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Περίληψη  

Στο παρόν κείµενο µελετάται η κίνηση «κοµµατιών» γκράφιτι µεταξύ διαφορετικών 

χώρων. Ως χώρος εννοείται τόσο ο φυσικός δηµόσιος χώρος όσο και ο ψηφιακός 

χώρος των µέσων κοινωνικής δικτύωσης (Facebook, Instagram και Messenger), 

καθώς επίσης και ο ιδιωτικός οικιακός χώρος. Εν ολίγοις, το γκράφιτι προσεγγίζεται 

τόσο ως εικόνα στους τοίχους του δηµόσιου χώρου όσο και ως ψηφιοποιηµένη εικόνα 

στα µέσα κοινωνικής δικτύωσης και στους ιδιωτικούς τοίχους σπιτιών µε τη µορφή 

των NFTs, µε το σώµα να αποτελεί τον δίαυλο επικοινωνίας ανάµεσα σε αυτούς τους 

διαφορετικούς χώρους. Πιο συγκεκριµένα, εξετάζονται οι µετασχηµατισµοί που 

υπόκεινται τα έργα γκράφιτι µέσα από τις προαναφερθείσες αναµεσοποιήσεις τους 

(της ένταξης του βαµµένου τοίχου του δρόµου σε άλλα µέσα) όσο και 

µετασχηµατισµοί της ίδιας της πρακτικής του γκραφίτι. Κατά την εκτίµησή µου, ο 

φυσικός και ο ψηφιακός χώρος δεν αποτελούν τους δύο πόλους ενός διχοτοµικού 

σχήµατος µε τον δεύτερο συχνά να θεωρείται υποδεέστερος σε όρους 

πραγµατικότητας και αυθεντικότητας από πολλούς δηµιουργούς γκράφιτι, αλλά είναι 

άρρηκτα συνδεδεµένοι, θέση την οποία υποστηρίζω στο σύνολο του κειµένου.    

Λέξεις - Κλειδιά: Χώρος, σώµα, µετασχηµατισµός, µέσα κοινωνικής δικτύωσης, 

γκράφιτι, NFTs 
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Abstract 

This paper studies the movement of graffiti "pieces" between different spaces. By 

space we mean both the physical public space and the digital space of social media 

(Facebook, Instagram and Messenger), as well as the private domestic space. In short, 

graffiti is approached both as an image on the walls of public space and as a digitized 

image on social media and private home walls in the form of NFTs, with the body 

being the channel of communication between these different spaces. More 

specifically, the transformations that graffiti works undergo through their 

aforementioned remixings (of the integration of the painted street wall into other 

media) are examined, as well as transformations of the practice of graffiti itself. In my 

estimation, physical and digital space are not the two poles of a dichotomous schema 

with the latter often considered inferior in terms of reality and authenticity by many 

graffiti artists, but are inextricably linked, a position I argue throughout the text.    

Keywords: Space, body, transformation, social media, graffiti, NFTs. 
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0.0 Εισαγωγή 

Σηµείο εστίασης της παρούσας εργασίας είναι τα γκράφιτι  και η κυκλοφορία τους σε 1

διαφορετικούς χώρους. Συγκεκριµένα, θα καταστεί προσπάθεια διερεύνησης του 

περάσµατος του γκράφιτι από τον τοίχο του δηµόσιου χώρου του δρόµου στον Τοίχο  2

του Facebook και του Ιnstagram και, από εκεί, στο εκ νέου πέρασµα είτε σε έναν 

ιδιωτικό τοίχο διαµερίσµατος είτε στην πλήρως ψηφιοποιηµένη µορφή τους, τα 

NFTs . Τα NFTs είναι ένα από τα πιο σύγχρονα παραδείγµατα ψηφιακής εικόνας, τα 3

οποία σε αυτό το κείµενο επιθυµώ να λειτουργήσουν ως µέσο επικύρωσης των όσων 

θα γραφτούν, αφού κατά τη γνώµη µου αποτελούν το τελικό στάδιο επικοινωνίας του 

δηµόσιου χώρου µε τον ψηφιακό. Όσον αφορά τα γκράφιτι, τα NFTs είναι το 

ψηφιακό παράγωγο µίας εικόνας που παράγεται στο δηµόσιο χώρο του δρόµου.  

Το θέµα που περιγράφω ξεκίνησε να µου κεντρίζει το ενδιαφέρον από τον Μάρτιο 

του 2020, την περίοδο της πρώτης καραντίνας, κατά τη διάρκεια της οποίας ενώ τα 

φυσικά µας σώµατα ήταν σε εγκλεισµό, το ψηφιακό µας σώµα συνέχιζε να 

παρακολουθεί τι συµβαίνει «έξω». «Έξω» από τον χώρο του σπιτιού, αλλά «µέσα» 

στα µέσα κοινωνικής δικτύωσης (εφεξής ΜΚΔ). Αυτό συνέβαινε γιατί υπήρχε 

συνεχής ανατροφοδότηση του Timeline ή αλλιώς του Τοίχου του Facebook από τα 

άτοµα που ακολουθούσα. Ο Τοίχος γέµιζε είτε µε αφίσες είτε µε γκράφιτι που 

αναφέρονταν στην κοινωνικοπολιτισµική κατάσταση που βιώναµε ως υποκείµενα σε 

εγκλεισµό. Αυτές οι αφίσες και τα κοµµάτια γκραφίτι (graffiti pieces) δηµιουργούσαν 

µία επικοινωνία του «µέσα» µε το «έξω», του δηµόσιου µε το ιδιωτικό, µε το σώµα 

να λειτουργεί ως δίαυλος αυτής της επικοινωνίας. 

 Στο σύνολο του κειµένου θα χρησιµοποιηθεί ο όρος «γκράφιτι» για να αναφερθώ στα έργα αυτά 1

καθ’εαυτά, ενώ µε τον όρο «γκραφίτι» θα αναφέροµαι στην πρακτική της δηµιουργίας ενός έργου. 

 Στο σύνολο του κειµένου θα χρησιµοποιηθεί η λέξη «τοίχος», µε µικρό «τ» για να υποδηλώσει τον 2

τοίχο του δηµόσιου, φυσικού χώρου. Με τον όρο «Τοίχος», µε κεφαλαίο «Τ», υποδηλώνεται ο Τοίχος 
του Facebook, καθώς έτσι αναγράφεται και από την πλατφόρµα στην αρχική της σελίδα. 

 NFTs: Non-Fungible Tokens. Είδος ψηφιοποιηµένης εικόνας που αποκτάται µε κρυπτονοµίσµατα. 3

Θα αναφερθώ εκτενώς στο τελευταίο κεφάλαιο.
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Από τη δεκαετία του 1960 τα γκράφιτι, παραδοσιακά, δηµιουργούνται από τον 

«δρόµο για τον δρόµο» και µε σκοπό να παραµείνουν εκεί για όσο χρονικό διάστηµα 

επιτρέψουν οι συνθήκες που συµβάλλουν στον εφήµερο χαρακτήρα τους (καιρικές 

συνθήκες, ανθρώπινες παρεµβάσεις). Για την έννοια του «εφήµερου» θα µιλήσουµε 

αναλυτικότερα στη συνέχεια του κειµένου. Εντούτοις, η ψηφιακή τεχνολογία από τη 

δεκαετία του 1990 και έπειτα έχει συµβάλει αποφασιστικά στον µετασχηµατισµό των 

πρακτικών του βαψίµατος και της επικοινωνίας των γκραφιτάδων τόσο µεταξύ όσο 

και, κυρίως, µε το κοινό στο οποίο απευθύνονται µε κάθε έργο τους. Σηµαντικό 

παράγοντα σε αυτή την αλλαγή αποτέλεσε η ανάπτυξη του Web 2.0. Ως Web 2.0 

χαρακτηρίζεται το διαδίκτυο από τη δεκαετία του 2000 και έπειτα. Βασικά του 

γνωρίσµατα είναι ο υψηλός βαθµός διάδρασης ανάµεσα στα υποκείµενα που 

χρησιµοποιούν µία ιστοσελίδα, µία πλατφόρµα ή ένα µέσο κοινωνικής δικτύωσης. 

Επιπλέον, σύµφωνα µε τους Παπαηλία και Πετρίδη, το Web 2.0 «χαρακτηρίζεται από 

την εντατική συµµετοχή των χρηστών και την παραγωγή περιεχοµένου από αυτούς/

αυτές (user - generated content), τη συνεργατικότητα και τον διαµοιρασµό 

πληροφορίας και πολιτισµικών αγαθών» (2015: 11-12). 

Βασικές έννοιες, λοιπόν, για αυτή την εργασία είναι αυτές του χώρου, του σώµατος 

και του γκραφίτι µε σηµείο αναφοράς συγκεκριµένες ψηφιακές τεχνολογίες, όπως 

εκείνες των µέσων κοινωνικής δικτύωσης και των NFTs. Βασικά ερωτήµατα είναι α) 

τι µετασχηµατισµοί λαµβάνουν χώρα αναφορικά µε την επικοινωνία των ατόµων 

µέσω του περάσµατος από τον φυσικό χώρο στον ψηφιακό και β) τι κοινωνικές 

συνδηλώσεις δηµιουργούνται µέσα από αυτό το πέρασµα αναφορικά µε το 

υποκείµενο και τη σωµατικότητά του. Θα επικεντρωθώ σε συγκεκριµένα µέσα 

κοινωνικής δικτύωσης όπως το Facebook, το Messenger και το Instagram, τα οποία 

αποτελούν κύρια µέρη και χώρους διεξαγωγής αυτής της έρευνας.  
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Λίγα λόγια για το γκραφίτι  

Η ιστορία του γκραφίτι ξεκινά από τα τέλη της δεκαετίας του 1970, στο Μπρονξ της 

Νέας Υόρκης, όπου ο τότε έφηβος TAKI 184 έγραψε για πρώτη φορά το όνοµά του 

στους τοίχους της πόλης - αυτό είναι το λεγόµενο tag, στην γλώσσα των writers/

graffiti writers. Αυτό χαρακτηρίστηκε ως New York Style ή κλασικό γκραφίτι. 

(Καραθανάσης, 2010). Από τότε το γκραφίτι έχει υποστεί πολλές αλλαγές και 

µετασχηµατισµούς. Μία από τις σηµαντικότερες είναι ο διαχωρισµός που υπάρχει 

ανάµεσα στο γκραφίτι και στην street art. Το γκραφίτι ξεκίνησε από τα χαµηλά 

κοινωνικά στρώµατα του Μπρονξ και ειδικά από τις µεταναστευτικές οµάδες της 

περιοχής, αφού αυτό αποτελούσε ένα µέσο επικοινωνίας µε την ευρύτερη κοινωνία 

αλλά και έναν τρόπο εδραίωσης της ύπαρξης τους στην περιοχή. Όπως αναφέρει και 

ένας συνοµιλητής µου που εξασκεί την πρακτική του γκραφίτι: 

«Το γκράφιτι για µένα έρχεται και συνδέεται µε τη λογική του να γράψεις το όνοµά σου, να διαδώσεις 
και να ταξιδέψει - δεν είναι µόνο το να διαδώσεις το όνοµά σου µε την έννοια της φήµης αλλά να 
κερδίσεις όσα περισσότερα spot  µπορείς µέσα στην πόλη, είναι σαν παιχνίδι, έχει το νόηµά του και 4

στο πώς συνοµιλείς µε την υπόλοιπη κοινότητα είναι πολύ σηµαντικό».  

Από την άλλη πλευρά, η street art ή αλλιώς τέχνη του δρόµου, έχει ως στόχο την 

καλαισθησία του δηµόσιου χώρου, όπως αναφέρει ο συνοµιλητής µου, και κατά 

κύριο λόγο δεν χαρακτηρίζεται ως παράνοµη. Επίσης, ένα έργο street art µπορεί να 

χρηµατοδοτηθεί από δηµόσιο φορέα για να πραγµατοποιηθεί, µπορεί να φιλοξενηθεί 

σε χώρους γκαλερί, σε αντίθεση µε ένα γκράφιτι tag (γκραφίτι πρακτική κατά την 

οποία το άτοµο γράφει το όνοµά του) ή ένα πολιτικό γκράφιτι για τα οποία θα γίνει 

κάθε δυνατή προσπάθεια διαγραφής τους από τον δηµόσιο χώρο. Τέλος, συχνά τα 

street art έργα λέγονται murals.  

Στην παρούσα εργασία θα εστιάσω στη µελέτη των γκραφίτι, ενώ στο τέλος, σε 

συνάρτηση µε τη συζήτηση γύρω από τα NFTs, θα γίνει αναφορά σε µία οµάδα 

γκραφιτάδων οι οποίοι πραγµατοποίησαν ένα Mural Project, αναλύοντας την 

ιδιαιτερότητα του συγκεκριµένου εγχειρήµατος. 

 Spot: Μέρη που έχει γράψει το όνοµά του ένας γκραφίτι writer4
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0.1 Μεθοδολογία 

Η ανθρωπολογία επιστηµολογικά και µεθοδολογικά εδραιώνεται µε την επιτόπια 

έρευνα µε συµµετοχική παρατήρηση, κατά την οποία ο/η εθνογράφος µεταβαίνει 

στον τόπο του ερευνητικού ενδιαφέροντος και συµβιώνει µε τους κατοίκους του. «Η 

αναπαράσταση των πολιτισµών ως περιγεγραµµένων, οµοιογενών και εν πολλοίς 

σταθερών µονάδων συνδυαζόταν µε την υπόθεση ότι το «πεδίο» ήταν ένας 

συγκεκριµένος χώρος: τοπικά καθορισµένος, συχνά αποµονωµένος και χωρικά 

περιγεγραµµένος, µια άποψη που οδηγούσε στη «µελέτη χωριού ή κοινότητας». 

