνες στο φόντο, σε ένα χώρο, που 
παράλληλα, εγγυάται να εξασφαλίσει ένα επιτυχημένο post.

Ένα διαφορετικό παράδειγμα ινσταγκραμικού χώρου εί-
ναι το προφίλ «teaaalexis», του οποίου το περιεχόμενο απο-
τελείται από μη πραγματικούς σχεδιασμένους χώρους. Ο 
Alexis Christodoulou, κάτοχος του λογαριασμού, σχεδιάζει 
και μοντελοποιεί ψηφιακά τοπία, που δίνουν την αίσθηση 
ότι «κατοικούνται». Οι εικόνες του έχουν αναφορές από αρ-



4: Περιεχόμενο από το hashtag 
#Selfiefactory, ανακτήθηκε από 
instagram.com
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χαιοελληνική/ρωμαϊκή αρχιτεκτονική, μοντερνιστικά κτίρια, 
αλλά και πίνακες του De Chirico, Dali κ.α. Κατά τον ίδιο είναι 
«χώροι που φαντάζεσαι να πηγαίνεις για να δραπετεύσεις 
(απ’ την πραγματικότητα)». Η σελίδα του έχει πάνω από δια-
κόσιες χιλιάδες ακολούθους, θεωρείται από τα πιο επιτυχη-
μένα προφίλ στο είδος, γεγονός που έχει κάνει πολλά έργα 
του να πουληθούν ως NFT, αλλά και κάποια μοντέλα του να 
πραγματοποιηθούν ως φυσικά πλέον αντικείμενα.

Εν τέλει, το Instagram και γενικότερα τα social, αποτε-
λεί εργαλείο ανάγνωσης του κόσμου. Αυτό γίνεται σαφές 
τόσο μέσω της διάδραση των χρηστών αλλά και μέσα από 
την γενική επιρροή που έχουν τόσο στην ψηφιακή, αλλά και 
στην φυσική πραγματικότητα, της οποίας τελικά, αποτελεί 
μέρος της και παράλληλα την επηρεάζει.
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5: “Cycladic Dreams”, Alexis Christodoulou, 
ανακτήθηκε από www.instagram.com

6: “Somewhere in Italy”, Alexis Christodoulou, 
ανακτήθηκε από www.instagram.com
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Η ψηφιακή αναπαράσταση χρησιμοποιείται ευρέως από 
την pop κουλτούρα, αλλά και στην αρχιτεκτονική, κατά την 
διαδικασία της δημιουργίας και της επικοινωνία του σχεδι-
ασμένου χώρου. Με αυτού του είδους την αρχιτεκτονική 
αναπαράσταση προσφέρεται μια ολοκληρωμένη εικόνα 
του κτισμένου χώρου. Σύμφωνα με τον Pallasmaa, υπάρχει 
αμφιβολία, για το κατά πόσο εικόνα αυτή μπορεί να αποτυ-
πώσει με επιτυχία, την πολυαισθητηριακότητα της χωρικής 
εμπειρίας. Ο ίδιος αναφέρει πως «μια «αναζωογονητική» 
αρχιτεκτονική πρέπει να αντιμετωπίσει όλες τις αισθήσεις 
ταυτόχρονα και να συμβάλει στην συγχώνευση της δικής 
μας εικόνας του εαυτού με την εμπειρία του κόσμου». 
(Pallasmaa, 2023, σελ. 15) 

Το ψηφιακό παρ’ ολ’ αυτά δεν περιορίζεται στην συμβα-
τική αναπαράσταση, αλλά κατέχει και την υπερρεαλιστική 
δυνατότητα της προσομοίωσης. Για τον Baudrillard οι προ-
σομοιώσεις είναι μέρος του πραγματικού (real) (Baudrillard, 
1995). Από τις φαντασιακές αφηγήσεις των ταινιών-σειρών 
που καταναλώνονται σήμερα, μέχρι τα εικονιστικά λογότυ-
πα των εφαρμογών, «μιμούνται» ή και καταγράφουν, μέσω 
των αναπαραστάσεων, την αντίληψη για τον κόσμο. Ενδε-
χομένως, μέσω της ψηφιακής αναπαράστασης, να μπορεί 
να δημιουργηθεί κάποια πολυαισθητηριακή εμπειρία.

Για την έρευνα αυτή θα γίνει μια συνοπτική αναζήτηση 
σε έργα που αποτελούν πολυαισθητηριακές αναπαραστά-
σεις χώρων, με σκοπό την εύρεση των μεθόδων που τις 
καθιστούν επιτυχημένες ως τέτοιες. Σκοπός αυτής της 
άσκησης είναι η κατανόηση του τι μέσα αποτυπώνουν κα-
λύτερα την περίπλοκη χωρική εμπειρία, πως μπορούν αυτά 
να αναπαραχθούν και ενδεχομένως, τι είναι αυτό που λείπει 
από το ψηφιακό. Τα έργα που αναφέρονται είναι αντιπρο-
σωπευτικά ευρύτερων κατηγοριών αναπαραστάσεων, για 
τις οποίες θεωρήθηκαν αρκετά επιτυχημένα.
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ς Πρόκειται για ένα έργο το οποίο ως βασικό στόχο είχε να 
βελτιώσει την πρόσβαση των πολιτών στα αρχαία μνημεία. 
Η χάραξη της πλακόστρωσης δεν έγινε στο σχεδιαστήριο 
αλλά κατά την διαδικασία κατασκευής. Για την συγκεκριμέ-
νη άσκηση σημασία έχει ο αναπαραστατικός χαρακτήρας 
της πλακόστρωσης καθώς μοιάζει να προσπαθεί να μιμηθεί 
την παραδοσιακή μέθοδο πλακόστρωσης, από ανειδίκευ-
τους τεχνίτες, σε αντίθεση με μια τυπική αρχιτεκτονική σύν-
θεση φτιαγμένη σε σχεδιαστήριο. Ο Pallasmaa, στο βιβλίο 
“Embodied Image” (Pallasmaa, 2012, σελ. 137) αναφέρει για 
το συγκεκριμένο έργο πως «το σχέδιο της πλακόστρωσης 
(του Δ. Πικιώνη) μοιάζει τυχαίο και σαν απρόθετη συνεύρε-
ση πετρών και υλικών». 

Ο Δ. Πικιώνης, όχι μόνο αναπαριστά μια παραδοσιακή 
πλακόστρωση, αλλά δημιουργεί και μια προσομοίωση της 
τεχνικής της κατασκευής.

6: Μέρος της πλακόστρωσης του Δ. Πικιώνη : μιμείται την παραδοσιακή 
μέθοδο, στην οποία συμπεριλαμβάνει στοιχεία από το περιβάλλον.



7: Μεθόδευση - Μίμηση - Επανάληψη. Από το φράγμα στην σύνθεση. Σχή-
μα από την γράφουσα

Ένα ακόμα ενδιαφέρον στοιχείο της αναπαράστασης αυ-
τής, που προσδίδει στον πολυαισθητηριακό της χαρακτήρα 
είναι η προσθήκη θραυσμάτων από παλαιά νεοκλασικά της 
περιοχής.

Το πολυαισθητηριακό στοιχείο εντείνεται μέσω της δι-
αδικασίας της νοσταλγίας, των θραυσμάτων του χρόνου, 
που μας μεταφέρουν στον ίδιο τόπο, σε παλιότερο χρόνο, 
σαν διαδρομή στην ιστορία, αποτελώντας μια πορεία στα 
αρχαία μνημεία της περιοχής.