(Γκέφου-Μαδιανού, 2009: 17) 

Η ανθρωπολογία έχει δεχθεί κριτική εκ των έσω ως µία αποικιακή επιστήµη καθώς οι 

εθνογράφοι ήταν κατά κόρον δυτικοί, λευκοί και µελετούσαν τον εξωτικό «Άλλο» σε 

περιοχές εκτός Δύσης. Με το πέρασµα των χρόνων αυτή η συνθήκη άρχισε να 

µετασχηµατίζεται καθώς στα ερευνητικά ενδιαφέροντα της ανθρωπολογίας άρχισαν 

να περιλαµβάνονται και οι λεγόµενες δυτικές κοινωνίες. Έτσι, άρχισε να γίνεται 

λόγος για την ανθρωπολογία οίκοι. Η στροφή προς µία ανθρωπολογία οίκοι, δηλαδή 

τη µελέτη σύγχρονων και πολυσύνθετων δυτικών κοινωνιών έρχεται στην επιφάνεια 

µετά το ρεύµα της πολιτισµικής κριτικής, κατά το οποίο η ανθρωπολογία 

αµφισβητείται ως προς τα µεθοδολογικά της εργαλεία (πχ. επιτόπια έρευνα) αλλά και 

τη γραφή της στο πλαίσιο της µονογραφίας. Υπό αυτό το πρίσµα ο λόγος της 

ανθρωπολογίας χαρακτηρίστηκε ποιητικός και όχι επιστηµονικός, γεγονός που 

προκάλεσε αναταράξεις στον εν λόγω επιστηµονικό κλάδο, µε αποτέλεσµα την 

έλευση της αναστοχαστικής και κριτικής περιόδου, ιδιαίτερα από τη δεκαετία του 

1980 και έπειτα. 

Μερικά χρόνια αργότερα ο G. Marcus (1995), θα εισηγηθεί την «πολυτοπική» 

εθνογραφία. Ο Marcus προτρέπει τους εθνογράφους να ακολουθήσουν ιδέες, 

διαδικασίες, αντικείµενα και ανθρώπους σε διαφορετικές τοπικότητες αντί του να 

υλοποιήσουν την έρευνά τους σε έναν µόνο τόπο, όπως συνέβαινε στις µελέτες 
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χωριών ή κοινοτήτων. Η εντατικοποίηση των διαδικασιών της παγκοσµιοποίησης και 

η διάχυση των νέων τεχνολογιών είχε ήδη οδηγήσει στη σηµαντική σχετικοποίηση 

της απόστασης µεταξύ του «εδώ» και του «εκεί», ενώ παράλληλα είχε αρχίσει να 

αµφισβητείται και η ιδέα ότι οι πολιτισµοί βρίσκονται ριζωµένοι σε έναν µόνο τόπο. 

Ο τόπος της έρευνας µεταφέρεται όπου κινείται η ιδέα, ή η κατάσταση που µελετά ο/

η ανθρωπολόγος. Το εθνογραφικό πεδίο παύει να είναι ένα, παύει να είναι 

συγκεκριµένο και µονοδιάστατο και χαρακτηρίζεται από διάδραση, κίνηση και 

συνεχή αλλαγή.   

Οι Παπαηλία και Πετρίδης (2015) στο έργο τους Ψηφιακή Εθνογραφία 1.0 συζητούν 

τους µετασχηµατισµούς και τη διεύρυνση του ανθρωπολογικού πεδίου. Με την 

έλευση του ρεύµατος της πολιτισµικής κριτικής, την επιρροή από το έργο του G. 

Marcus αλλά και τον ολοένα πιο ενεργό ρόλο του διαδικτύου στην κοινοτική 

καθηµερινότητα, οι ανθρωπολόγοι ανοίχτηκαν και στο πεδίο του Διαδικτύου. Κάτι το 

οποίο, σύµφωνα και µε τους Παπαηλία και Πετρίδη (2015: 10 - 17) δεν συνέβη ούτε 

εν µία νυκτί, αλλά ούτε και χωρίς συγκρούσεις. Με τη µετατόπιση του εθνογραφικού 

ενδιαφέροντος προς τον ψηφιακό χώρο, οι ανθρωπολόγοι ακολουθούν τις συζητήσεις, 

τα σχόλια, τις φωτογραφίες και τις δηµοσιεύσεις των χρηστών ενώ ο χώρος 

διεξαγωγής της έρευνας δεν είναι απαραίτητα κάποιο χωριό ή µία συγκεκριµένη 

γεωγραφική περιοχή. Όπως αναφέρουν και οι T. Boellstorff κ.α. (2012: 6) στο βιβλίο 

«Ethnography in Virtual Worlds: A Handbook of Method», «η εθνογραφία είναι µία 

ευέλικτη, απαντητική µεθοδολογία, ευαίσθητη στα αναδυόµενα φαινόµενα και τα 

ανερχόµενα ερευνητικά ερωτήµατα». 

Πιο συγκεκριµένα, κατά την πρώιµη φάση ενασχόλησης της ανθρωπολογίας µε το 

διαδίκτυο αναδύονται δύο διαφορετικές µεθοδολογικές τάσεις που το προσεγγίζουν 

σε όρους τόπου. Η πρώτη, µε βασικούς εκπροσώπους τους ανθρωπολόγους Daniel 

Miller και Don Slater διερευνά του διαδίκτυο «Aλλού» και συγκεκριµένα σε µη 

δυτικές κοινωνίες. Στο βιβλίο τους «The Internet: An Ethnographic 

Approach» (2000), οι δύο ανθρωπολόγοι µελετούν τις διαδικασίες ενσωµάτωσης των 

ψηφιακών τεχνολογιών στο Τρινιντάντ συνθέτοντας την online εθνογραφία µε 
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συνεντεύξεις και συµµετοχική παρατήρηση σε χώρους όπως τα internet café. Από την 

άλλη, ο ανθρωπολόγος Tom Boellstorff στο έργο του «Coming of Age in Second 

Life: An Anthropologist Explores the Virtually Human» (2008) µελετά τον ψηφιακό 

κόσµο του παιχνιδιού Second Life ως «άλλο τόπο», τον οποίο ο/η εθνογράφος µπορεί 

να επισκεφθεί όπως στο κλασικό παράδειγµα της επιτόπιας έρευνας. Ο Boellstorff 

επιτελεί την επιτόπια έρευνα µε συµµετοχική παρατήρηση µόνο στον κόσµο του 

παιχνιδιού, χωρίς να λαµβάνει υπόψη του άλλους χώρους πέρα από τα ψηφιακά του 

όρια.  

Η παρούσα εργασία µεθοδολογικά ακολουθεί την κίνηση των κοµµατιών γκράφιτι σε 

διαφορετικούς χώρους. Η έρευνα ξεκινά από τους δρόµους της Κυψέλης, συνεχίζεται 

σε συζητήσεις σε καφέ της Κυψέλης µε graffiti writers σχετικά µε τα έργα τους και 

περνά στον ψηφιακό χώρο των Ιnstagram, Facebook και Μessenger. Συγχρόνως, 

εισχωρεί, µέσω αυτών των πλατφορµών, σε ιδιωτικούς χώρους - οίκους (τοίχος 

διαµερίσµατος), συνοµιλεί µε τις διάφορες σωµατικότητες που συναντά στο διάβα 

της και το τελευταίο αλλά καταλυτικό πέρασµα αυτής της κίνησης είναι ένα ψηφιακό 

δίκτυο (blockchain) µε NFTs.    

Έτσι, για αυτό το ερευνητικό εγχείρηµα πραγµατοποιήθηκαν συζητήσεις ανοιχτού 

τύπου µε γκραφίτι writers και street artists που εδράζονται κυρίως στην Αθήνα 

(κέντρο) και κινούνται τόσο κατά µόνας όσο και σε οµάδες. Παράλληλα, επιλέχθηκαν 

άτοµα τα οποία έχουν παρουσία στα ΜΚΔ µε την ιδιότητα των γκραφίτι writers. Ο 

σκοπός ήταν να διερευνηθεί η εµπειρία τους αναφορικά µε τον διαµοιρασµό των 

έργων τους και το κατά πόσο αυτή η εµπλοκή µε τα ΜΚΔ επηρέασε την εικόνα που 

είχαν για το γκραφίτι, µια πρακτική που παραδοσιακά επιτελούταν στον τοίχο του 

δρόµου µε σκοπό να παραµείνει αποκλειστικά εκεί. Με άλλα λόγια θέλησα να 

διερευνήσω τι σηµαίνει για αυτά τα άτοµα η δυνατότητα περάσµατος του έργου τους 

από τον τοίχο του δρόµου στον Τοίχο των ΜΚΔ, όπου οι συνθήκες ύπαρξης 

διαφέρουν κατά πολύ από αυτές του φυσικού χώρου. Στις συνθήκες αυτές θα 

αναφερθώ στα κεφάλαια 1.2 και 2.2, που αφορούν την µονιµότητα και µη του 

γκραφίτι στους διαφορετικούς χώρους.  
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Γι α τ ο υ ς σκοπού ς τ η ς µ ε λ έ τ η ς δηµ ι ο υ ρ γήθηκ ε ο λο γαρ ι ασµό ς 

«_digital_ethnographer» στο Instagram, όπου στο bio (εισαγωγικό βιογραφικό 

σηµείωµα) του αναγράφει «Just a social anthropologist, researching digitality & 

graffitis», µε σκοπό την αµεσότερη σύνδεση και επικοινωνία µε γκραφιτάδες που 

κινούνται στον χώρο του Instagram, δίνοντας εξαρχής να γίνει κατανοητό ότι ο 

λογαριασµός εξυπηρετεί καθαρά ακαδηµαϊκούς και ερευνητικούς σκοπούς. Έτσι, µε 

την κοινοποίηση stories  (Ιστορία), τα κατάλληλα hashtags και τις δηµοσιεύσεις, για 5

να συνδεθεί το προφίλ µου µε τη ροή που είναι ορατή σε άτοµα που ενδιαφέρονται 

για γκράφιτι, κατάφερα και ήρθα σε επαφή µε graffiti writers και street artists και 

συνοµιλήσαµε για τους λόγους που µοιράζονται το υλικό τους στις ψηφιακές 

πλατφόρµες.  Με τα hashtags, δηλαδή συγκεκριµένες λέξεις ή φράσεις που 

αναγράφονται σε δηµοσιεύσεις χρησιµοποιώντας το σύµβολο της δίεσης, «#», 

δηµιουργείται ένας ψηφιακός χώρος στον οποίο, δηµοσιεύσεις από διάφορα προφίλ 

ενώνονται λόγω αυτής της λέξης - φράσης. Με αυτό τον τρόπο µπορεί ο / η χρήστης 

να ανακαλύψει προφίλ που δεν ακολουθούσε αλλά έχουν κοινά ενδιαφέροντα, πχ. 

γκραφίτι. 

Κεντρικό ρόλο στην ερευνητική διαδικασία έχουν διαδραµατίσει οι graffiti writers 

Pantoflas και Boris (Good Guy Boris). Ο δεύτερος, εδώ και αρκετά χρόνια έχει κάνει 

µέρος της εµπειρίας του βαψίµατος τις ψηφιακές πλατφόρµες και την ψηφιοποίηση 

των κοµµατιών του. Επιπρόσθετα, ο ίδιος έχει δηµιουργήσει µερικά NFTs και έχει 

επενδύσει σε αυτή τη νέα µορφή ψηφιακής εικόνας και ευρύτερα παραγόµενου 

υλικού. 

Τέλος, πραγµατοποιήθηκε ενδελεχής βιβλιογραφική έρευνα τόσο πρωτογενών πηγών 

θεωρίας και φιλοσοφικών δοκιµίων γύρω από θέµατα ψηφιακότητας, δηµόσιου και 

ιδιωτικού χώρου, σωµατικότητας και ψηφιακών πλατφορµών, όσο και δευτερογενών 

πηγών (περιοδικές εκδόσεις, journals) που συµπεριλαµβάνουν συνεντεύξεις από 

 Stories: ελλ. Ιστορία. Είναι οι δηµοσιεύσεις στο Instagram που παραµένουν µόνο για 24 ώρες και 5

έπειτα δεν είναι διαθέσιµες για να τις δουν οι ακόλουθοι. 
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graffiti writers / καλλιτέχνες του εξωτερικού που συζητούν για το γκραφίτι, το µέλλον 

του, καθώς και τη «νέα» του συνθήκη και υπόσταση στο πλαίσιο της ψηφιακότητας.  
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0.2 Θεωρητικό Πλαίσιο 

Σε αυτό το κεφάλαιο θα αναφερθώ στις βασικές θεωρητικές προσεγγίσεις και έννοιες 

από τις οποίες αντλώ για την εκπόνηση αυτής της εργασίας.  

Εκκινώντας από την έννοια του χώρου, σηµαντική για την εργασία µου είναι η 

θεωρητική συµβολή του φαινοµενολόγου Ch. Tilley και του έργου του «A 

phenomenology of landscape» (1994). Ο Tilley υποστηρίζει ότι, ο τόπος είναι χώρος 

ανθρωπογενής και άρρηκτα συνδεδεµένος µε τη δράση των ατόµων που τον 

κατοικούν ή επιδρούν σε αυτόν. Η προσέγγιση του Tilley έρχεται σε ρήξη µε τις 

θεωρητικές προσεγγίσεις του αρχαιολόγου I. Hodder (1982), ο οποίος ισχυρίζεται ότι 

ο χώρος είναι κάθετα διαχωρισµένος από τον άνθρωπο και αντανακλάται στο δίπολο 

άνθρωπος - φύση που σχετίζεται µε τον νεολιθικό τρόπο ζωής, ο οποίος βασίζεται 

στην αντίθεση οίκος (domus) - φύση (agrios). Με τον διαχωρισµό αυτό, εννοείται η 

ταύτιση των χώρων µε συµπεριφορικά µοτίβα αλλά και µε τελετουργίες που ο χώρος 

απαιτεί να πραγµατοποιοηθούν. Με τον οίκο (domus), τη φροντίδα του και την 

ανατροφή των τέκνων ήταν ταυτισµένη η γυναίκα. Με τη φύση (agrios), το «έξω» και 

την υποχρέωση εύρεσης τροφής ήταν ταυτισµένος ο άνδρας. 