Παράλληλα, ο Πικιώνης αφήνει και την δική του «γρα-
φή», με την μορφή των τσιμεντένιων φλεβών, η οποία τελι-
κά γίνεται ένα με το υπόλοιπο τοπίο. 
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8: The Weather Project, Olafur Eliasson,2003, φωτογραφία : Tate 
Photography (Andrew Dunkley & Marcus Leith)



Το project αυτό αποτελεί ένα εγχείρημα δραστηριοποίη-
σης σχετικά με το περιβάλλον. Πρόκειται για μια ημικυκλική 
οθόνη LED, τεχνητή ομίχλη και έναν καθρέφτη στην οροφή 
της Tate Modern. Με τρομερή επιτυχία κατάφερε, το 2023, 
να αναπαραστήσει τον ήλιο. Η αναπαράσταση ήταν τόσο 
πετυχημένη που οι επισκέπτες ξάπλωναν στο πάτωμα για 
«ηλιοθεραπεία».

Πέραν του μνημειώδους μεγέθους της εγκατάστασης, 
το οποίο προσέδιδε την αίσθηση του εξωγήινου ουράνιου 
σώματος, η οθόνη κατάφερνε να ανεβάζει την θερμοκρα-
σία του χώρου, προσομοιώνοντας αυτή την ιδιότητα του 
ήλιου. 

Παράλληλα, σε συνδυασμό με την ομίχλη και το υπερβο-
λικά θερμό χρώμα υπήρχε η εντύπωση του ασθενούς ήλιου 
και του προβληματικού φαινομένου. 

Τέλος, σε συνδυασμό με την εγκατάσταση δίνονταν ερω-
τηματολόγια στους εργαζόμενους, τα οποία περιείχαν ερω-
τήσεις σχετικά με τον καιρό («αν πιστεύεις, πως ο καιρός 
επηρεάζει την καλή σου διάθεση μες την μέρα;» «Ξέρεις τι 
καιρό κάνει έξω» κτλ). (The Weather Project, Artwork, Studio 
Olafur Eliasson, n.d.)

9: Καθρέφτης και αντανάκλαση > μίμηση του αποτελέσματος. 
-Σχήμα από την γράφουσα
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10. Dandeum - Τριδιάστατη επικόνηση από 
Biondus art, ανακτήθηκε από www.artstation.com
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11: Τα μέρη του ποιήματος χωρίζονται σε χώρους που μετέπειτα επανα-
συνθέτονται στο κτίριο. Τμηματοποίηση > επανασύνθεση
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Πρόκειται για ένα ανεκπλήρωτο έργο, που θα αποτε-

λούσε ένα κτίριο, φόρο τιμής στον ποιητή Dante Alighieri. 
Ανα-τέθηκε στους Terragni/ Lingeri, το 1938.

Το κτίριο θα εξυπηρετούσε τις αρχές του φασιστικού 
ρεαλισμού και θα αποτελούσε μια αφηγηματική διαδρομή 
στην «Θεία Κωμωδία». 

Η αφήγηση της «Θείας Κωμωδίας» έχει αποτελέσει 
έμπ-νευση για διάφορες αναπαραστάσεις. Το αναπαρα-
στατικό ενδιαφέρον στο Danteum είναι πως εκτός από την 
αφηγηματική πορεία του Dante, που είθισται να αναπαρί-
σταται, το κτίριο σχεδιάστηκε ώστε να αναπαριστά το ποί-
ημα καθ’ αυτό. Πιο συγκεκριμένα, σε όλο το κτίριο, εμφα-
νίζονται δομές με αθροίσματα 3, 10, 100, με την λογική του 
τύπου ομοιοκαταληξίας terza rima , που χρησιμοποίησε ο 
Dante συνθέτοντας τη θεία κωμωδία. Για παράδειγμα, στο 
χώρο, που αντιστοιχεί στον «Παράδεισο» θα υπήρχαν 33 
κολώνες, αναπαριστώντας τα 33 cantos  της Cantica που 
αποτελούσε το εν λόγω κεφάλαιο (Schumacher, 1993). Η 
λογική της tersa rima παρατηρείται όχι μόνο κατοψικά, αλλά 
και στις οικοδομικές λεπτομέρειες. Για παράδειγμα, η επέν-
δυση που παρουσιάζεται στα σκίτσα του έργου αντιστοιχεί 
στην λογι-κή της tersa rima, με τριάδες ανά δύο.

Η Aarati Kanekar, παρατηρεί πως και ο Dante, αντίστοι-
χα, έμοιαζε να χρησιμοποιεί αναλογίες κατά την αφήγησή 
του, παρμένες από τους ναούς της εποχής, όπως πχ η Αγία 
Σοφία (Kanekar, 2005, σελ. 139).

Για την συγκεκριμένη έρευνα, θεωρείται πετυχημένη 
αναπαράσταση καθώς επιτυγχάνει και μια αφηγηματική, 
χωρική εμπειρία, αλλά και μια εννοιολογική εμπειρία. 

  Terza rima χρησιμοποιεί μια λογική ομοιοκαταληξίας, ανά τριάδες 
με λογικά ΑΒΑ, ΒΓΒ, ΓΔΓ κ.ο.κ. Καταλήγει σε δίστιχο ή μονόστιχο 
ακολουθόντας το ίδιο μοτίβο, δηλαδή ΥΧΥ, ΧΧ ή ΥΧΥ, Χ. Αντίστοιχη 
λογική με τριάδες ανά δύο χρησιμοποίησαν και η Terragni/Lingeri 
στην διάταξη αλλά και στις λεπτομέρειες του Danteum.
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12 Dürer, A. (1514). Melencolia I 
[Engraving].Pr
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Εμπνευσμένοι από το έργο «Μελαγχολία Ι» του Durer, οι 

Aranda-Lasch επαναπροσδιόρισαν την τεχνική του χαρα-
κτικού, μέσω κώδικα. Δημιούργησαν έτσι οχτώ ψηφιακές 
«διαγραμμίσεις» (Durer hatches) με αυτή την μέθοδο. Σύμ-
φωνα με τους ίδιους «με το να χαράσσεται το μέταλλο στις 
πλάκες, αντιστρέφοντας το συμβατικό σχέδιο, επιτράπηκε 
η μαζική επανάληψη του έργου τέχνης. Για το blockchain, 
την νέου τύπου διάδοση (του αντικειμένου) φτιάξαμε ένα 
3-bit σκιαγραφικό τύπου Durer (2^3=8 τιμές): η παράδοση 
των χαρακτών, μεταφρασμένη σε 0 και 1.» (Aranda, Lasch, 
2022)

Για να το πετύχουν αυτό οι Aranda-Rasch χρησιμοποίη-
σαν την δομή των οιονεί κρυστάλλων, των οποίων το μορι-
ακό pattern είναι ορισμένο, αλλά ασυνεχές. «(Γι’ αυτό) κατά 
κάποιο τρόπο οι σχηματισμοί των οιονεί κρυστάλων έχουν 
απεριόριστη δυνατότητα να δημιουργούν και να διατηρούν 
πληροφορίες.» (Aranda, Lasch, 2022)