Στο παραπάνω δίπολο, αυτά τα δύο ήταν διαχωρισµένα κάθετα και δεν 

επικοινωνούσαν µεταξύ τους. Με το δίπολο του Hodder ο χώρος φαίνεται να µην 

επηρεάζεται καθόλου από τους ανθρωπογενείς παράγοντες. Αντιθέτως, οι άνθρωποι 

και οι κοινωνικές σχέσεις προσαρµόζονται απόλυτα σε αυτόν. Από την άλλη, η 

θεωρητική σκέψη του Tilley υποστηρίζει ακριβώς την επιρροή που δύναται να 

ασκήσει το υποκείµενο στον χώρο ώστε είτε να αναδιαµορφωθεί είτε να 

δηµιουργηθεί εξαρχής. Για τον Tilley ο χώρος είναι άµεσα συνδεδεµένος µε την 

ανθρώπινη δράση. Υπάρχουν χώροι - και όχι ένας µοναδικός χώρος- οι οποίοι είναι 

άρρηκτα συνδεδεµένοι µε την ανθρώπινη εµπειρία και τις κοινωνικές πρακτικές. 

Όπως έχω ήδη αναφέρει αυτή η θεωρητική ανάλυση του χώρου έρχεται σε αντίθεση 

µε την προσέγγιση της ανθρωπογεωγραφίας και της αρχαιολογίας που αντιµετώπιζαν 

τον χώρο ως κάτι αντικειµενικό, ορθολογικό, µετρήσιµο και αποκοµµένο από κάθε 

δραστηριότητα και ανθρώπινο συµβάν. Κατά τη φαινοµενολογική σκέψη του Tilley ο 
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χώρος ως ανθρωπογενής, αποτελεί «το µέσο παρά τον περιέκτη της δράσης» (1994: 

219). Στο παρόν κείµενο όταν χρησιµοποιώ τον όρο «τόπος» αναφέροµαι σε χώρους 

ψηφιακούς ή φυσικούς οι οποίοι έχουν αποκτήσει κάποια σηµασία για τα κοινωνικά 

υποκείµενα. Ταυτόχρονα, όταν αντλώ από τη θεωρία χρησιµοποιώ τον όρο που 

χρησιµοποιεί ο εκάστοτε θεωρητικός.   

Στη θεωρητική σκέψη περί χώρου, ο Στ. Σταυρίδης (1999: 107 - 121) αναφέρεται 

στην έννοια του κατωφλιού ως οριακή κατάσταση ανάµεσα σε δύο χώρους, 

αντλώντας από το έργο του A. Van Gennep. Για τον A. Van Gennep το κατώφλι 

συνιστά ένα όριο (προέρχεται από τη λατινική λέξη limen > liminality = οριακότητα) 

στο πλαίσιο των διαβατήριων τελετών. Ο Σταυρίδης λοιπόν, αναλύει την οριακότητα 

ανθρωπογεωγραφικά, κάνοντας λόγο για διαχωρισµό του «µέσα» και του «έξω», έναν 

διαχωρισµό συνυφασµένο µε το φύλο και τις δραστηριότητες που εκτελούνται σε 

κάθε χώρο. Το κατώφλι διαδραµατίζει το ρόλο του ορίου ωσάν εκεί να είναι ένας 

φαντασιακός, µη προσδιορισµένος χώρος µε πολιτισµικά χαρακτηριστικά, που είτε 

συνδέει είτε διαχωρίζει το «µέσα» µε το «έξω», το ιδιωτικό µε το δηµόσιο. Στο 

κείµενο αυτό ως κατώφλι θεωρούνται τα ΜΚΔ, στα οποία, κατά τη γράφουσα, 

συνδέεται ο ιδιωτικός χώρος (µέσα) του ατόµου µε τον δηµόσιο χώρο (έξω). 

Παράλληλα, εκτιµώ ότι οι χρήστες δρουν και «µέσα» στα ΜΚΔ, τα οποία παρ’ όλο 

που συνιστούν ένα κατώφλι έχουν την ιδιαιτερότητα να είναι ένας ψηφιακός, ηµι-

δηµόσιος χώρος. Τα χαρακτηρίζω ως ηµι-δηµόσια, αφενός, γιατί ανήκουν σε µία 

ιδιωτική, κεφαλαιουχική εταιρεία και, αφετέρου, διακρίνονται από τη συνθήκη του 

filter bubble. Δηλαδή, τη δηµιουργία ενός συγκεκριµένου, προστατευόµενου κλοιού 

από τον οποίο δέχονται τα ερεθίσµατα τα κοινωνικά υποκείµενα. Σε αντίθεση µε τον 

φυσικό δηµόσιο χώρο, στον οποίο δεν υπάρχει αυτός ο κλοιός και τα ερεθίσµατα 

µπορεί να είναι πολλαπλά και διαφορετικά µεταξύ τους. Εποµένως, ακολουθώντας τη 

σκέψη του Σταυρίδη, τα ΜΚΔ επιτελούν τον διττό ρόλο του κατωφλιού καθώς και 

του ψηφιακού ηµι-δηµόσιου χώρου. 

Στο έργο του, ο Σταυρίδης, διαχωρίζει τον χώρο εµφατικά βάσει φύλου (γυναίκα - 

άνδρας), κατεύθυνση όµως που δεν ακολουθώ εγώ, γιατί δεν επικεντρώνοµαι στην 

έµφυλη διάσταση αλλά στους µετασχηµατισµούς του γκραφίτι. 
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Για τον φιλόσοφο M. McLuhan (1964) τα Νέα Μέσα αποτελούν προέκταση του 

ανθρώπινου σώµατος και συµβάλουν στον µετασχηµατισµό της σχέσης µας µε τον 

χώρο. Για παράδειγµα, η γραφή καθιστά εφικτή την επικοινωνία, τον έλεγχο και την 

άσκηση εξουσίας χωρίς να είναι απαραίτητη η παρουσία της απτής σωµατικότητας 

του υποκειµένου της (ό.π.)  Για τον P. Levy (1999), ο ψηφιακός χώρος αποτελεί έναν 

δυνητικοποιηµένο χώρο, στο πλαίσιο του οποίου αναδύονται νέοι τρόποι 

διαµοιρασµού και ανταλλαγής ερεθισµάτων και µηνυµάτων, νέοι τρόποι ύπαρξης και 

συνύπαρξης, νέες µορφές του ανήκειν και του συνανήκειν. Η δυνητικοποίηση 

αποτελεί «µία διαδικασία µετάβασης από το πραγµατικό (reel) προς το δυνητικό 

(virtuel)» · το δυνητικό, µε τη φιλοσοφική έννοια, είναι κάτι που υπάρχει εν δυνάµει, 

µία ενδεχοµενικότητα. Δεν κάνουµε λόγο λοιπόν, για την απτή, πραγµατική 

προέκταση του ανθρώπου µε όχηµα τα Νέα Μέσα, αλλά για όλες αυτές τις εν δυνάµει 

προεκτάσεις του, διαµέσου των ψηφιακών µέσων. Ο Levy για να υποστηρίξει αυτή 

τη θεώρηση αντιτίθεται στο «dasein» του Heidegger, δηλαδή στην αντίληψη ότι η 

ύπαρξη βρίσκεται πάντοτε στο  «εδώ και τώρα». Τα Νέα Μέσα παρέχουν τη 

δυνατότητα στα υποκείµενα να βγουν από το «εδώ και τώρα». Στο συγκείµενο των 

ψηφιακών τεχνολογιών δεν υφίσταται ένας σαφής χώρος στον οποίο βρίσκεται το 

άτοµο, αλλά πολλαπλοί «φυσικοί» και δυνητικοί χώροι µε τους οποίους αλληλεπιδρά 

σε διαφορετικές χρονικότητες. Ο Levy, χρησιµοποιώντας το παράδειγµα της 

τηλεργασίας, υποστηρίζει ότι κατά τη διάρκειά της το άτοµο - εργαζόµενος βρίσκεται 

σε δύο χώρους ταυτόχρονα, στον ιδιωτικό (σπίτι) και τον δηµόσιο (εργασία). Αυτή η 

συνθήκη, κατά Levy, ονοµάζεται «φαινόµενο Moebius» το οποίο συνεπάγεται «το 

πέρασµα από το ιδιωτικό στο δηµόσιο, από το εσωτερικό στο εξωτερικό». Στη 

συνθήκη της τηλεργασίας λοιπόν, επικυρώνεται η συνθήκη της αποτικοποίησης και 

της αχρονικότητας. Με τον ίδιο τρόπο, χρησιµοποιεί το παράδειγµα της τηλεφωνικής 

επικοινωνίας και εισάγει τον όρο «τηλεπαρουσία». Ο ίδιος, υποστηρίζει κατά τη 

διάρκεια της τηλεφωνικής επικοινωνίας ως υποκείµενα βρισκόµαστε την ίδια στιγµή 

και «εδώ» και «εκεί», είµαστε δηλαδή συγχρόνως σε δύο διαφορετικά πλαίσια (1999: 

35). Η φωνή, που αποτελεί το ηχητικό σώµα, αποχωρίζεται από το «απτό» σώµα και 

µεταδίδεται µακριά. Ενώ το «απτό» σώµα βρίσκεται «εδώ», το «ηχητικό» σώµα 
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βρίσκεται και «εδώ» και «εκεί» (ό.π.: 37). Άρα, αφού η ίδια συνθήκη ισχύει και για 

τον συνοµιλητή µας, τα σώµατα και των δύο βρίσκονται ταυτόχρονα και «εδώ» και 

«εκεί». Αυτού του είδους επικοινωνίας εντοπίζεται και στο Διαδίκτυο, και µέσω 

αυτού κάνουµε λόγο για µία «επιµέρους µορφή πανταχού παρουσίας» (ό.π.). «Τα 

όρια δεν είναι πια αυτονόητα. Οι τόποι και οι χρόνοι αναµιγνύονται» (1999: 33). Από 

τα παραπάνω είναι προφανές, ότι µια άλλη έννοια, στενά συνδεδεµένη µε την έννοια 

του χώρου είναι αυτή της σωµατικότητας, την οποία θα αναπτύξω στο επόµενο 

κεφάλαιο. 

Προς το παρόν, αξίζει να αναφερθεί ότι στο πρώτο κεφάλαιο του έργου 

«Ethnography and Virtual Worlds: A Handbook of Method» (2012) οι T. Βoellstorff 

κ.α. περιγράφουν ως δύο από τα βασικά χαρακτηριστικά των δυνητικών κόσµων 

(virtual worlds) την αίσθηση της τοπικότητας και τις δυνατότητες ενσωµάτωσης που 

παρέχονται από αυτούς. Πιο συγκεκριµένα, δεν πρόκειται για απλές αναπαραστάσεις 

ή προσοµοιώσεις χώρων, αλλά για τόπους που τα υποκείµενα µπορούν να 

διασχίσουν, να αλληλεπιδράσουν µε ψηφιακά αντικείµενα και να τους επενδύσουν µε 

σηµασία. Άρρηκτα συνδεδεµένη µε τη δυνατότητα της πλοήγησης είναι η δυνατότητα 

ενσωµάτωσης των ατόµων σε ψηφιακή µορφή µε τη δηµιουργία ενός άβαταρ.  

Θεωρώ σηµαντικό να αναφερθεί πως οι Boellstroff κ.ά. δεν θεωρούν τα ΜΚΔ 

δυνητικούς κόσµους και τα ονοµάζουν διαδικτυακά περιβάλλοντα επειδή στερούνται 

του στοιχείου της ενσωµάτωσης (2012: 7). Αυτή η θέση είναι παράδοξη αν 

αναλογιστεί κανείς ότι λίγες σειρές πριν θεωρούν ως άβαταρ ακόµη και τα γραπτά 

άβαταρ (text-based) . Επιπλέον, το βιβλίο «Ethnography and Virtual Worlds: A 6

Handbook of Methods» δηµοσιεύθηκε το 2012 και όπως είναι λογικό δεν 

περιλαµβάνει σηµαντικές αλλαγές που έχουν γίνει σε κάποια ΜΚΔ αναφορικά µε τα 

άβαταρ των χρηστών, στις οποίες θα αναφερθώ στη συνέχεια. Σε αντίθεση λοιπόν µε 

την παραπάνω θέση το Facebook, το Ιnstagram και το Messenger σε αυτή τη 

διπλωµατική εργασία προσεγγίζονται ως ψηφιακοί χώροι που επενδύονται µε νόηµα 

από τα κοινωνικά υποκείµενα και έτσι µετατρέπονται σε τόπους αλληλεπίδρασης, 

διαµοιρασµού και επικοινωνίας. 

 Μέχρι και τα τέλη της δεκαετίας του 1980, η συντριπτική πλειοψηφία των διαδικτυακών 6

περιβαλλόντων ήταν κειµενική (text-based). 
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Επιπλέον, κλείνοντας αυτό το κεφάλαιο θέλω να επισηµάνω ότι µε τον όρο «φυσικός 

χώρος» αναφέροµαι τόσο στον δηµόσιο χώρο (στους τοίχους πάνω στους οποίους 

δηµιουργούνται τα γκράφιτι) όσο και στον ιδιωτικό χώρο του σπιτιού. Με τον όρο 

«ψηφιακός χώρος» αναφέροµαι στα ΜΚΔ (Facebook και Instagram) ως χώρους που 

συνδέονται µε τους δύο προαναφερθέντες µε όχηµα το σώµα του ατόµου - τόσο το 

φυσικό όσο και το ψηφιακό. Έχοντας βιώσει τρεις καραντίνες και δύο χρόνια 

κοινωνικής αποστασιοποίησης τα άτοµα εντατικοποίησαν τις πρακτικές ψηφιακής 

επικοινωνίας µε τα ΜΚΔ να επιτελούν αυτό για το οποίο υποτίθεται έχουν 

δηµιουργηθεί: να ενώνουν τους ανθρώπους όσο µακριά και αν βρίσκονται. Για να 

γίνει κατανοητή η σκέψη µου, θα γίνει µία αναδροµή αναφορικά µε τα σώµατα των 

ατόµων ενόσω ήταν σε καραντίνα για να αντιληφθούµε τον ρόλο που διαδραµάτισαν 

σε αυτή την ιστορική συγκυρία οι χώροι εντός των οποίων κινούνταν σώµατα, 

πράγµατα, ίχνη και ιδέες.  
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1.1 Σώµατα σε κατ’ οίκον εγκλεισµό, σώµατα στα ΜΚΔ 

Τον Μάρτιο του 2020 ανακοινώνεται το πρώτο lockdown στην Ελλάδα λόγω της 

νόσου Covid - 19. Με αυτή την απόφαση οι ζωές των ατόµων έπρεπε να 

επαναπροσδιοριστούν, κυρίως, εντός του οίκου. Μεγάλο ποσοστό των πολιτών δεν 

πήγαινε καν για δουλειά και η κυκλοφορία µπορούσε να πραγµατοποιηθεί µόνο µε 

την αποστολή µηνύµατος (sms) επιλέγοντας µία από τις έξι επιλογές που είχαν δοθεί. 

Τα αντανακλαστικά των ψηφιακών πλατφορµών ήταν τέτοια που φάνταζαν σαν να 

περίµεναν αυτή τη στιγµή αποµόνωσης ή δυσκολίας φυσικής, καθηµερινής επαφής. 

Σε ένα προπτυχιακό µάθηµα στο Πανεπιστήµιο Θεσσαλίας - που πραγµατοποιούταν 

διαδικτυακά - ο διδάσκοντας είπε «Οι πλατφόρµες ήταν έτοιµες να υποδεχτούν αυτό 

τον όγκο χρηστών, συνδεδεµένο ταυτόχρονα σε όλο τον κόσµο. Οριακά το 

επιθυµούσαν». Όσο και αν συµφωνώ µε την επιθυµία των πλατφορµών να µας έχουν 

συνεχώς συνδεδεµένους και δέσµιους, σαν να είµαστε άβουλοι χρήστες του δικτύου, 

στέκοµαι απέναντι σε αυτή την τοποθέτηση µε επιφύλαξη. 

Σύµφωνα µε την θεωρητικό S. Ahmed (2018) και το έργο της «Συν-αισθηµατικές 

Οικονοµίες», το συν-αίσθηµα (λεξικό ιδίωµα που εκείνη χρησιµοποιεί) είναι κάτι το 

οποίο κινείται, ανταλλάσσεται και αναπαράγεται. Το συν-αίσθηµα δεν υπάρχει σε ένα 

σηµείο ή ένα άτοµο ως αντικείµενο κατοχής που το µοιράζεται αλλά διαµοιράζεται 

ανάµεσα σε ανθρώπους, καταστάσεις και µέρη. Έτσι, και η πλατφόρµα δεν κατέχει 

ένα µαγικό τρόπο µε τον οποίο κάνει δέσµιους συναισθηµατικά τους χρήστες. 

Αντίθετα, ανάµεσα στο άτοµο και την πλατφόρµα υπάρχει µία σχέση δούναι και 

λαβείν, αφού µέσω της όσο πιο εύκολης διάδρασης - είτε του ατόµου αποκλειστικά 

µε την πλατφόρµα είτε του ατόµου µε άλλα άτοµα µέσω της πλατφόρµας - το συν-

αίσθηµα κυκλοφορεί. Η Ahmed, χαρακτηρίζει αυτή την κίνηση «συν-αισθηµατική 

οικονοµία» αφού πάντοτε θα παράγεται µία υπεραξία του συν-αισθήµατος, η οποία 

θα πρέπει να κατανεµηθεί. Έτσι, διανοίγονται οι ανθρώπινοι κύκλοι και οι 

ανθρώπινες σχέσεις, για να διαµοιραστεί το συν-αίσθηµα. «[…] όµως στο πλαίσιο 

των κοινωνικών πλατφορµών όπου οι χρήστες διαµοιράζονται εµπειρίες, απόψεις, 

ροπές, προτιµήσεις και αισθήµατα, η διαδικασία δηµοσιοποίησης, αλληλεπίδρασης 
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και διασύνδεσης αυτών ριζοσπαστικοποιείται και εντατικοποιείται σε όρους ευκολίας, 

εύρους και ταχύτητας.» (Πετρίδης, 2020) 

Με την ανακοίνωση του παγκόσµιου lockdown το Messenger, το Facebook και το 

Instagram - όλες θυγατρικές της Facebook Inc., πλέον Metaverse - σταµάτησαν τις 

εβδοµαδιαίες ενηµερώσεις οι οποίες τον τελευταίο καιρό είχαν γίνει τόσο 

ανυπόφορες όσο και δύσχρηστες. Με αυτό τον τρόπο η εταιρεία µείωσε τον όγκο που 

απαιτεί η πλατφόρµα για να λειτουργήσει σε ένα κινητό android µε αποτέλεσµα την 

ταχύτερη και ευκολότερη σύνδεση του χρήστη. Παράλληλα, αυτό βοήθησε και στη 

µείωση όγκου των δεδοµένων κάθε χρήστη στους server (απλοϊκά: αποθηκευτικός 

χώρος δεδοµένων) των εταιρειών.  Εποµένως, είναι δύσκολο να ισχυριστούµε ότι 

περίµεναν αυτή τη στιγµή αφού οι ίδιες οι πλατφόρµες δεν ήταν προετοιµασµένες και 

προχώρησαν σε αλλαγές για να αντέξουν το βάρος των χρηστών.    

Η δεύτερη σηµαντική αλλαγή αφορά την εφαρµογή του Messenger και είναι η 

παροχή της δυνατότητας δηµιουργίας άβαταρ. Το Messenger αποτελεί µία από τις 

δηµοφιλέστερες εφαρµογές διαµοιρασµού µηνυµάτων / εικόνων / βίντεο και 

πραγµατοποίησης βιντεοκλήσεων. Την περίοδο της καραντίνας το άβαταρ άλλαξε 

ποικιλοτρόπως. Αρχικά, υπήρξαν τροποποιήσεις στις επιλογές ρουχισµού και 

εµφάνισης, οι οποίες θα αναλυθούν παρακάτω. Η δεύτερη αλλαγή ήταν ότι δεν 

παρέµεινε µόνο στην εφαρµογή του Messenger και στις συνοµιλίες, αλλά δόθηκε και 

η δυνατότητα να το χρησιµοποιεί ο/η χρήστης στο περιβάλλον του Facebook ως 

τρόπο σχολιασµού σε δηµοσιεύσεις. Η ανανέωση του άβαταρ και η επαναπροβολή 

του, ενθάρρυνε τους χρήστες να ανανεώσουν ή να δηµιουργήσουν από την αρχή το 

ψηφιακό τους σώµα ώστε να έχουν και αυτή την επικοινωνιακή δυνατότητα µέσω 

συνοµιλιών.  

H λειτουργία του άβαταρ προσφέρει τη δυνατότητα δηµιουργίας του εικονικού 

εαυτού του / της χρήστη µε σώµα, ρούχα και χαρακτηριστικά προσώπου που επιλέγει 

το άτοµο, έτσι ώστε εάν το επιθυµεί, να αντιστοιχεί όσο το δυνατόν περισσότερο 

στον «πραγµατικό» εαυτό του / της. Για τη δηµιουργία του άβαταρ, υπάρχει η 

δυνατότητα ενεργοποίησης της µπροστινής κάµερας του κινητού για να βλέπει το 

υποκείµενο τον / την εαυτό/ -ή του / της, µε σκοπό την δηµιουργία αυτού του 
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«πραγµατικού» αναλογικού εαυτού στον ψηφιακό χώρο. Σύµφωνα µε τους Boellstorff 

κ.α. (2012: 6 - 7) ένα από τα χαρακτηριστικά του ψηφιακού κόσµου είναι ακριβώς η 

δυνατότητα δηµιουργίας άβαταρ η οποία συµβάλλει στην όσο το δυνατόν καλύτερη 

ενσωµάτωση του ατόµου εντός του ψηφιακού κόσµου. 

Εκείνη την περίοδο το άβαταρ µου είχε κόκκινα µαλλιά µε πλεξούδες, µονόχρωµα 

γυαλιά και κόκκινα χείλη. Μετά άλλαξε, όπως άλλαζε ανά τακτά χρονικά διαστήµατα 

και των φίλων µου, τόσο σε σχέση µε την εµφάνιση του σώµατος όσο και σε σχέση 

µε την ένδυση. Σε µία επικοινωνία µε µία φίλη που µόλις είχε αλλάξει την εξωτερική 

εµφάνιση του άβαταρ της (το έντυσε µε κοντό σορτς και ένα κόκκινο µπλουζάκι), η 

απάντηση στην ερώτηση µου «Γιατί άλλαξες ρούχα;», ήταν «Γιατί καλοκαίριασε». Η 

επιτάχυνση της ανάγκης προσωποποίησης και αναπαράστασης του ψηφιακού εαυτού 

και δηµιουργίας µιας εικόνας όσο το δυνατόν πιο κοντά σε οτιδήποτε φυσικό ήταν 

εµφανής και συνειδητοποιηµένη. Δεν το έκαναν / κάναµε απλώς γιατί δόθηκε η 

δυνατότητα από το Messenger, αλλά χρησιµοποιήσαµε αυτή τη δυνατότητα όσο 

περισσότερο γινόταν για να πραγµατοποιηθούν επικοινωνίες και επαφές που θα 

θύµιζαν τις φυσικές. 

Το ενδιαφέρον σε αυτό το σηµείο ήταν ότι τα άτοµα γνώριζαν. Είχαν επίγνωση της 

λογικής του Messenger αφού πλέον το µήνυµα ήταν ξεκάθαρο: θέλουµε να σας 

φέρουµε όσο πιο κοντά όσο είστε µακριά. Οι Adorno & Horkheimer στο βιβλίο τους 

«Ή Διαλεκτική του Διαφωτισµού» κάνουν λόγο για το θέαµα ως έναν από τους 

κεντρικότερους άξονες της πολιτιστικής βιοµηχανίας από την δεκαετία του 1940, 

ιδιαίτερα µε την ανάπτυξη των Χολιγουντιανών καλλιτεχνικών προϊόντων (Adorno & 

Horkheimer: 1947). Κατά τους ίδιους λοιπόν, τα πολιτιστικά βιοµηχανικά προϊόντα 

χρησιµοποιούνται εργαλειακά µε σκοπό την καθοδήγηση και την παρ(απο)πλάνηση 

του θεατή-καταναλωτή. Συγκεκριµένα, έτσι τίθενται οι βάσεις για την έννοια της 

µαζικής κοινωνίας. Το πρόταγµα του Διαφωτισµού χρησιµοποιείται έτσι ώστε µέσω 

της γραφειοκρατίας, της τεχνολογίας και της ιδεολογίας παύει να υφίσταται η έννοια 

της ελεύθερης επιλογής και της ανθρώπινης βούλησης η οποία µετατρέπεται σε µία 

οµοιόµορφη και παθητική κατανάλωση (Smith, 2006). 

Στην περίπτωση όµως των ΜΚΔ και εν γένει του Web 2.0, αφενός οι χρήστες 

µπορούν να χρησιµοποιήσουν προς όφελός τους τις πλατφόρµες, αφετέρου, όπως έχω 
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ήδη επισηµάνει οι πλατφόρµες προτρέπουν τους χρήστες να είναι ενεργητικοί, 

δεδοµένου ότι το ίδιο το περιεχόµενο των πλατφορµών παράγεται από αυτούς. Ίσως 

µπορεί να γίνει λόγος για µία ενεργητική παθητικοποίηση του χρήστη από τις 

πλατφόρµες. Ο J. Baudrillard (2005) στο βιβλίο του «Καταναλωτική Κοινωνία» θα 

κάνει λόγο για την κοινωνία, βασισµένος στο δίπολο παραγωγή - κατανάλωση υπό το 

πρίσµα του µεταµοντερνισµού, κατά το οποίο υπάρχει πληθώρα πληροφοριών και 

εικόνων από τα Μέσα Μαζικής Ενηµέρωσης και το άτοµο καθίσταται παθητικός 

καταναλωτής αυτών. Ο Hiroki Azuma όµως, στο έργο του «Otaku: Japan’s Database 

Animals» (2009), θα πάει το θεώρηµα αυτό πέρα από το δίπολο του Baudrillard. Ο 

Azuma, γράφοντας για τα Ιαπωνικά Manga και anime και µελετώντας τις πρακτικές 

άντλησης σχετικού υλικού από βάσεις δεδοµένων µε σκοπό τη δηµιουργία 

παράγωγων έργων κάνει λόγο για διττή κατανάλωση. Αφενός οι χρήστες 

καταναλώνουν τα επίσηµα anime και Manga, αφετέρου δηµιουργούν παράγωγα έργα 

στη βάση αυτής της κατανάλωσης. Πρόκειται για την υποκειµενικότητα του 

prosumer, δηλαδή της κατάστασης ένα άτοµο να είναι παραγωγός και καταναλωτής 

ταυτόχρονα. Χαρακτηριστικό παράδειγµα αυτού του διττού ρόλου του ατόµου 

(παραγωγός και καταναλωτής) είναι ο τρόπος παραγωγής της Wikipedia, αφού 

δηµιουργείται από τα ίδια τα άτοµα που καταναλώνουν την πληροφορία. 

Στην παρούσα εργασία, ο ρόλος των χρηστών ως prosumer είναι σηµαντικός όχι µόνο 

επειδή παράγουν το περιεχόµενο (εικόνες, κείµενα, συνδέσµους, βίντεο κ.ά.), αλλά 

και γιατί όπως θα δούµε στη συνέχεια πολλά γκράφιτι υπερβαίνουν το εφήµερο της 

ύπαρξής τους επειδή οι χρήστες τα ψηφιοποιούν και τα διαµοιράζονται στα ΜΚΔ. Με 

αυτό το µοτίβο σκέψης φτάνω να υποστηρίξω ότι στα µέσα κοινωνικής δικτύωσης το 

άτοµο έχει πάψει να είναι ένας παθητικός θεατής - καταναλωτής και έχει περάσει 

στην ενεργό δράση εντός των πλατφορµών.   
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(Εικόνα 1. Άβαταρ σε 

διαφορετικές πράξεις. Αριστερά αναγράφεται η φράση «I Give Up» / «Παραιτούµαι». 