Αν και οι πίνακες του Durer δεν αποτελούν καθ’ αυτό 
χώρο, η μέθοδος αυτή επιτυγχάνει να αναπαραστήσει τις 
διαγραμμίσεις του Durer. Το επιτυγχάνει, μάλιστα, στο βαθ-
μό του σφάλματος του χεριού, δηλαδή την μοναδικότητα 
της γραμμής. Δημιουργεί παράλληλα νέο χώρο με την δυ-
νατότητα να διεγείρει κ τις μη οπτικές αισθήσεις, αλλά και 
την μνήμη.
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13: Melancholia II/Project Primitives Aranda-Lasch 2022, ανακτήθηκε από 
https://arandalasch.com/project/primitives/
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14: Από το θραύσμα, στην μίμιση του θραύσματος. Αποτέλεσμα συνόλου 
από θραύσματα. Σχήμα από την γράφουσα
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Ο Pallasmaa στο βιβλίο “Τα μάτια του δέρματος” αναφέ-
ρεται στην αρχιτεκτονική ως μια πολυαισθητηριακή εμπει-
ρία.  Κατά τον ίδιο  η όραση, στο σύγχρονο κόσμο, τείνει 
να υπερτερεί (Pallasmaa, 2023) με το ψηφιακό μοντέλο να 
είναι το απόλυτο παράδειγμα αυτής της συνθήκης, της αρχι-
τεκτονικής αναπαράστασης. Με την ψηφιακή αναπαράστα-
ση, δίνεται μεγάλη ευχέρεια στην επικοινωνία του έργου, 
ωστόσο, εις βάρος, σε έναν βαθμό, των υπόλοιπων αισθή-
σεων. Κοιτώντας μια εικόνα, το άτομο καλείται να «αισθαν-
θεί» τον χώρο, περιορίζοντας τις ανάγκες του σχεδιασμού 
στις οπτικές αισθήσεις. «Η αίσθηση της όρασης μπορεί να 
ενσωματώσει , ακόμα και να ενισχύσει, άλλες αισθητηρια-
κές λειτουργίες- το ασύνειδο απτικό συστατικό της όρασης 
είναι ιδιαίτερα σημαντικό και έχει ισχυρή παρουσία στην 
ιστορική αρχιτεκτονική, ενώ αγνοείται σε μεγάλο βαθμό 
στην αρχιτεκτονική του σήμερα.» (Pallasmaa, 2023, σελ. 46)

Έχουν γίνει προσπάθειες για την ενεργοποίηση και των 
υπολοίπων αισθήσεων κατά την ψηφιακή εμπειρία, οι οποί-
ες θα αναλυθούν εκτενέστερα σε επόμενο κεφάλαιο, παρ’ 
ολ’ αυτά το ψηφιακό ακόμα απευθύνεται, κυρίως, στην 
όραση και την οπτική σύνδεση. Με το να βλέπει κάποιος, 
για παράδειγμα, την υφή της πέτρας, σε μια ψηφιακή ανα-
παράσταση, αντιλαμβάνεται, λόγω της οπτικής συσχέτισης, 
πως ο χώρος αυτός θα αποδίδει, ενδεχομένως, υφές παρα-
δοσιακού νησιώτικου λ.χ. οικισμού. Αντίστοιχα, για την αρχι-
τεκτονική των υστέρων 90s, ο  Pallasmaa αναφέρει, πως η 
“οφθαλμική προκατάληψη στην τέχνη (της αρχιτεκτονικής) 
ήταν περισσότερο εμφανής (από οποιαδήποτε άλλη περί-
οδο)” και πως “η αρχιτεκτονική, υιοθέτησε την ψυχολογι-
κή στρατηγική της διαφήμισης και της στιγμιαίας πειθούς” 
(Pallasmaa, 2023). Στην ελληνική μετάφραση του βιβλίου 
από τους Γ. και Π. Τουρνικιώτη, χρησιμοποιούνται οι λέξεις 
“εικονιστικά προϊόντα” χαρακτηρίζοντας τα κτίρια αυτά. 

Με τον ίδιο τρόπο λειτουργεί και η κουλτούρα των social 
media, μέσω τον οποίων ο χρήστης καλείται να αισθανθεί, 
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15: “μαλακό αντικείμενο”, από το βιβλίο 
Experiecing Architecture

16: η τρισδιάστατη απεικόνιση παράγει 
“μαλακά αντικείμενα” (δημιουργήθηκε 
μέσω του προγράμματος Rhino 7), σχήμα 
από την γράφουσα

Ο Rasmussen στο βιβλίο του “experiencing Architecture” αναφέρεται στην  «αχλαδόσχη-
μη» κούπα  Wedgwood (εικ.15), ως παράδειγμα αντικειμένου “μαλακή όψη” (Rasmussen, 
1964, σελ21). Η όψη της κούπας θυμίζει τρομερά την όψη του βασικού υλικού σε προ-
γράμματα τρισδιάστατης σχεδίασης.
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κοιτώντας τις εικόνες που του παρουσιάζονται και να επι-
θυμήσει τον τρόπο ζωής, τα προϊόντα και γενικότερα τις 
αναπαραστάσεις της καθημερινότητας. 

Για την διαδικασία της αναπαραγωγής της μορφής-συμ-
βόλου ενός αντικειμένου σε ένα ψηφιακό ομοίωμα ο ψηφι-
ακός φιλόσοφος Yuk Hui, την ονόμασε “μίμιση” (Hui, 2016). 
Για την επίτευξη της ψηφιοποίησης του κόσμου δύο βασι-
κές μέθοδοι είναι η μίμηση και η κωδικοποίηση (taging). Την 
πρώτη  ορίζει ο Hui, ως “αντικειμενοποίηση της πληροφο-
ρίας” (objectification of data) και την δεύτερη ως “πληρο-
φοροιοποίηση του αντικειμένου” (datification of objects). 
Ενδεχομένως, εφόσον, μπορούμε να κάνουμε μίμηση από 
το πραγματικό στο ψηφιακό, θα είχε νόημα να κάνουμε και 
από το ψηφιακό στο πραγματικό. Για να γίνει αυτό θα επι-
χειρηθεί μια “αντικειμενοποίηση” υφών, όπως αυτές περι-
γράφονται από τον Pallasmaa, σε μια προσπάθεια να επαυ-
ξηθεί η ψηφιακή εμπειρία, μέσω της αρχιτεκτονικής, ως 
πολυαισθητηριακή εμπειρία. Στο βιβλίο του “The Embodied 
Image”, ο Pallasmaa, ισχυρίζεται πως «η αρχιτεκτονική συν-
δέει την εμπειρία μας, του κόσμου με την σωματική μας 
εμπειρία..» (Pallasmaa, 2012, σελ.121). Με γνώμονα αυτό, τα 
παράγωγα της γλώσσας αυτής θα “μιμούνται” τις διαφο-
ρετικές υφές και διεγείροντας τις ανάλογες αισθήσεις, θα 
μετατρέπουν το ψηφιακό τοπίο, από οπτικό ερέθισμα, σε 
πολυαισθητηριακή, χωρική εμπειρία. 

Αντίστοιχα, σχετικά με τον ψηφιακά σχεδιασμένο χώρο, 
ο Kostas Terzidis, στο βιβλίο του Algorithmic Architecture 
αναφέρει το σχήμα που προκύπτει μέσω του υπολογιστι-
κού (computational) σχεδιασμού, ως “otherness”, το οποίο 
προκύπτει εναλλακτικά του προγραμματιστικού “if-then”, το 
οποίο ο Terzidis αντικαθιστά με το “if-else”, ένα σχήμα το 
οποίο εμπεριέχει, κατά τον ίδιο την «αλλοτινή» φύση του 
ψηφιακού, που περικλείει τις έννοιες της περιπλοκότητας, 
της τυχαιότητας και της άπειρης πολλαπλότητας. Οι έννοι-
ες αυτές βρίσκονται εκτός της κλίμακας του πραγματικού, 
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αλλά γίνεται αντιληπτή μέσω του ψηφιακού. Την φύση αυτή 
του ψηφιακού αντικειμένου την ονομάζει “allo”.(Terzidis, 
2006).  «Το «άλλο» (allo) μπορεί να οριστεί ως η αναπαρά-
στασή του αλλοτινού (something else), αλλά με την ρεαλι-
στική έννοια της αναφοράς σε κάτι άγνωστο και επομένως 
διαφεύγον, το οποίο γίνεται αντιληπτό αν υπερβούμε την 
υπερβατικότητα.» (Terzidis, 2006, σελ. 32). 

Με αυτά ως δεδομένα, ο χώρος που προκύπτει με την 
βοήθεια του υπολογιστικού σχεδιασμού αποτελεί έναν 
«άλλο» χώρο, υβρίδιο γνώριμων και μη σχημάτων, κατανο-
ητών και ακατάληπτων, αντικατοπτρίζοντας εννοιολογικά 
την νέα συνθήκη συνύπαρξης ψηφιακού και πραγματικού, 
αλλά και μπορεί να έχει την δυνατότητα να μέσω του σχεδι-
ασμού να μας βοηθήσει να συσχετίσουμε την εμπειρία του 
σύγχρονου κόσμου με την σωματικότητα. 
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«ένας ωραίος αρχιτεκτονικός χώρος ανοίγει και παρουσι-
άζεται προσφέροντας μια εξίσου ολοκληρωμένη εμπειρία 

με το μπολ της σούπας του Τανιζάκι» 
(Pallasmaa, 2023, σελ. 94



17: Η εμπειρία της Αθήνας ορίζεται με βάση την φωτογένεια

-ανακτήθηκε από https://taxidevoumemazi.gr



Ο Pallasmaa στο κεφάλαιο «γεύση της πέτρας» ταυτίζει 
τον ωραίο αρχιτεκτονικό χώρο με τις έντονες, χωρικές πε-
ριγραφές του Τζουνιτσίρο Τανιζάκι, τονίζοντας την σημα-
σία της δημιουργίας πολύπλοκων αισθητηριακών εμπειρι-
ών στον σχεδιασμένο περιβάλλον.

Η πόλη σήμερα, φιλτράρεται από το κόσκινο της πληρο-
φορίας, από τα social media. Με την βοήθεια των εφαρ-
μογών οι δυνατότητες του χρήστη επαυξάνονται, δημιουρ-
γώντας μια γέφυρα ανάμεσα στον «πραγματικό», βιωμένο 
χώρο, με έναν ψηφιακό, παράλληλο χώρο. Ως «πραγματικός 
βιωμένος» χώρος, ορίζεται η πόλη, όπως την αντιλαμβάνε-
ται κανείς χωρίς την βοήθεια των smart phones. Για παρά-
δειγμα, οι διαδρομές στην πόλη ορίζονται, σήμερα, κατά 
κάποιο τρόπο, από τις εκάστοτε εφαρμογές που χρησιμο-
ποιούν γεωεντοπισμό, λαμβάνοντας υπόψιν της προσωπι-
κές προτιμήσεις του εκάστοτε χρήστη που έχει αντλήσει η 
βάση δεδομένων της έξυπνης συσκευής (personalization 
of living), προδιαθέτοντας εν μέρει την πορεία του χρήστη 
πριν αυτός να την βιώσει από μόνος του. 

Από την άλλη, μεταλλάσσει την αρχική, άνευ smart phone 
εμπειρία σε μια υβριδική εμπειρία ανάμεσα στο «φυσικό» 
και το ψηφιακό. Ένα τέτοιο παράδειγμα θα μπορούσε να 
είναι η εμπειρία του να επισκεφτεί κάποιος ένα μουσείο, ως 
«φυσική εμπειρία» και η «ψηφιακή εμπειρία» του να βαθ-
μολογήσει αυτή την εμπειρία σε μια ηλεκτρονική κοινότητα 
(forum), την ίδια στιγμή. «Κατά κάποιο τρόπο, είμαστε ήδη 
όλοι ανδροειδή.. με την έννοια ότι η εμπειρία μας επαυξά-
νεται μέσω των smart phones.» (Clark, 2004). 

Επιστρέφοντας στον Pallasmaa: «Η αισθητηριακή μας 
εμπειρία του κόσμου έχει την απαρχή της στην αίσθηση στο 
εσωτερικό του στόματος και ο κόσμος έχει την τάση να επι-
στρέφει στις στοματικές του καταβολές. 

Η πιο αρχαϊκή απαρχή του αρχιτεκτονικού χώρου βρί-
σκεται μέσα στην στοματική κοιλότητα.» (Pallasmaa, 2023, 
σελ. 93)  Κάνοντας έναν αυθαίρετο παραλληλισμό με τον 
Μποντλερικό πλάνη ο κάτοικος της πόλης προσηλώνεται  
στο θέαμα πριν φτάσει στον φυσικό τόπο που το θέαμα 
λαμβάνει χώρα. Η περιπλάνησή, δεν είναι συχνά επιλογή, 
καθώς καθυστερεί την άφιξη στον προορισμό και περιορί-
ζεται  στην διαδικτυακή περιπλάνηση-ψηφιακή έρευνα. Ο 
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18: Περιεχόμενο από το 
hashtag #Athensfood, ανακτή-
θηκε από instagram.com



σύγχρονος αυτός πλάνης μοιάζει να απέχει από την «κα-
ταβρόχθιση» της εμπειρίας. Αντιθλετως, παρουσιάζεται να 
ενδιαφέρεται περισσότερο στην καταγραφή και τον δια-
μοιρασμό της εικόνας της εμπειρίας, η οποία έπειτα «κα-
ταβροχθίζεται» έμμεσα μέσω των social media. Μια κομψά 
χρωματισμένη και γυαλισμένη πέτρινη επιφάνεια την αι-
σθανόμαστε υποσυνείδητα με την γλώσσα».

Ο Baudelaire  περιγράφει τον πλάνη, ως έναν χαρακτή-
ρα, ο οποίος βιώνει την πόλη χωρίς να παγιδεύεται από την 
χρησιμότητα της βιομηχανικής εποχής. Ο “ψηφιακός πλά-
νης”, βιώνει την πόλη σε διάλογο με την οθόνη του κινητού. 
Συγκεκριμένα, περπατώντας στην πόλη η εμπειρία συγχρο-
νίζεται με την χρήση εφαρμογών πχ αξιολόγησης μιας το-
ποθεσίας, ψηφιακοί χάρτες, ανέβασμα φωτογραφιών στο 
Instagram κτλ. 

Οι εφαρμογές επαναπροσδιορίζουν κατά κάποιο τρόπο 
την βιωμένη εμπειρία σε παιχνίδι (gamification of experien-
ce) (Bown, 2022). Ο Alfie Bown αναφέρει στο βιβλίο του 
dream lovers: gamification of relationships για το πώς ένας 
τρόπος να είναι θελκτικές οι εφαρμογές στον χρήστη-κα-

19: Ινσταγκραμικά 
σημεία ενδιαφέ-

ροντος στην πόλη, 
οργανώνουν εκ νέου 

την πόλη
 -σχήμα από την 

γράφουσα
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ταναλωτή, είναι η παιχνιδοποιηση της πραγματικότητας. 
Ως παιχνιδοποίηση (gamification) αναφέρεται η διεύρυνση 
της εμπειρίας του χρήστη σε συνδυασμό με ένα σύστημα 
επιβράβευσης. Το παιχνίδι “Pokemon go”, για παράδειγμα, 
ενθάρρυνε τους χρήστες να επισκέπτονται τοπόσημα της 
πόλης, στα οποία η ίδια εφαρμογή είχε τοποθετήσει ψηφια-
κά ζωάκια Pokemon κ ψηφιακά καταστήματα τα οποία εμ-
φανίζονταν μόνο, εφόσον ο χρήστης βρισκόταν, δια ζώσης, 
στην συγκεκριμένη τοποθεσία. 