Δεξιά αναγράφεται η φράση «GoodNight» / «Καληνύχτα») 

Επιστρέφοντας την προηγούµενη συζήτηση, µια άλλη αλλαγή που έλαβε χώρα ήταν η 

προσθήκη ενός emoji στο Facebook: το «Νοιάζοµαι». Το emoji αυτό είναι ένα 

προσωπάκι µε φουσκωµένα µάγουλα που κινεί τα χέρια του σαν να προσπαθεί να σε 

πάρει αγκαλιά, κρατώντας µία καρδιά. Το µήνυµα στην αρχική του Facebook όταν 

έγινε αυτή η ενηµέρωση έγραφε: «Ακόµα και αν είµαστε µακριά, είµαστε όλοι µαζί 

σε αυτό. Έχουµε προσθέσει µια νέα αντίδραση για να µπορείτε να δηλώσετε την 

υποστήριξή σας ακόµα περισσότερο όσο µένουµε αποµονωµένοι. Ελπίζουµε αυτή η 

επιλογή να βοηθήσει εσάς, την οικογένειά σας και τους φίλους σας να νιώσετε 

λιγότερο µόνοι». Ο Geert Lovink (2020) στο δοκίµιό του «Η Ιδεολογία των Νέων 

Μέσων» σηµειώνει τη φράση «Πάντα έτοιµοι να συνδεθούµε και να εκφραστούµε» 

ενώ οι Σιδηροπούλου & Ντάβου (2020) στο άρθρο τους «Αναζητώντας τον εαυτό και 

τον άλλον στον ψηφιακό κόσµο» χαρακτηρίζουν τα µηνύµατα ως «ψηφιακά 

κοινωνικά χάδια» αφού το άναµµα της οθόνης φαντάζει πια σαν ένα ανθρώπινο, 

αναλογικό άγγιγµα. 

(Εικόνα 2. Emoji «Νοιάζοµαι»)  
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Η επόµενη ανανέωση ήταν η αλλαγή της κλασικής κόκκινης καρδιάς σε µωβ µε 

φτερά, που συνοδευόταν από το µήνυµα «για να στέλνετε την αγάπη σας πιο 

µακριά». Το Facebook πραγµάτωσε και πραγµατοποίησε το φαντασιακό των 

ψηφιακών πλατφορµών: την πλήρη ψηφιοποίηση των καθηµερινών, αναλογικών, 

ανθρώπινων πρακτικών - την άµεση επικοινωνία µε τους οικείους µας και την 

έκφραση συν-αισθηµάτων. Αλλά ας δούµε αυτές τις αλλαγές µία προς µία και µε τη 

δέουσα προσοχή που χρήζουν καθώς όρισαν, κατ’ εµέ, µία νέα «γενιά» χρηστών της 

πλατφόρµας.  

(Εικόνα 3. Reaction «Τέλειο»)  

 (Εικόνα 4. Το µήνυµα από το Messenger που 

εµφανίστηκε όταν άλλαξε η αντίδραση «Τέλειο» 

Τα emoji από την αρχική τους δηµιουργία είχαν ως αυτοσκοπό τη µη λεκτική 

επικοινωνία ανάµεσα στους χρήστες. Ταυτόχρονα πριµοδοτούσαν και τη µικρότερη 

δυνατή επαφή, καθώς επίσης και τη δυνατότητα µίας δήλωσης «εδώ είµαι» ή «το είδα 

αυτό που ανέβασες και µου άρεσε» αλλά δεν έχω τη διάθεση ή το χρόνο να σου το 

πω σε ένα µήνυµα ή από κοντά. Στα πρώτα χρόνια λειτουργίας του Facebook, οι 

αντιδράσεις (τα reactions) ήταν ένας σηµαντικός επικοινωνιακός τρόπος καθώς έτσι 

µπορούσε κάποιος ή κάποια να πει ότι κάτι του/της αρέσει ή ακόµη και να θεωρηθεί 

ως αφορµή για το ξεκίνηµα µιας συνοµιλίας µε κάποιο πιο µακρινό άτοµο. Αυτή η 
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λειτουργία έχει περάσει πια στα χέρια του Instagram µε τα ανάλογα reactions που 

οδηγούν αυτοµάτως στη δηµιουργία µιας συνοµιλίας στην οποία µπορεί το άτοµο 

είτε να πατήσει απλώς like (µου αρέσει) και να µην ασχοληθεί παραπάνω ή να 

ξεκινήσει µία συνοµιλία µε αυτό τον, όχι τόσο, εκθετικό τρόπο. «Ένα reaction είναι, 

σιγά, όλοι κάνουν». Και εδώ οι Σιδηροπούλου & Ντάβου µας λένε ότι τα άτοµα εν 

µέσω καραντίνας περίµεναν την ειδοποίηση µε ανυποµονησία και καρδιοχτύπι. Το 

«Νοιάζοµαι» πέτυχε ακριβώς αυτή την πραγµάτωση της συν-αισθηµατικής 

οικονοµίας εν µέσω καραντίνας. Είναι σαν να είµαστε αναγκασµένοι να 

απολαύσουµε αυτή την ειδοποίηση που έρχεται στο κινητό µας και αυτό το άναµµα 

της οθόνης. 

Σύµφωνα µε τη λακανική ψυχαναλυτική θεώρηση, η επιθυµία είναι πάντα µία 

επιθυµία και για την ακρίβεια είναι επιθυµία για την επιθυµία, που ακόµη και η 

αποτυχία ενέχει ψεγάδια απόλαυσης καθώς αποτελεί ένα είδος επιτυχίας. Με τα νέα 

µέσα επικοινωνίας προσπερνάµε τη διαδικασία της ώθησης, όπως την αναφέρει η J. 

Dean στο έργο της «Affective Networks» προς την απόλαυση και φτάνουµε 

απευθείας στον προορισµό: τη λήψη του µηνύµατος. Η επιθυµία, κατά Λακάν, όπως 

τον παραθέτει η J. Dean (2010), είναι πάντα µία επιθυµία, µία επιθυµία που δεν 

µπορεί ποτέ να εκπληρωθεί, µία επιθυµία για µια χαρά που δεν µπορεί ποτέ να 

επιτευχθεί. Έτσι και η µωβ καρδιά µε τα φτερά της πάει την αγάπη µας πιο µακριά, 

δηµιουργώντας το φαντασιακό πλαίσιο της εκπλήρωσης αυτής της επιθυµίας: το 

µήνυµά µας θα φτάσει στον παραλήπτη και οι προσδοκίες του ατόµου εντείνονται 

ακόµη περισσότερο και εναποτίθενται στο άναµµα της οθόνης που υποδηλώνει την 

εκπλήρωση αυτής της επιθυµίας. Όσο πιο µακριά είµαστε το ένα άτοµο από το άλλο 

τόσο περισσότερο νόηµα αποκτούν αυτές οι ψηφιακές πρακτικές των πλατφορµών 

και οι συν-αισθηµατικές διασυνδέσεις στις οποίες βυθιζόµαστε µε σαγηνευτικό 

τρόπο.  

Εν µέσω της πρώτης καραντίνας τα σώµατα των ανθρώπων παρέµεναν σε αδράνεια. 

Πολλοί και πολλές ήταν σε αναστολή εργασίας ή / και βίωναν µία παρατεταµένη 

σκληρή αποµόνωση. Αυτό σήµαινε αυτόµατα και περισσότερες ώρες εντός σπιτιού. 

Το άβαταρ του Messenger όµως είχε σώµα και έλεγε «καληµέρα, καληνύχτα, τι 

κάνεις;», καθόταν µπροστά από ένα τζάκι και µε λάγνο βλέµµα κοιτούσε τον / την 

26



παραλήπτη του µηνύµατος µε ένα τριαντάφυλλο στο στόµα, ασχέτως εάν ο / η 

αποστολέας µπορεί να ήταν σε µία καρέκλα γραφείου ή σε έναν καναπέ. Αν τα µέσα 

επικοινωνίας είναι η προέκταση του εαυτού µας, το υποκείµενο µέσω διαδικτύου 

πλέον µπορεί να έχει και ψηφιακό σώµα, να επικοινωνεί και να διαµοιράζεται 

συναισθήµατα µέσω των emojis και άλλων µορφών εικονικής αναπαράστασης. Το 

σώµα δε βιώνεται µόνο ως σάρκα και οστά αλλά και ως ίχνος που αφήνουµε «πίσω 

µας» καθώς κινούµαστε εντός των ψηφιακών πλατφορµών. Έτσι, το σώµα µπορεί να 

υπάρχει και να κινείται ταυτόχρονα ή και ετεροχρονισµένα σε ιδιωτικούς χώρους 

σπιτιών, σε δηµόσιους χώρους (στον δρόµο), αλλά και στα ΜΚΔ που συνιστούν το 

κατώφλι για το πέρασµα από το ένα στο άλλο.  
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1.2 Δηµόσιος / Ψηφιακός / Ιδιωτικός Χώρος 

Ο Ch. Tilley γράφει: «Ο χώρος µπορεί να υπάρξει µόνο ως σύνολο σχέσεων µεταξύ 

πραγµάτων ή τόπων. Υπό την έννοια αυτή, δεν υπάρχει χώρος που να µην είναι 

σχεσιακός, καθώς δηµιουργείται από κοινωνικές σχέσεις, από φυσικά και πολιτισµικά 

αντικείµενα. Είναι παραγωγή, πιο πολύ επίτευγµα παρά αυτόνοµη πραγµατικότητα, 

στην οποία “απαντώνται” ή “βρίσκονται” τα πράγµατα ή οι άνθρωποι» (2012: 225) 

Κατά τη διάρκεια της καραντίνας του 2020, ως υποκείµενο σε εγκλεισµό αλλά 

συγχρόνως ως ερευνήτρια ενός πανεπιστηµιακού προγράµµατος είδα πολλά 

µηνύµατα, αφίσες και κυρίως γκράφιτι κοµµάτια. Δεν τα είδα στον δρόµο όπου 

δηµιουργήθηκαν, αλλά στην αρχική σελίδα του Facebook, στον Τοίχο (µου). Ο τοίχος 

του δρόµου µεσολαβήθηκε δια ΜΚΔ και αναπαραστάθηκε στον Τοίχο του Facebook. 

Υπήρξαν είτε αποκλειστικά λεκτικά µηνύµατα, πχ. «Καµία Μόνη», «Καµία Ανοχή», 

είτε γκραφίτι κοµµάτια που επί της ουσίας σχολίαζαν τα κοινωνικά τεκταινόµενα. 

Ηχηρό παράδειγµα αυτού αποτελεί το κοµµάτι του graffiti writer Boris, στο οποίο 

παρουσίαζε ένα γόνατο και έγραφε «Take a knee. Not a life» και δηµιουργήθηκε µετά 

τη δολοφονία του G. Floyd από αστυνοµικό ο οποίος του πατούσε το λαιµό µε το 

γόνατο του. Το γκράφιτι ήταν στην περιοχή της Κυψέλης στην Αθήνα. Την περίοδο 

δηµιουργίας του εγώ µε το φυσικό µου σώµα ήµουν στο κέντρο του Βόλου. Επειδή 

όµως το ψηφιακό µου σώµα ακολουθούσε τον Boris στο Instagram είχε την ευκαιρία 

να δει τον τοίχο του δρόµου δια του Τοίχου του Instagram. Και συγκεκριµένα να τον 

δει πριν το σβήσουν, γιατί πλέον το συγκεκριµένο γκραφίτι δεν υπάρχει. 

Όπως έχω σηµειώσει, αντλώντας από τη σκέψη του Σταυρίδη περί κατωφλιού και 

οριακότητας θαρρώ πως και τα ΜΚΔ θα µπορούσαν να ιδωθούν ως ένα είδος 

κατωφλιού, όπου οι ταυτότητες και οι χώροι νοηµατοδοτούνται βάσει των σχέσεων 

που επιτελούνται εκείνη τη στιγµή. Πραγµατοποιώντας σύνδεση στο ψηφιακό 

περιβάλλον του Facebook και του Instagram λαµβάνει χώρα µία διασύνδεση µε 

πολλαπλούς και διαφορετικούς χώρους που περνούν από τον Τοίχο των µέσων για να 

φτάσουν σε κάθε χρήστη ως πληροφορία, εικόνα, βίντεο. Κύριο µέσο για να 

πραγµατωθεί η σύνδεση αυτή αποτελεί το σώµα κάθε χρήστη. Το φυσικό σώµα 
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επιτελεί κάποιες συγκεκριµένες τελετουργίες ώστε να συνδεθεί στα ΜΚΔ 

αφιερώνοντας ένα ποσοστό του καθηµερινού του χρόνου. Είτε κάθεται σε ένα 

γραφείο µπροστά σε µία οθόνη υπολογιστή, είτε ακόµη και εν κινήσει µε ένα πάτηµα, 

ένα άγγιγµα στην οθόνη, ανοίγει κάποια από τις εφαρµογές που έχει στο android 

κινητό του. Το βασικό στοιχείο λοιπόν, είναι αυτή η διαδικασία σύνδεσης - που 

συνδυάζεται µε ελάχιστες φυσικές κινήσεις, άρα και λιγότερη σωµατική προσπάθεια 

από το άτοµο -  που πραγµατοποιεί το φυσικό σώµα του / της χρήστη και περνάει από 

τον φυσικό χώρο στο ψηφιακό περιβάλλον, όπου και κινείται πλέον µε το ψηφιακό 

της / του σώµα. 

Τα ΜΚΔ αποτελούν το κατώφλι που λειτουργεί συνδετικά ανάµεσα στον ιδιωτικό 

(φυσικό) χώρο του χρήστη και στον δηµόσιο (φυσικό) χώρο της πόλης, στον οποίο 

δεν µπορεί να υπάρξει µε φυσική παρουσία, λόγω απαγορεύσεων. Έτσι, ο ψηφιακός 

Τοίχος του Facebook και του Instagram διαµεσολαβεί τον φυσικό, δηµόσιο χώρο και 

τον εντάσσει στον ιδιωτικό χώρο του ατόµου, τον οικιακό. Ο ψηφιακός χώρος 

επικοινωνεί άρρηκτα µε το φυσικό και δεν αναπαριστά απλώς το φυσικό χώρο, ούτε 

τον αναπαράγει, αλλά επικοινωνεί µε το άτοµο, ενώ την ίδια στιγµή το άτοµο 

επικοινωνεί µε τον ψηφιακό χώρο και τον αναδιαµορφώνει. Όπως αναφέρει και ο 

Βoellstorff (2012), ο ψηφιακός κόσµος δεν είναι µία απλή αναπαράσταση του 

φυσικού, αλλά διαθέτει τα δικά του χαρακτηριστικά και συνεχίζει να εξελίσσεται 

µαζί µε το άτοµο εντός του.  
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2.0 Ψηφιακός Χώρος & Graffiti 

 «Κάποια χρόνια πριν οι γκραφιτάδες ήταν του στυλ «Δεν θα πρέπει να ποστάρεις, δε θα πρέπει να 

ποστάρεις» και είναι πλέον πάντα ένα βήµα πίσω. Και δε το λέω για να ανεβάσω το εγώ µου αλλά 
αυτοί οι άνθρωποι κυριολεκτικά µίλαγαν πίσω από την πλάτη µου ή µπροστά µου για το ότι «δεν είναι 
αυτό το γκράφιτι», το να το βάζεις στο Instagram και να πουλάς βιβλία ή άλλα πράγµατα και τώρα 
προσπαθούν να κάνουν ακριβώς το ίδιο πράγµα που έκανα εγώ. Και είναι αστείο βασικά και 
στενάχωρο ταυτόχρονα γιατί αυτοί οι άνθρωποι θα µπορούσαν να έχουν το κοµµάτι τους από την πίτα, 
θα µπορούσαν να έχουν επενδύσει αλλά πήραν τη λάθος απόφαση. Αποφάσισαν ότι «όχι, δε θα πρέπει 
να είµαι ψηφιακός, θα πρέπει να είµαι αναλογικός, θα πρέπει να µε δεις στο δρόµο» αλλά για εµένα 
είναι τελείως διαφορετικό. Όσο περπατούσα για να έρθω εδώ να σε βρω τσέκαρα το κινητό µου και 
απαντούσα σε ειδοποιήσεις και µηνύµατα. Δεν απολάµβανα το δρόµο της Κυψέλης και τον ουρανό 
που ήταν έτοιµος να βρέξει. Είναι αυτό που είναι. Ο καθένας µπορεί να αποφασίσει πόσο χρόνο θα 
ξοδέψει στο κινητό του αλλά η αλήθεια είναι ότι τώρα αν έχεις ελεύθερο χρόνο από τον κοινωνικό σου 
περίγυρο το πρώτο πράγµα που κάνεις είναι αυτό: (πιάνει το κινητό του) τσεκάρω τις ειδοποιήσεις, οκ, 
δεν είναι κάτι επείγον µπορώ να συνεχίσω, ή είναι κάτι επείγον και πρέπει να απαντήσω, ξέρεις. Το 
ψηφιακό για εµένα είναι το δηµόσιο.» 

Το παραπάνω χωρίο αποτελεί απόσπασµα της συζήτησης που είχα µε τον graffiti 

writer Boris ένα µεσηµέρι σε καφέ της Κυψέλης. Ο ίδιος δραστηριοποιείται χρόνια 

στον χώρο των µέσων κοινωνικής δικτύωσης και συγκεκριµένα στο Instagram . Το να 7

υπάρχει ένας γκραφιτάς στον ψηφιακό χώρο όταν όλη η υπόλοιπη κοινότητα είναι 

στο δρόµο είναι τοµή και ρήξη, συγχρόνως. Ο Boris κινείται σε αποµακρυσµένα µέρη 

της Αθήνας όπου οι τοίχοι δεν έχουν άλλα γκράφιτι, ώστε να µπορούν να φαίνονται 

καθαρά τα δικά του δηµιουργήµατα, να τα φωτογραφίζει, έπειτα να τα κοινοποιεί στο 

λογαριασµό του στο Instagram αλλά και όπως αναφέρει ο ίδιος: «να τα 

νοµισµατοποιεί (monetizing them)». Για να το καταφέρει αυτό, όπως θα δούµε 

παρακάτω, πειραµατίζεται πλέον µε τη δηµιουργία NFTs, αφού τα προηγούµενα 

χρόνια προέβει και στην υλικοποίηση των γκράφιτι κοµµατιών του, κάνοντας τα 

συλλεκτικά κάδρα προς πώληση. Από τα 20 του περίπου χρόνια αποφάσισε να κάνει 

αυτό που του αρέσει, δηλαδή να σκιτσάρει γκράφιτι κοµµάτια, ως εργασία και να 

αποκτά χρήµατα από αυτό. Για να το κάνει αυτό δηµιούργησε το ψηφιακό σώµα 

Good Guy Boris, µε το οποίο διαµοιράζεται στα ΜΚΔ τα έργα που βάφει µε το 

φυσικό του σώµα στον τοίχο του δρόµου. Για τον ίδιο, το να υπάρχεις στο διαδίκτυο 

δεν είναι άλλο από το να υπάρχεις όπως και στο φυσικό χώρο. Όπως αναφέρει και ο 

Ο λογαριασµός του Boris / Good Guy Boris στο Instagram:  7

https://www.instagram.com/goodguyboris/  
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ίδιος στα τελευταία του λόγια, ο ίδιος προσεγγίζει τον ψηφιακό χώρο ως δηµόσιο. 

Όµως, όπως έχω ήδη αναφερθεί και εξηγήσει στην ενότητα του θεωρητικού πλαισίου, 

στο παρόν κείµενο προσεγγίζω τα ΜΚΔ ως ηµι-δηµόσιο χώρο για τους λόγους που 

αναγράφω.   

«Ο κόσµος δεν είναι στο δρόµο πια, είναι στον ψηφιακό χώρο, ενώ µπορεί να περπατάνε στο δρόµο. 
Αλλά, τα κοµµάτια σου δε θα τα δουν εκεί, θα τα δουν στο Instagram που κάποιος θα σε ταγκάρει  ή 8

θα έχεις ένα hashtag  και θα το ακολουθήσουν και θα βρουν και εσένα». 9

(Εικόνα 5. Στιγµιότυπο οθόνης από 

το λογαριασµό του Boris / Good Guy Boris στο Instagram) 

(Εικόνα 6. Στιγµιότυπο οθόνης από 

το λογαριασµό του Boris / Good Guy Boris στο Instagram µε µερικά από τα γκράφιτι 

κοµµάτια του που έχει δηµοσιεύσει ο ίδιος) 

 Tag: ελλ. Ετικέτα. Όρος που χρησιµοποιείται ως πρακτική στο Ιnstagram όταν προσθέτεις µε ετικέτα 8

κάποιο άλλο άτοµο και εµφανίζεται και στο δικό του/της προφίλ. Στη γλώσσα της κοινότητας του 
γκραφίτι tag είναι η υπογραφή των graffiti writers, δηλαδή η υπογραφή τους. 

 Hashtag: ελλ. Το σύµβολο της δίεσης. Το σύµβολο «#» χρησιµοποιείται στο Instagram και σε άλλες 9

ψηφιακές πλατφόρµες, δηµιουργώντας έναν κύκλο δηµοσιεύσεων στον οποίο θα ανήκουν βάσει αυτού 
του όρου. Πχ. #διπλωµατική. Χρησιµοποιώντας σε µία δηµοσίευση µου αυτό το hashtag, αυτόµατα το 
post µου θα ανήκει στο ίδιο bubble post µε άλλες δηµοσιεύσεις που έχουν αναφέρει αυτή τη λέξη.
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Σύµφωνα µε τον Ch. Taylor (1989) ως υποκείµενα είµαστε συνεχώς ανοιχτοί/ανοιχτές 

στον κόσµο, στην κοινωνία, στα ερεθίσµατα της καθηµερινότητας. Ο Taylor 

ακολουθεί τη φαινοµενολογική σκέψη του Merleau-Ponty (1962) όσον αφορά την 

αντίληψη του σώµατος και της υποκειµενικότητας µας ως ενσώµατες δράσεις 

(embodied agencies) - ως σώµατα, ως άτοµα που αλληλεπιδρούν µε τον κοινωνικό 

ιστό και δρουν παράλληλα µαζί του. Το σώµα δεν µπορεί να διαχωριστεί από το 

κοινωνικό πλαίσιο αλλά ούτε το κοινωνικό πλαίσιο µπορεί να υφίσταται δίχως την 

ενσώµατη παρουσία των ατόµων. Ο Ch. Tilley (1994) θα σηµειώσει «Οι 

αναπαραστάσεις του τοπίου έχουν τη δυναµική τόσο να συσκοτίζουν όσο και να 

αρθρώνουν τη βιωµένη εµπειρία. Με άλλα λόγια, το τοπίο ως εικόνα διαθέτει συνάµα 

ιδεολογικά και οντολογικά συνεπακόλουθα όσον αφορά τον τρόπο µε τον οποίο 

σκεφτόµαστε για τον κόσµο».  

Ακούγοντας τα λόγια του Boris, τόσο περισσότερο µου ενίσχυε το επιχείρηµα περί 

άρρηκτης σύνδεσης µεταξύ φυσικού και ψηφιακού χώρου. Το σώµα - ακόµη και όταν 

δεν βρίσκεται σε καθεστώς καραντίνας - βρίσκεται πάντα online ακόµη και αν είναι 

στο δρόµο. Ο τοίχος του δρόµου βρίσκεται στον Τοίχο του Facebook και του 

Instagram και από εκεί τα υποκείµενα βλέπουν τι υπάρχει στον τοίχο του δρόµου. 

Αυτή η συνθήκη ήδη υπήρχε, αλλά η παρατεταµένη περίοδος της καραντίνας 

επιτάχυνε την ψηφιοποίηση της καθηµερινότητας. Με τα λόγια του Boris 

αντιλαµβανόµαστε ότι αυτή η συνεχής σύνδεση στο δίκτυο δεν ήταν µία «φάση» που 

έφυγε, αλλά ήρθε και εδραιώθηκε. 

O J. Baudrillard στο έργο του «Simulacra and Simulation» (1981) φαντάζει σα να 

είχε προβλέψει τη µεταφορά του φυσικού χώρου στον ψηφιακό. Όπως αναφέρει «Η 

περιοχή δεν προηγείται πλέον του χάρτη, ούτε επιβιώνει από αυτόν. Ωστόσο, είναι ο 

χάρτης που προηγείται της περιοχής - µετάπτωση προσοµοιωτών - που δηµιουργεί 

την περιοχή». Ο χώρος υπάρχει στο δίκτυο, τα άτοµα υπάρχουν στα δίκτυα ακόµη και 

αν περπατούν στο δρόµο, άρα ο φυσικός χώρος µετουσιώνεται στον ψηφιακό. Και 

δεν κάνουµε λόγο για µία ρέπλικα του χώρου στο ψηφιακό πεδίο, ούτε µία απλή 

αντιγραφή του, αλλά µιλάµε για την αυτούσια συν-ύπαρξή του. O T. Boellstorff, στο 

έργο του «Coming of Age in Second Life: An Anthropologist explores the virtual 

human» πραγµατώνει µία σύµπραξη των δύο «κόσµων»: του φυσικού και του 
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ψηφιακού. Με την πολυετή έρευνα του στην Ινδονησία αλλά και την ψηφιακή 

εθνογραφία στον ψηφιακό χώρο του παιχνιδιού Second Life, κάνει λόγο για την 

ύπαρξη του ψηφιακού χώρου πολύ πριν µας απασχολήσει τόσο στην καθηµερινή µας 

ζωή, πόσο µάλλον στην ακαδηµαϊκή κοινότητα. Για την ακρίβεια, ο Boellstorff, 

γράφοντας το 2008, προσεγγίζει την ψηφιακότητα ως κάτι που υπάρχει στις 

ανθρώπινες κοινωνίες. Ο ίδιος όπως θα δούµε λίγο παρακάτω, ύστερα από την 

πολυετή του έρευνα στο φυσικό πεδίο, µελέτησε το ψηφιακό µε τα εθνογραφικά 

εργαλεία του φυσικού, καταλήγοντας στην άποψη ότι τα άτοµα υπάρχουν και 

κινούνται στον ψηφιακό χώρο όπως και στον φυσικό. 

Πιο συγκεκριµένα, ισχυρίζεται πως τα εργαλεία της ανθρωπολογίας για την επιτόπια 

εθνογραφική έρευνα είναι ιδανικά για τη µελέτη των δυνητικών κόσµων (virtual 

worlds). Με αυτό τον τρόπο φέρνει στην επιφάνεια την εθνογραφική έρευνα των 

ψηφιακών πεδίων ως τόπους που µελετούνται µε τον ήδη κλασικό τρόπο µε τον οποίο 

διεξάγουν επιτόπια έρευνα οι ανθρωπολόγοι: υπάρχοντας στο πεδίο, «being there». Ο 

ίδιος διεξάγει έρευνα στον ψηφιακό κόσµο του Second Life, πραγµατώνοντας 

επιτόπια έρευνα, όπως έκανε και στην Ινδονησία: ήταν εκεί, δηµιούργησε το άβατάρ 

του και µέσω αυτής της διαδικασίας ενσωµάτωσης ακολουθούσε τους συνοµιλητές 

του και τη συλλογιστική του παιχνιδιού.    

«[…] Οι τόποι έχουν πρωταρχική οντολογική σηµασία ως κέντρο σωµατικής 

δραστηριότητας, σηµασίας και συναισθηµατικής σύνδεσης για τους ανθρώπους. [...] 