Μια ακόμα ενδιαφέρουσα ποιότητα του ψηφιακού πλά-
νη είναι η συσχέτιση της περιπλάνηση με την “φωτογενή” 
ψηφιακή εμπειρία. Συγκεκριμένα, το να είναι  μια συνθή-
κη “instagramable” αποτελεί κριτήριο επισκεψιμότητας πχ 
ενός τόπου, καταστήματος, αξιοθέατου κτλ μεταξύ των 
χρηστών των social media. Η απαθανάτιση της εμπειρίας 
και ο διαμοιρασμός της στις προσωπικές σελίδες είναι ένα 
καθημερινό φαινόμενο. Ο χρήστης βιώνει μεν τον χώρο, 
αλλά στην εμπειρία αυτή προστίθεται μια τρίτη, ηδονοβλε-
πτική μάτια, των ψηφιακών “φίλων”, μετατρέποντας την 
από ατομική, σε συλλογική. 

20: Ινσταγκραμικά 
σημεία ενδιαφέ-

ροντος από κοντά 
-σχήμα από την 

γράφουσα





21-24: Ινσταγκραμικά σημεία ενδιαφέροντος στην πόλη. Ο βαθμός 
ινσταγκραμικότητας ορίζει τον βαθμό ενδιαφέροντος. Οι φωτογραφίες 

είναι απο το hashtag #Athens -σχήμα από την γράφουσα
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“Η κατοικία μας είναι το καταφύγιο του σώμα-
τος, της μνήμης και της ταυτότητας” 

(Pallasmaa, 2023,σελ 101)

25. Πλάνο από την ταινία του Burnham B. 
(2021),Inside, Bo Burnham
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Στην ταινία Inside (Burnham B, 2021) βλέπουμε τον κω-

μικό στο σπίτι του, στην περίοδο της καραντίνας. Η ταινία 
αυτή, είναι μια “μάτια απ’ την κλειδαρότρυπα” στον προσω-
πικό χώρο και στις σύγχρονες συνήθειες της ζωής με τις 
εφαρμογές και την επαφή με το διαδίκτυο. 

Πρόκειται για ένα project που αποτελείται από μικρά 
αφηγήματα που αφορούν την διαμονή στο σπίτι την περίο-
δο της καραντίνας. Οι αφηγήσεις επικεντρώνονται εν μέρει, 
στην διάδραση του με το διαδίκτυο καθώς  αυτός ήταν ο 
μόνος  τρόπος με τον οποίο μπορούσε να έχει επαφή με 
το “έξω” και τους διαδικτυακούς και μη φίλους του. Πιο 
συγκεκριμένα, ο ίδιος  αναφέρει στην ταινία πως, εξαιτίας 
του εγκλεισμού, αγόραζε διάφορα αντικείμενα, μεταξύ των 
οποίων έναν πανοραμικό προβολέα, από ψηφιακά κατα-
στήματα για να έχει να απασχολείται  με κάτι. Τα αντι-κεί-
μενα αυτά τα χρησιμοποίησε για να δημιουργήσει κάποια 
ατμόσφαιρα, μετατρέποντας έτσι τον προσωπικό του χώρο 
σε σκηνικό. 

«Η πιο ουσιώδης ακουστική εμπειρία που δημιουργείται 
από την αρχιτεκτονική είναι η ησυχία» (Pallasmaa, 2023). Το 
διαδίκτυο με την βοήθεια των φορητών συσκευών έχει κα-
ταφέρει να εισχωρήσει στον προσωπικό της ησυχίας. Απ’ 
την μια, προσφέρει μια ματιά στον εξωτερικό κόσμο από 
ένα μικρό παράθυρο, θυμίζοντας  τα λόγια του Pallasmaa: 
“παρατηρούμε (την εμπειρία) απ’ έξω, σαν θεατές εικόνων 
που προβάλλονται στην επιφάνεια του αμφιβληστροειδούς” 
(Pallasmaa, 2023). Παράλληλα, επιτρέπει τον διαμοιρασμό 
της ατομικής προσωπικής εμπειρίας προς τα έξω. Με αυτόν 
τον τρόπο δεν είμαστε ποτέ πλέον μόνοι.



Διακρίνονται δύο χωρικές  ποιότητες στον (διαδικτυακό) 
προσωπικό χώρο:

Η “Εσωτερικότητα προς τα μέσα” “των άλλων”. Οι 
φορητές συσκευές γίνονται “παράθυρα” από τα οποία η 

προσωπική ζωή των “φίλων” γίνεται κοινός τόπος που 
επηρεάζει (και επηρεάζεται). Η “μεταμόρφωση”, στην ψη-

φιακή αναπαράσταση, θα μπορούσε να παρομοιαστεί με 
γεωμετρίες με αμφίδρομη σχέση αλληλοεπηρεαζόμενων 

μονάδων “milieu“ (Deleuze, Guattari, 1980).

Η “Εσωτερικότητα προς τα έξω” ή  το “ψηφιακό” παρά-
θυρο του Alberti. Το άτομο συνθέτει  μια κατά κύριο λόγο 
ουτοπική - αφήγηση για την ζωή του και την διαμοιραζει 
στο διαδίκτυο. Η προσωπική εμπειρία γίνεται κοινή. Ο χώ-
ρος που προβάλλεται αποτελεί ένα διακοσμητικό ρούχο 
στα μοντερνιστικα και σύγχρονα κτίρια που περιβάλλουν 
την καθημερινότητα. Θα μπορούσαν να αποτελούν ένα 
πλέγμα από κοιλότητες.

Θα επιχειρηθεί μια λογική «αντικειμενοποίησης του  ψη-
φιακού» (Hui, 2016) με την βοήθεια του «καθρέφτη» από το 
κεφάλαιο 2. 

26: Ο προσωπικός χώρος ως σκηνικό, στούντιο φωτογράφισης | Εσωτε-
ρικότητα προς τα μέσα. -σχήμα από την γράφουσα



Ένας ψηφιακός χώρος ησυχίας σε μια αρχική σκέψη θα 
χαρακτηρίζονταν, σε αντίθεση με τις σελίδες του Instagram, 
από την έλλειψη, την απώλεια, το κενό. Ωστόσο, το ψηφι-
ακό δεν είναι ποτέ πραγματικά άδειο, δεδομένου του κώ-
δικα που υπάρχει από πίσω. Σκεπτόμενοι αυτό, μάλλον, το 
αχανές και η πολλαπλότητα-ταυτοχρονία, θα μπορούσαν να 
παρουσιάσουν μια πιο ουσιώδης αναπαράσταση. Απώλεια, 
μέσω της ανεξέλεγκτης επανάληψης.

Μια μονάδα, φαινομενικά ξεχωριστή αλλά παράλληλα 
ίδια, αποτελεί το ψηφιακό «μέσα». Επαναλαμβάνεται σε μια 
μορφή υφάσματος, αναπαριστώντας όλους τους προσωπι-
κούς χώρους της ησυχίας, που επηρεάζουν και επηρεάζο-
νται από το σύνολο και τις αμφίδρομες σχέσεις, αναπαρι-
στώντας το ψηφιακό «έξω».

Πλέον, δεν χρειάζεται να είναι κάποιος καλλιτέχνης  για 
να δημιουργήσει αντίστοιχα, μια μικρή πραγματικότητα μέσ’ 
την πραγματικότητα που ζει, με σκοπό να την κοινοποιήσει 
στο διαδίκτυο. Οι influencers αλλά και ο κάθε χρήστης του 
Instagram προβάλουν τακτικά τέλεια φράγματα της καθη-
μερινότητάς τους. Μια κατά κάποιο τρόπο «σκηνοθεσία της 
μνήμης», όπως την περιέγραφε ο Cyrill Conolly, στον «ανή-
συχο τάφο». 

27. Εσωτερικότητα προς τα έξω. 
-σχήμα από την γράφουσα
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28: «Οικόπεδα στο Metaverse του Decentraland» και ονομασίες «πόλε-
ων». Τα σχήματα που έχουν βαφτεί γαλάζια, αποτελούν αγορασμένες 
ιδιοκτησίες.
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Από την δημιουργία των ψηφιακών χώρων του metaverse 

μέχρι σήμερα, έχουν δοθεί σε «ψηφιακή γη» και κτίρια, με 
την μορφή NFTs, 1.9 δισεκατομμύρια δολάρια (πηγή: Dune.
com, Technavio). Οι πλατφόρμες του metaverse αποτελούν 
ένα εναλλακτικό κοινωνικό/εμπορικό μέσο. Μια αναπαρά-
σταση ενός καθολικά καπιταλιστικού παράλληλου σύμπα-
ντος.

Σε κάθε ιδιοκτησία, ο ιδιοκτήτης μπορεί να «χτίσει», με 
την μορφή ψηφιακού μοντέλου, ότι θέλει. Το μοντέλο που 
θα προκύψει μπορεί να χρησιμοποιηθεί για κάποια οικονομι-
κή δραστηριότητα. Τα μοντέλα αυτά επί το πλείστων, απο-
τελούν αντίγραφα πραγματικών δομών για παράδειγμα κτί-
ριο καζίνο ή κτίριο αγοράς. Το φυσικό κτίριο μετατρέπεται 
σε σύμβολο οικονομικής  δραστηριότητας, καθώς η μορφή 
του,  πέραν του σκοπού της ψηφιακής περιπλάνησης, δεν 
αντικατοπτρίζει την λειτουργία. Τα «κτίρια» μοιάζει να ακο-
λουθούν την λογική της κατακόρυφης ανάπτυξης της δο-
μής, ωστόσο, εφόσον δεν υπάρχει η ανάγκη υπέρβασης της 
βαρύτητας, η επιλογή της μορφής είναι αυθαίρετη. Εξυπη-
ρετεί, ωστόσο, τον διαμερισμό της ψηφιακής γης σε κουτιά 
-οικόπεδα, στα πλαίσια μιας καπιταλιστικής εκμετάλλευσης 
μέσω του ψηφιακού αντικειμένου, όπως αναφέρθηκε και 
σε προηγούμενο κεφάλαιο.

Πιο συγκεκριμένα στην περίπτωση του metaverse χρη-
σιμοποιείται κατά κόρων η διαδικασία της «Μίμησης» 
(objectification of data) κατά Hui (Hui, 2016), στο περιβάλλον 
στον οποίο διαδρά ο μέσος χρήστης. Παράλληλα χρησιμο-
ποιήται και το “datification of object”  (Hui, 2016) με τον χρή-
στη και τα προσωπικά του στοιχεία να αποτελούν το βασι-
κότερο αντικείμενο προς ψηφιακή καταγραφή.



29: Το ψηφιακό γραφείο VICE Media Group, από τους Bjarke Ingels 
Group (BIG) το οποίο βρίσκεται στο Decentraland. Ο ψηφιακός χώρος 
χρησιμοποιείται για συνέδρια κτλ. Το ψηφιακό και η πληροφορία 
έχουν μετατραπεί σε εικονιστικό αντικείμενο. Για το ψηφιακό δεν 
υπάρχει λόγος να υπάρχουν πχ σκαλιά, καθώς δεν υπάρχει καν βαρύ-
τητα. -ανακτηθηκε απο Dezeen.com
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30: «Κάθομαι» ως σχηματική μορφή- 2D «mapping» - «objectification of data» στο ψηφιακό 
παράλληλο μέσω της παραμετροποίησης στο πρόγραμμα grasshopper. 

- σχήμα από την γράφουσα
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31: Η αρχική μορφή χαρτογραφείται στο ψηφιακό και επανασχεδιάζεται ως την αναφορά 
της, με ανασύνθεση της νέας πληροφορίας. 

- σχήμα από την γράφουσα
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32: Παράδειγμα αντικειμενοποίησης της πληροφορίας ή μίμηση. Η καρέ-
κλα στο ψηφιακό δεν συνδηλώνει την έννοια του «κάθομαι»

-σχήμα από την γράφουσα
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33: Με την τμηματοποίηση και επανασύνθεση από το κεφάλαιο 3, έχου-
με ένα σχήμα που θυμίζει οπτικά καρέκλα και παράλληλα αντιστοιχεί 
στο νέο μέσο

-σχήμα από την γράφουσα



Σύμφωνα, με τον Pallasmaa «Παρατηρούμε, αγγίζουμε, 
ακούμε και μετράμε τον κόσμο με ολόκληρη την σωματική 
μας ύπαρξη, και ο κόσμος της εμπειρίας αρθρώνεται γύρω 
από το κέντρο του σώματος.» (Pallasmaa, 2023, σελ 101) Το 
Metaverse, ωστόσο, αποτελεί μια «χωρική διάσταση» που 
δεν μπορούμε να βιώσουμε με τις αισθήσεις. Ο ψηφιακός 
μας εαυτός βρίσκεται «παγιδευμένος» σε έναν, εικονιστικό 
κόσμο. Τα ψηφιοποιημένα αντικείμενα με τα οποία μπορεί 
να διαδράσει έχουν τον χαρακτήρα της κενής πρόσοψης. 
Παράλληλα, ενώ ο ψηφιακός εαυτός διαδρά με το ψηφιακό 
παράλληλο, ο πραγματικός εαυτός διατηρεί μια καθιστική 
στάση.  

«Η κατανόηση της αρχιτεκτονικής κλίμακας υπονοεί την 
ασυνείδητη σύγκριση του αντικειμένου ή του κτιρίου με το 
ανθρώπινο σώμα και την προβολή του σχήματος του σώ-
ματος στον σχεδιασμένο χώρο. Όταν το σώμα συντονίζεται 
με τον χώρο, αισθανόμαστε απόλαυση και προστασία... Η 
αίσθηση της βαρύτητας συνιστά την ουσία όλων των αρ-
χιτεκτονικών δομών.. (η σπουδαία αρχιτεκτονική) την ίδια 
στιγμή μας κάνει να αποκτούμε επίγνωση του βάθους της 
γης, να ονειρευτούμε την αιώρηση κ την πτήση» (Pallasmaa, 
2023, σελ 104). 