Συνεπώς, τα όρια του τόπου θεµελιώνονται στα όρια της ανθρώπινης 

συνείδησης» (Tilley, 1994). Λογιζόµενη τον φυσικό και τον ψηφιακό χώρο ως 

τόπους, σύµφωνα µε τον Tilley, και φαινοµενολογικά κινούµενη στον χώρο, 

αντιλαµβάνοµαι τους δύο αυτούς τ/Τοίχους ως τόπους που συν-υπάρχουν µέσω της 

δραστηριότητας των ατόµων και αναδιαµορφώνονται µέσω αυτής. Τα άτοµα 

αποτελούν το δρών σώµα, όπου δρών σώµα είναι τόσο το αναλογικό όσο και το 

ψηφιακό σώµα του χρήστη των ΜΚΔ. Ο τ/Τοίχος συγχρόνως αποτελεί και ο ίδιος 

έναν τόπο δράσης στον οποίο επενεργούν τα σώµατα των ατόµων - είτε αυτό είναι η 

δηµιουργία ενός γκράφιτι κοµµατιού, µία αφίσα, ένα στένσιλ, δηλαδή ένα ήδη έτοιµο 
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σχέδιο το οποίο βάφεται ακολουθώντας ένα συγκεκριµένο µοτίβο, είτε είναι µία 

ανάρτηση (post), µία εικόνα, ένα βίντεο . 10

Ο Tilley γράφει: «Ο τόπος είναι θεµελιώδης για την καθιέρωση προσωπικών και 

οµαδικών ταυτοτήτων και για τη δηµιουργία βιογραφιών. Ο τόπος είναι «εντός» και 

συνάµα «εκτός» του ανθρώπινου υποκειµένου, ένα προσωπικά εµπεδωµένο κέντρο 

νοηµάτων και µία εστία δράσης µε υλική υπόσταση». Στον τοίχο του δρόµου 

συγκροτείται η δράση - όπου δράση βλέπουµε µία πολιτική αφισοκόλληση, ένα 

γκράφιτι, µία παρέµβαση - η οποία µεταβαίνει και στον Τοίχο της πλατφόρµας και 

δηµιουργεί πολλαπλές κοινωνικές ταυτότητες εντός και εκτός αυτής. Εξάλλου 

ανάµεσα στους γκραφιτάδες και στον δηµόσιο χώρο υπάρχει µία σχέση παρακίνησης 

και γι ‘αυτό µερικοί και µερικές διαχωρίζουν τη θέση τους και δεν ενστερνίζονται την 

άποψη του να υπάρχουν οnline, καθώς βγαίνουν στο δρόµο, βάφουν και εκεί 

παρακινούνται και αλληλοεπικοινωνούν µε τα άλλα graffiti crews, µε σκοπό να 

συνεχίσουν. Βέβαια, αυτή η πρακτική δεν παραγκωνίζεται από το να δηµοσιεύσουν 

ταυτόχρονα το κοµµάτι τους στα ΜΚΔ, το οποίο θα λειτουργήσει και αυτό 

παρακινητικά για να ξαναβγούν στο δρόµο. (Diamantis, 2020). Παράλληλα, οι 

γκραφιτάδες µέσω αυτής της πρακτικής του βαψίµατος δηµιουργούν κοινότητες και 

µικρο-οµάδες (crew). Πριν την εντατικοποιηµένη χρήση του δικτύου για επικοινωνία 

και ως τρόπο µετάδοσης της γνώσης, οι νεότεροι γκραφιτάδες µάθαιναν από τους πιο 

έµπειρους µόνο στο δρόµο, όσο βρίσκονταν  µε το φυσικό τους σώµα δια ζώσης, στο 

φυσικό δηµόσιο χώρο. Η δράση του βαψίµατος και η επενέργεια στον τοίχο του 

δρόµου αλλά και στον ευρύτερο κοινωνικό ιστό πλάθει µία ατοµική ταυτότητα η 

οποία εδραιώνεται µέσω της συλλογικής ταυτότητας που χτίζεται µε σταθερά το 

βάψιµο, άρα τις κοινές εµπειρίες. Ο τοίχος πλέον του δηµόσιου χώρου αποτελεί ένα 

σκηνικό δράσης και «τα σκηνικά δράσης (locale) είναι τόποι που δηµιουργούνται και 

µαθαίνονται µέσα από κοινές εµπειρίες, κοινά σύµβολα και νοήµατα. [...] Τα δρώντα 

υποκείµενα αντλούν από τα σκηνικά τους και ο τρόπος άντλησης εξαρτάται από την 

ιδιαιτερότητα της σχέσης τους µε τον τόπο» (Tilley, 1994: 226 - 227). 

 Να αναφερθεί πως από τον Ιούλιο του 2022 υπάρχει ένα κίνηµα στην πλατφόρµα του Instagram 10

όπου καλεί να γίνει το Ιnstagram, Instagram ξανά («let’s make Instagram, Instagram again»). Τους 
τελευταίους µήνες το Instagram έχει ενσωµατώσει πολλές επιλογές που δίνει η πλατφόρµα του Tik-
Tok, προσθέτοντας και πριµοδοτώντας πολύ τη δηµιουργία βίντεο αντί των εικόνων - φωτογραφιών. 
Γεγονός που ενοχλεί και έχει κουράσει τους χρήστες του Ιnstagram. 
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2.1 Graffiti πριν τη Web 2.0 εποχή 

«Το ‘98 ήρθα πρώτη φορά σε επαφή µε το γκράφιτι, όταν είχε έρθει ένας αρχιτέκτονας στο χωριό και 
τον είδα να σχεδιάζει κάτι, τον ρώτησα τι ήταν και µου είπε ότι είναι γκράφιτι. Εκείνη ήταν η χρυσή 
εποχή του γκράφιτι σε συνδυασµό και µε το hip-hop… Σε εκείνη τη φάση όλοι οι φίλοι που πήγανε 
στην Αθήνα γυµνάσιο κλπ, είχε γίνει διασπορά του hip-hop και του γκραφίτι, στη νεολαία της Αθήνας 
τουλάχιστον. Οπότε όταν όλοι επέστρεψαν το καλοκαίρι άκουγαν hip-hop και είχαν και ψευδώνυµα, 
οπότε κάπως έτσι βρέθηκα και εγώ να ψάχνοµαι λίγο. Οπότε το αθηναϊκό κοινό που ερχόταν το 
καλοκαίρι στο νησί ήταν πολύ κοµβικό γιατί γινόταν µία σηµαντική ανταλλαγή τότε. [...] Όταν λοιπόν 
φεύγουν αυτοί οι άνθρωποι το ‘98 και εγώ είχα µία καλύτερη ιδέα και εικόνα για το τι συµβαίνει στην 
Αθήνα και το τι είναι γκράφιτι και hip-hop, τότε αρχίζω να χρησιµοποιώ και πρώτη φορά το Internet 
για να µπορώ να ψάξω περισσότερο, και ταυτόχρονα έχω έναν τύπο που ήταν τελικά ο πρώτος µου 
µέντορας, γιατί το γκραφίτι σε εκείνη τη φάση του web 1.0 λειτουργούσε πολύ µε το mentoring, όπως 

ήταν στα 70’s και τα 80’s».  

O graffiti writer Pantoflas σε συζήτηση που είχα µαζί του, αναφέρεται στη διαδικασία 

του mentoring, δηλαδή τη µεταλαµπάδευση της γνώσης και της εµπειρίας από ένα 

µεγαλύτερο άτοµο σε ένα µικρότερο ή από ένα έµπειρο άτοµο σε έναν µαθητευόµενο 

που βρίσκεται στα πρώτα του βήµατα. Έτσι λάµβανε χώρα η όλη διαδικασία 

εκµάθησης του γκραφίτι και συγχρόνως της δηµιουργίας δεσµών και κοινωνικών 

µικρο-οµάδων. Με τη µαθητεία του γκραφίτι το νέο άτοµο εκπαιδεύεται σε στυλ 

βαψίµατος αλλά και των κανόνων που υπάρχουν ανάµεσα graffiti crews (µικρο-

οµάδες). Για παράδειγµα, ένα crew δε θα βάψει πάνω από το γκράφιτι ενός άλλου 

crew γιατί αυτό θα προκαλέσει εντάσεις και συγκρούσεις στην ευρύτερη κοινότητα 

των graffiti writers. Έτσι, ο τοίχος ως χώρος µετατρέπεται από τη δηµιουργία 

κοινωνικών δεσµών και σχέσεων σε τόπο, εσωκλείοντας πολλαπλά σκηνικά δράσης.  

Όπως αναφέρει όµως και ο Pantoflas αυτό συνέβαινε κατ’ αποκλειστικότητα στο 

δρόµο στην Web 1.0 εποχή. Η Web 1.0 εποχή αφορά κατα κόρον την πλοήγηση του 

ατόµου στο περιβάλλον του διαδικτύου χωρίς ενεργή συµµετοχή. Θα µπορούσαµε να 

ισχυριστούµε - ότι σε σύγκριση µε τα τωρινά δεδοµένα ήταν ένας παθητικός 

αναγνώστης. Ωστόσο, όπως αναφέρθηκε ήδη µε την έννοια του prosumption, στην 

εποχή του Web 2.0 το άτοµο έχει ενεργό ρόλο τόσο στην κατανάλωση και χρήση των 

ψηφιακών πλατφορµών όσο και στην παραγωγή περιεχοµένου. Έτσι, µπορούµε να 

κάνουµε λόγο για το υποκείµενο ως καίριο παράγοντα της ύπαρξης των ψηφιακών 
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πλατφορµών αλλά συγχρόνως και οι ψηφιακές πλατφόρµες κατέχουν µεγάλο µέρος 

της καθηµερινής ψηφιακής ύπαρξης του ατόµου. 

Με την είσοδο στην Web 2.0 εποχή έρχονται πολλές αλλαγές στην πλοήγηση στο 

Διαδίκτυο και την εµπειρία του υποκειµένου. Με τη σειρά τους συµβαίνουν και 

αλλαγές στους τρόπους κοινωνικής αλληλεπίδρασης και εκτός των ψηφιακών 

πλατφορµών. Όπως έχει ήδη αναφερθεί, υποστηρίζω ότι δεν υφίσταται κάθετη 

διαχωριστική γραµµή ανάµεσα σε φυσικό και ψηφιακό χώρο και θαρρώ πως η 

περίπτωση του γκραφίτι είναι ένα ηχηρό παράδειγµα αυτού του προτάγµατος. 

Βέβαια, αρκετοί και αρκετές graffiti writers θα διαφωνήσουν, αφού παλεύουν να 

διατηρήσουν µία πλήρως αναλογική ύπαρξη γύρω από το γκραφίτι. Βέβαια, πρέπει 

να αναφερθεί πως πλέον ακόµη και οι πιο σκληροπυρηνικοί graffiti writers, που ήταν 

αποκλειστικά υποστηρικτές του φυσικού δρόµου, έχουν έναν λογαριασµό στο 

Instagram. Όπως ανέφερε και ένας συνοµιλητής µου: «Δεν µπορούσα να κάνω 

αλλιώς, όλοι ήταν εκεί. Έπρεπε να είµαι και εγώ.» 

Με την επαυξηµένη και εντατικοποιηµένη χρήση του δικτύου και των πλατφορµών 

αυξάνονται και οι περιπτώσεις διασύνδεσης των ατόµων. Στην περίπτωση του 

γκραφίτι µπορεί η σύνδεση και η συνύπαρξη ατόµων να γίνεται στο δρόµο κατά τη 

διάρκεια του βαψίµατος αλλά πλέον, µέσω του Instagram για παράδειγµα, γίνεται πιο 

εύκολη η επικοινωνία των διαφόρων crew που υπάρχουν ανά τον κόσµο, καθώς και η 

εύρεση των κοµµατιών (graffiti pieces) από άλλα άτοµα που είτε ασχολούνται µε το 

γκραφίτι είτε όχι. Η ορατότητα που έχει λάβει η γκραφίτι κοινότητα µε τη χρήση των 

πλατφορµών έχει αυξηθεί τα τελευταία χρόνια, σε σηµείο που οι γκραφιτάδες µπορεί 

να µετακινούνται αποκλειστικά από µία χώρα για να βάψουν σε µία άλλη. Όπως 

λοιπόν, συνέβαινε αυτή η σύνδεση των graffiti crew στο δρόµο και οι οµάδες 

επικοινωνούσαν, συνδέονταν και συνυπήρχαν, έτσι συµβαίνει και µέσω των Τοίχων 

των πλατφορµών µέσω των δηµοσιεύσεων. Με κάθε δηµοσίευση, µε κάθε hashtag 

και κάθε tag άλλου ατόµου δηµιουργείται µία αλυσίδα ένωσης διαφορετικών ατόµων 

µεταξύ τους που στην ουσία αποτελούν µία ψηφιακή µικροκοινότητα.   
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2.2 Μόνιµα Εφήµερο 

«Κατά κάποιο τρόπο, όλα τα πράγµατα είναι συγκεχυµένες στιγµές σε µια µεγαλύτερη κοινωνική 
τροχιά. Όλα τα πράγµατα είναι σύντοµες καταθέσεις αυτού ή εκείνου του ακινήτου, φωτογραφίες που 
κρύβουν την πραγµατικότητα της κίνησης από την οποία η αντικειµενικότητά τους είναι µια στιγµιαία 
ανάπαυλα. Εξετάστε τα αντικείµενα της παραδοσιακής πλαστικής τέχνης, όπως πίνακες ζωγραφικής, 
σχέδια, γλυπτά, κτίρια ή µνηµεία. Παρά τη φιλοδοξία τους για την ψευδαίσθηση της µονιµότητας, 
είναι µόνο στιγµιαίες συναθροίσεις υλικού, όπως µπογιά, τούβλα, γυαλί, ακρυλικό, ύφασµα, ατσάλι ή 
καµβάς. Αυτά τα υποκείµενα υλικά είναι πάντα πτητικά, και γι’αυτό τα µουσεία επιµένουν πάντα στο 
«δεν αγγίζουµε». Αυτό που κινδυνεύει δεν είναι µόνο η αύρα ή η αυθεντικότητα αλλά η 

ευθραυστότητα της ίδιας της αντικειµενικότητας.» (Appadurai, 2006: 15) 

Το 2018 ο Boris ανεβάζει ένα βίντεο στο λογαριασµό του στο Youtube  σχετικά µε 11

το πώς να προστατέψεις το έργο το οποίο έχεις φτιάξει στο δρόµο . Βέβαια, στο 12

συγκεκριµένο βίντεο τον παρακολουθούµε να τοποθετεί µία ολόκληρη κατασκευή 

πλαισίωσης στο κοµµάτι γκράφιτι που έχει δηµιουργήσει, µε ένα σαρκαστικό σχόλιο 

κάτω δεξιά, ότι το κοµµάτι ανήκει στην ιδιοκτησία του κράτους. Σχόλιο και 

σηµείωση που απωθούν από το βανδαλισµό ενός έργου αφού ανήκει στην ιδιοκτησία 

του κράτους και η παρέµβαση υποδηλώνει ποινή, είτε χρηµατική είτε φυλάκιση. Στη 

συζήτηση που είχαµε, αναφέρθηκε στο κοµµάτι που είχε βάψει στην περιοχή της 

Κυψέλης, στην Αθήνα, το 2020, που αναπαριστούσε το συµβάν µε τη δολοφονία του 

J. Floyd στην Αµερική και δεν υπάρχει πια. Ο τοίχος έχει ξαναβαφτεί και το κοµµάτι 

πέρασε στην «ιστορία». Στο λόγο του ανέφερε ότι αν δεν είχε βαφτεί, θα το έκανε ο 

ίδιος αφού µετά από ένα εύρος πληροφόρησης που είχε σχετικά µε το κίνηµα BLM 

(Black Lives Matter) στην Αµερική, δε συµφωνεί πλέον. Στο σηµείο αυτό του είπα 

πως το κοµµάτι του υπάρχει, γιατί εγώ όταν πέρασα το 2021 από την Κυψέλη και 

αναγνώρισα το έργο, το φωτογράφισα και το ανέβασα στον προσωπικό µου 

λογαριασµό στο Instagram.  