Το ψηφιακό κτίριο -σύμβολο τελικά καταφέρνει να συν-
δυάσει το κτίριο πάπια με το διακοσμημένο στέγαστρο των 
Venturi και Scott Brown (Venturi, Scott Brown, 1972) αλλά  
παράλληλη μπορούν να διατηρήσουν βιωσιμότητα στον 
χρόνο. Τα κτίρια αυτά θα βρίσκονται για πάντα εκεί απα-
ράλλαχτα. 
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Από την προηγούμενη ανάλυση, προκύπτουν ορισμένα 

συμπεράσματα σχετικά με την επιρροή του Instagram και 
του ψηφιακού στις μεταβολές του πραγματικού χώρου και 
εν τέλει μια αναπαραστατική μέθοδος ερμηνείας των μετα-
βολών αυτών.

Αρχικά, είδαμε πως το «πραγματικό» επηρεάζεται από 
το «ινσταγκραμικό» τόσο σε ατομικό, όσο και σε επίπεδο 
πόλης. Τα άτομα αλλάζουν τόσο τον προσωπικό τους χώρο 
ανάλογα με το viral ύφος της περιόδου, αλλά και το δικός 
τους στυλ και πολλές φορές και συμπεριφορά. 

Σε επίπεδο κτιρίου, έχουμε πλέον ινσταγκραμική και μη 
αρχιτεκτονική, χώρους που σχεδιάζονται με γνώμονα την 
φωτογράφισή τους και όχι την λειτουργία τους, αλλά και 
κτίρια που ψηφιοποιούνται και περνούν στο ψηφιακό πα-
ράλληλο.

Όσων αφορά την πόλη, τα άτομα την βιώνουν και μέσα 
από τα social media και το ψηφιακό. Η πόλη οργανώνεται 
και χαρτογραφείται από το ψηφιακό και μαζί με την αυτού-
σια εμπειρία της πόλης υφίσταται και η παράλληλη ψηφιακή 
εμπειρία. Παράλληλα, η σημασία των τοποσήμων αποκτά 
και ένα ακόμα κριτήριο επισκεψιμότητας, την ινσταγκραμι-
κότητα. 

Εκτός του φυσικού υφίσταται και ο ψηφιακός χώρος 
(metaverse) ο οποίος βιώνεται από το άτομο. Ο ψηφιακός 
δεν αποτελεί απλώς μια μορφή αναπαράστασης του πραγ-
ματικού κόσμου, αλλά έχει δική του υπόσταση, στον βαθμό 
που επηρεάζει και τον φυσικό χώρο. 

Είδαμε νωρίτερα μια σειρά από ενδεικτικές κοινωνι-
κές συνθήκες, καθημερινές συνήθειες που μεταβάλλονται 
μέσω του μέσου διάδρασης του «πραγματικού» με το ψη-
φιακό.  Τα social media και το ψηφιακό, όχι μόνο είναι μέ-
ρος του σύγχρονου πολιτισμού, αλλά επηρεάζουν την δομή 
της σημερινής κοινωνίας και τον τρόπο που λειτουργούν τα 
άτομα στον χώρο της πόλης. Είναι αναπόφευκτο, με το πέ-
ρασμα του χρόνου τα όρια ψηφιακού και πραγματικού να #
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γίνονται όλο κ λιγότερο διακριτά. 

Αναφέρθηκαν, οι έννοιες της μίμησης και της ψηφιοποί-
ησης του αντικειμένου του Yuk Hui. Λαμβάνοντας υπόψη 
το αντίστοιχο σχήμα του Ricoeur της αντιγραφικής και πα-
ραγωγικής αναπαράστασης (Ricoeur, 1979), όσον αφορά το 
ψηφιακό, αν και μοιάζει να είναι προφανής η ταύτιση στις 
έννοιες της αντιγραφικής αναπαράστασης με την μίμηση, 
στην πραγματικότητα δεν μπορούμε να καταλογίσουμε το 
ψηφιακό αντικείμενο ως κατ’ εξοχήν αντιγραφικό. Ενδέχε-
ται, πράγματι, το ψηφιακό αντικείμενο να υπάρχει καθ’ αυτό 
στον φυσικό κόσμο, όπως πχ η καρέκλα του metaverse, απ’ 
την άλλη υπάρχει και σαν λειτουργικό αντικείμενο στον 
κόσμο της πλατφόρμας στην οποία υφίσταται και λειτουρ-
γεί με κάποιον τρόπο, διαφορετικό από απλά μια καρέκλα 
«σύμβολο».  Ταυτόχρονα υπαρκτό και μη -και πολλές φορές 
σχεδιασμένο- το ψηφιακό αντικείμενο έχει την δυνατότητα 
να είναι συγχρόνως αντιγραφική και παραγωγική αναπαρά-
σταση. 

Είναι δόκιμο να υποθέσουμε πως με την κυριαρχία του 
ψηφιακού, εισάγεται μια νέα παράμετρος στην αντίληψη 
του κόσμου και συνεπώς στην παραγωγή του πραγματικού. 
Πιο συγκεκριμένα, το άτομο αντιλαμβάνεται και βιώνει τον 
κόσμο, και μέσα από το φίλτρο του Instagram ή γενικότερα 
της εκάστοτε πλατφόρμας κοινωνικής δικτύωσης και του 
ψηφιακού. 

Οι φορητές συσκευές smart phone λειτουργούν ως πύλη 
ανάμεσα σε ψηφιακό και πραγματικό. Το ψηφιακό διευρύ-
νεται και τελικά, «ξεχειλώνει» και την αντίληψη του εαυτού 
και του χώρου. Η έννοια του προσωπικού χώρου μεταβάλ-
λεται σε έναν υβριδικό χώρο που επεκτείνεται στον ιδιω-
τικό και τον κοινόχρηστο χώρο, ανάμεσα στο ατομικό και 
το συλλογικό. Το ψηφιακό γίνεται μέρος των μνημονικών 
συνδέσεων. Ο ψηφιακός χώρος λειτουργεί ως μη- πραγμα-
τικός χώρος, ενώ παράλληλα βιώνεται και ως πραγματικός.

Όσων αφορά τον Pallasmaa και την πολυαισθητηρια-
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κότητα, ενδεχομένως, ο σχεδιασμός για μια καθολικά εν-
σώματη εμπειρία να μην μπορεί πλέον να ικανοποιήσει την 
σύγχρονη πολυαισθητηριακότητα, όπως την οραματίστηκε 
στα κείμενά του, δεδομένης της επαύξησης της ανθρώπι-
νης εμπειρίας μέσω του ψηφιακού. «Ο αιώνιος σκοπός της 
αρχιτεκτονικής είναι να δημιουργεί σωματοποιημένες και 
βιωματικές, υπαρξιακές μεταφορές που συγκεκριμενοποι-
ούν και δομούν το είναι μέσα στον κόσμο. Η αρχιτεκτονι-
κή αντανακλά και διαιωνίζει ιδέες και εικόνες μιας ιδανικής 
ζωής» (Pallasmaa, 2012), Παρ’ όλα αυτά, το «είναι» στο οποίο 
αναφέρεται ο Pallasmaa εμπεριέχει πλέον το ψηφιακό. Δεν 
μπορούμε να παραβλέψουμε ότι είναι ένα μέσο το οποίο θα 
παραμένει στην ανθρώπινη καθημερινότητα.

«Με τις αναπαραστάσεις ερχόμαστε πιο κοντά στην κα-
τανόηση της πραγματικότητας»(Παπαδιάς, 2012). Τι συμβαί-
νει όμως όταν οι αναπαραστάσεις γίνονται μέρος της πραγ-
ματικότητας;

Είδαμε πως η ενασχόληση με τα social επιφέρει συγκε-
κριμένες σωματικότητες και κατ’ επέκταση, χωρικές ποιό-
τητες. Από την πλευρά του ατόμου δημιουργεί μια «διαμοι-
ρασμένη εσωτερικότητα», από την πλευρά του δημόσιου 
χώρου δημιουργεί δικτυωματικές σχέσεις και στην περί-
πτωση του ψηφιακού παράλληλου χώρου, με την μορφή 
που έχει αυτή την στιγμή το metaverse, δημιουργεί μια μι-
μητική  αλληλεξάρτηση. 

Δια του σχεδιασμού και με την βοήθεια του ίδιου του ψη-
φιακού εργαλείου (τα προγράμματα Grasshopper και Rhino, 
για αυτή την εργασία) οι «υφές» αυτές μπορούν να αποτυ-
πωθούν σε αναπαραστατικά μοντέλα. Με την βοήθεια του 
ψηφιακού, εισάγεται μια νέα παράμετρος στην αντίληψη 
του κόσμου και συνεπώς στην παραγωγή του πραγματικού. 

Πιο συγκεκριμένα, οι δικτυωματικές σχέσεις που δημι-
ουργούνται στην πόλη ξεπερνούν τις λειτουργίες της. Η 
νέα χαρτογράφιση της πόλης, με βάση το κριτήριο ινστα-
γκραμικότητας, δημιουργούν νέες διαδρομές και καινούρια 



τοπόσημα. Η μνήμη παραμένει ανεξίτηλη, λόγω της δυνα-
τότητας αρχειοθέτησης του ψηφιακού, άλλα η φωτογένεια 
των σημείων ή η viral επισκεψιμότητά τους, αποδίδει μια 
διαφορετική αφήγηση της αστικής πραγματικότητας.

Η «διαμοιρασμένη εσωτερικότητα» μπορεί να εκφρα-
στεί με την βοήθεια του μέσου σαν χώρος δωματίου, του 
οποίου οι αντανακλάσεις, αντιπροσωπεύοντας τις οθόνες 
των smart phones, δημιουργούν έναν χώρο που βρίσκεται 
σε ένα, αλλά και ταυτόχρονα πολλά σημεία μαζί. Με την βο-
ήθεια των αντανακλάσεων και της αναπαράστασης εκφρά-
ζεται η νέα αυτή συνθήκη, του να μην είναι κάποιος, κατά 
μια έννοια, ποτέ πραγματικά μόνος.

Τέλος, η μιμητική αλληλεξάρτηση με το ψηφιακό παράλ-
ληλο είναι κάτι που ενδεχομένως θα επηρεάσει περισσότε-
ρο τον μελλοντικό χώρο. Το ανθρώπινο σώμα μετατρέπε-
ται σε ψηφιακό αντικείμενο. Δημιουργείται μια νέα πόλη, 
αποκλειστικά ψηφιακή. 

Η «μετάφραση» των νέων χωρικών συνθηκών που προ-
κύπτουν λόγω του ψηφιακού σε ψηφιακό χώρο μπορεί να 
αποτελέσει ένα, κατά κάποιο τρόπο, πολυαισθητηριακό μο-
ντέλο. Μέσω του σχεδιασμού, με την βοήθεια του ψηφια-
κού μπορούμε να αντιληφθούμε τις μεταβολές της πραγμα-
τικότητες σε σχεδιασμένο χώρο. Ενδεχομένως, μια τέτοια 
προσέγγιση να μας βοηθήσει να σκεφτούμε νέες χωρικές 
σχέσεις και να επεκτείνουμε τις δυνατότητες του σχεδια-
σμού.
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Οι πόλεις και τα μάτια. 6. 
(από την γράφουσα)

Είναι εύκολο να επισκεφτεί κανείς την ψη-
φιακή πόλη της Ευμορφής. Από μακριά λάμπουν 
στο φως οι λευκοί της πύργοι. Διαβαίνοντας το 
κατώφλι της, βρίσκεσαι μέσα  στα αχανή στενά 
της. Τα κτίρια της Ευμορφής είναι όλα λευ-
κά, βαμμένα με αψεγάδιαστο, γυαλιστερό χρώ-
μα. Από τους ταξιδιώτες εκείνους, που δια-
λέγουν να περιπλανηθούν στην Ευμορφή, κανείς 
δεν μπορεί να δει το χρώμα κι αυτό γιατί οι 
τοίχοι είναι, από πάνω μέχρι κάτω, καλυμμένοι 
με πολυποίκιλους, φανταχτερούς διακόσμους: 
Χρωματιστές χάντρες, χρυσόσκονη, ονειροπαγί-
δες, φωτογραφίες που κρατούν τις μνήμες των 
κατοίκων ζωντανές. Ό,τι έχει φανταστεί ή επι-
θυμήσει ο ταξιδιώτης, υπάρχει αναρτημένο σε 
αυτούς τους τοίχους. 

Η Ευμορφή δίνει πάντοτε την αίσθηση πώς 
έχεις ξαναβρεθεί εκεί. Κανείς δεν θυμάται πως 
η πόλη πήρε το όνομά της. Ωστόσο, ένα πράγμα 
που δεν μπορεί κανείς να αγνοήσει είναι πως 

ΠΟΛΟ: «Ίσως από τον κόσμο να έμεινε μονάχα ένα ασαφές 
έδαφος καλυμμένο από σκουπίδια και οι κρεμαστοί κήποι 
του ανακτόρου του Μεγάλου Χαν. Είναι τα βλέφαρά μας 
που τα ξεχωρίζουν, αλλά κανείς δεν ξέρει ποιο είναι 
μέσα και ποιο είναι έξω.»

-Ιταλό Καλβίνο, Αόρατες Πόλεις
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σε διάφορα σημεία της υπάρχουν καθρέφτες. 
Έτσι πολλοί κάτοικοι ισχυρίζονται ότι το όνο-
μα προκύπτει από εκεί. Σε κάθε καθρέφτη μπο-
ρεί κανείς να κοιτάξει την μορφή του, ανάμεσα 
στους θησαυρούς των τοίχων. Συχνά, στις αντα-
νακλάσεις μπορεί κανείς να διακρίνει τους 
κατοίκους, να κοιτάζονται στους δικούς τους 
καθρέφτες. 

Στους τοίχους της Ευμορφής μπορεί να δει 
κανείς τόπους ξεχασμένους, εικόνες από την 
παιδική του ηλικία,  αγαπημένα φαγητά,  αν-
θρώπους που πάντα θαύμαζε και ήθελε να μοιά-
σει… Η ψηφιακή πόλη μοιάζει να έχει τα πάντα.

Όταν βρέθηκα στην Ευμορφή ακολούθησα και 
εγώ τα στενά με τους αναρτημένους θησαυρούς. 
Αφού περιπλανήθηκα αρκετά το κατάλαβα. Όλα 
φαινόταν να μοιάζουν με έμενα. Προσπάθησα να 
βγω από τα στενά και δεν υπήρχε τίποτα. Μόνο 
σκαλωσιές στηρίζουν την αλαβάστρινη πόλη και 
τους καθρέφτες της. Οι κάτοικοι είναι και αυ-
τοί ταξιδιώτες, χαμένοι στα στενά, που γύρω 
τους η πόλη φαντάζει ότι τους μοιάζει. Η 
πόλη, όμως, υπάρχει μόνο γύρω από τον κάθε 
ταξιδιώτη. Η πόλη είναι ζωντανή και η πόλη 
είναι εσύ.
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