 Ο λογαριασµός του Good Guy Boris στο Youtube: https://www.youtube.com/c/11

GoodGuyBoris

 Το βίντεο που έφτιαξε ο Boris για το πώς να προστατεύσεις το γκράφιτι σου στο δρόµο: 12

https://www.youtube.com/watch?v=7N5kiYFRYxo&ab_channel=GoodGuyBoris 
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(Εικόνα 7. Το κοµµάτι γκράφιτι 

«Take a knee. Not a life» στην Κυψέλη, το οποίο έχει πλέον σβηστεί.) 

Ο δρόµος και ό,τι συµβαίνει σε αυτόν, χαρακτηρίζεται από το εφήµερο και το 

προσωρινό. Το ίδιο µπορούµε να πούµε ότι συµβαίνει και µε τα γκράφιτι. Σύµφωνα 

µε τους Avramidis & Drakopoulou «τα γκράφιτι είναι ευάλωτα και εφήµερα από τη 

φύση τους: εξαρτώνται από την τεκµηρίωση. Για τους writers, η φωτογραφία είναι 

ένας από τους πιο δηµοφιλείς τρόπους για να καταγράψουν τα κατορθώµατά τους 

πριν καταστραφούν ή διαγραφούν» (2015: 136). Η Ella Chmielewska υποστηρίζει 

πως το γκραφίτι «χρειάζεται τη φωτογραφία για να ανυψωθεί («getting up») (2009: 

273). Τα µέσα κοινωνικής δικτύωσης όµως και ευρύτερα το διαδίκτυο 

χαρακτηρίζονται από τη λαϊκή φράση «ό,τι γράφει δεν ξεγράφει», δηλαδή οτιδήποτε 

και αν ανέβει στις ψηφιακές πλατφόρµες (εικόνα, βίντεο, gif κ.α.) ή γραφτεί, δε 

σβήνεται. Οι δυνατότητες που δίνονται από τις πλατφόρµες για το χρήστη είναι, 

φυσικά, η διαγραφή περιεχοµένου ή η αρχειοθέτησή του, ώστε να µην εµφανίζεται 

στο λογαριασµό του. Από τους servers όµως δε διαγράφεται - υπάρχει µόνιµα 

καταγεγραµµένο και ίσως µε µία εξειδικευµένη αναζήτηση κάποιος άλλος χρήστης να 

παραπεµφθεί, για παράδειγµα, στο λογαριασµό του άλλου χρήστη, δίχως όµως να 

είναι το περιεχόµενο διαθέσιµο. Η άλλη περίπτωση συνέχειας της ύπαρξης ενός 

διαγεγραµµένου post είναι να υπάρχει σε λογαριασµό κάποιου άλλου ατόµου, 

περίπτωση που θα συζητήσουµε όµως στη συνέχεια του κειµένου. 

Το «εφήµερο» που υπάρχει στο δηµόσιο τοίχο του δρόµου δεν υποδηλώνει και το 

«εφήµερο» στα ΜΚΔ. Τα ΜΚΔ χαρακτηρίζονται από το αντίθετο: το µόνιµο. Όπως 

αναφέρει και η S. Hwang (2020) «Το εφήµερο της τέχνης του δρόµου…υπέρ-
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διογκώνεται όταν προβάλλεται στο Διαδίκτυο επειδή το φωτογραφικό της αντίγραφο 

δεν έχει πλέον τις ρίζες του σε φυσικό χρόνο και τόπο, ωστόσο, υπάρχει σε πολλές 

οθόνες και απαθανατίζεται σε άπειρα διαδικτυακά αρχεία». Αυτή η «ύπαρξη» λοιπόν, 

συνεχίζει να υφίσταται σε διάφορα ψηφιακά µέρη ακόµη και αν ο χρήστης έχει 

διαγράψει το περιεχόµενό του. Όπως συνέβη και στην περίπτωση του κοµµατιού του 

Boris, το οποίο ο ίδιος έχει διαγράψει από το λογαριασµό του αλλά εξακολουθεί να 

αναπαρίσταται µέσω της εικόνας που εγώ έχω ανεβάσει στο λογαριασµό µου. Αυτή η 

«µονιµότητα» έρχεται να συνδυαστεί µε την κυκλοφορία του περιεχοµένου η οποία 

αποτελεί αναπόσπαστο κοµµάτι των ψηφιακών πλατφορµών. Με το «ανέβασµα» µιας 

δηµοσίευσης, µιας φωτογραφίας, ενός βίντεο κ.α. οι ακόλουθοι (όσον αφορά το 

Instagram) ή οι φίλοι (όσον αφορά το Facebook) έχουν τη δυνατότητα να κάνουν 

share (να µοιραστούν) το περιεχόµενό σου. Αυτό βέβαια συµβαίνει µε διαφορετικό 

τρόπο στις δύο πλατφόρµες. 

Στο Facebook, το «γίνοµαι φίλος» µε κάποιο άλλο χρήστη δίνει τη δυνατότητα 

κοινοποίησης µιας δηµοσίευσης. Αυτό σηµαίνει ότι το περιεχόµενό σου θα 

εµφανίζεται πλέον και στον Τοίχο του άλλου ατόµου, εκτός από τον αρχικό Τοίχο που 

δηµοσιεύθηκε. Παράλληλα, εάν διαγράψει ο αρχικός χρήστης και «κάτοχος» τη 

δηµοσίευση από τον Τοίχο του, σε κάθε Τοίχο που έχει κοινοποιηθεί εµφανίζεται ένα 

προειδοποιητικό µήνυµα ότι το περιεχόµενο δεν είναι πλέον διαθέσιµο, γιατί έχει 

διαγραφεί από τον κάτοχο. Στο Instagram από την άλλη, το πεδίο της κοινοποίησης 

δεν είναι τόσο απλό ή προσβάσιµο. Αρχικά, για να υπάρχει η δυνατότητα να γίνει 

share µια δηµοσίευση χρειάζεται ο χρήστης να το έχει επιτρέψει από τις ρυθµίσεις 

του ή ο λογαριασµός του να µην είναι κλειδωµένος. Στο Instagram «κλειδωµένος 

λογαριασµός» σηµαίνει πως για να ακολουθήσεις αυτό το χρήστη θα πρέπει να 

σταλεί αίτηµα ακολούθησης και το άλλο άτοµο να το δεχτεί. Διαφορετικά δεν 

υπάρχει πρόσβαση στο περιεχόµενο του χρήστη - πόσο µάλλον δυνατότητα 

κοινοποίησης δηµοσιεύσεων. Επιπρόσθετα, διαφέρει το sharing του Instagram από 

του Facebook, καθώς µπορεί να γίνει µόνο στη µορφή του story. Story ή αλλιώς 

Ιστορία στο Instagram είναι η κοινοποίηση περιεχοµένου διαθέσιµο µόνο για 24 ώρες 

στους ακόλουθους. Παρατηρείται µία εµφανής παραδοξότητα όσον αφορά τη 

µονιµότητα και την έννοια του εφήµερου στις ψηφιακές πλατφόρµες τόσο συγκριτικά 
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µε τον τοίχο του δρόµου όσο και µεταξύ τους. Παρ’ όλα αυτά, για τη συνέχιση αυτής 

της εργασίας δε θα µπούµε σε επίπεδο ποσοτικής σύγκρισης περί εφήµερου ανάµεσα 

στους ψηφιακούς και φυσικούς τοίχους αλλά θα παραµείνουµε αποκλειστικά σε 

επίπεδο προσβασιµότητας και ορατότητας.  
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3.0  Κυκλοφοριακή µονιµότητα: Η κυκλοφορία των αντικειµένων 

Στο κείµενό τους οι Avramidis και Drakopoulou αναφέρουν: «Ο σχηµατισµός, η 

προσαρµογή, η µετάλλαξη και η διάδοση των signature graffiti είναι άρρηκτα 

αλληλένδετη µε τους τρόπους που οι συγγραφείς επικοινωνούν µεταξύ τους. Ιστορικά, 

για τους γκραφιτάδες, τα µέσα κυκλοφορίας και κριτικής του έργου τους είναι ζωτικής 

σηµασίας. Από τη δεκαετία του 1960, τα κανάλια µέσω των οποίων µεταδίδονται τα 

γκράφιτι, και εποµένως γίνεται αντιληπτό και κρίνεται, έχουν αλλάξει ριζικά: από 

τοίχους και τρένα, σε ανεξάρτητα zines και πιο πρόσφατα στον Ιστό: από το φυσικό, 

µέσω του αναλογικού, στο ψηφιακό πεδίο Το γκράφιτι δεν γίνεται πλέον αντιληπτό µόνο 

εκεί που παράγεται στην πραγµατικότητα: το κοινό του ολοένα και περισσότερο δεν 

είναι ούτε η γειτονιά ούτε η πόλη, αλλά ο κόσµος. Αυτή η αλλαγή επηρεάζει την 

αξιολόγηση, τη µάθηση και την παραγωγή γκράφιτι, όπως και ο Lachlan MacDowall 

σηµειώνει, οι ασκούµενοι προσαρµόζονται στην αυξανόµενη κυκλοφορία των εικόνων» 

(2015: 134). 

«Το γκράφιτι για µένα έρχεται και συνδέεται µε τη λογική του να γράψεις το όνοµά σου, να διαδώσεις 

και να ταξιδέψει» (graffiti writer Pantoflas) 

«Δίχως χρήµατα, δίχως πόρους, δεν µπορεί κάποιος να έχει κοινωνική ύπαρξη, δεν 

µπορεί σε τελική ανάλυση, να έχει καν ύπαρξη, υλική ή φυσική» γράφει ο Maurice 

Godelier στο έργο του Το Αίνιγµα του Δώρου, αναφερόµενος πάντα στην Δυτική 

κοινωνία και στο καπιταλιστικό οικονοµικό σύστηµα. Αν όµως υπάρχει και 

κυκλοφορεί το έργο σου αντί για εσένα τον ίδιο, είναι σα να υπάρχεις κατά κάποιο 

τρόπο και εσύ µέσα από αυτό. Το ενδιαφέρον σε αυτό το χωρίο του Godelier είναι ότι 

επικοινωνεί, κατ’ εµέ, µε το χωρίο του Arjun Appadurai στο έργο του The Social Life 

of Things (1986), «τα αντικείµενα, σαν τους ανθρώπους, έχουν κοινωνική ζωή». Η 

κυκλοφορία των αντικειµένων, σύµφωνα µε τον Ιgor Kopytoff (1986) και το έργο του 

«The Cultural Biography of Things: Commoditization as Process» συν-δηλώνουν τη 

δηµιουργία της δικής τους πολιτισµικής βιογραφίας ανεξάρτητα από την πορεία του 

δηµιουργού τους. Με την ύπαρξη των ψηφιακών πλατφορµών η κυκλοφορία αυτή 

εντατικοποιείται και γίνεται ολοένα και πιο εύκολη. Όσον αφορά το case study όµως 

αυτής της εργασίας, δηλαδή τα γκράφιτι, η πολιτισµική βιογραφία τους ξεκινά από 
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την παρουσία τους στον τοίχο του δρόµου, συνεχίζεται στον Τοίχο των ψηφιακών 

πλατφορµών (Instagram και Facebook) και µετά εντατικοποιείται µέσω της συνεχoύς 

αναπαραγωγής τους στα ΜΚΔ. Παράδειγµα αποτελεί ένα άλλο κοµµάτι που έχει 

φτιάξει ο Boris στην Κυψέλη, το «Sorry I Got Mad, I Was Hungry». Το συγκεκριµένο 

γκράφιτι δηµιουργήθηκε σε έναν τοίχο στη συµβολή των οδών Πατησίων και Αγίου 

Μελετίου - εκεί ξεκινά το ταξίδι του ως αυτόνοµο έργο. Από τον τοίχο αυτόν βρέθηκε 

στον Τοίχο του Instagram του κατόχου του, τον Boris. Σε µία βόλτα µου στην 

Κυψέλη, είδα το κοµµάτι, αναγνώρισα ποιανού δηµιουργού είναι, το φωτογράφισα 

και το ανέβασα και αυτό στον προσωπικό λογαριασµό στο Instagram. Στα σχόλια 

ένας φίλος έκανε mention, δηλαδή ανέφερε το όνοµα του Instagram λογαριασµού του 

Boris.  

  (Εικόνα 8. Το γκράφιτι 

«Sorry I Got Mad. I Was Hungry» στον προσωπικό λογαριασµό @_mar.dem στο 

Instagram) 

Παράλληλα βλέπουµε ότι µε αυτό τον τρόπο, επαληθεύεται αυτό που ανέφερε η 

Chmielewska σχετικά µε την αναγκαιότητα για τη φωτογραφία που διακατέχει το 

γκραφίτι. Πλέον, αν το γκράφιτι κοµµάτι δεν αποτυπωθεί µε ένα φακό κάµερας, ώστε 

να παλέψει το στοιχείο του εφήµερου και ευάλωτου, και δεν αναπαραχθεί σε κάποιο 

ψηφιακό µέσο, µε τις πολιτικές του καθαρισµού των τοίχων του δρόµου, που τα 

τελευταία χρόνια έχει πάρει αρκετά µεγάλες διαστάσεις σαν πρακτική σε ευρωπαϊκές 

και µη πόλεις, θα είναι σα να µην υπήρξε ποτέ αυτό το έργο. Όπως γράφει και ο Α. 

Appadurai στο έργο του The Thing as Itself: «[…] Επιπλέον, δεν είναι µόνο τα υλικά 

από τα οποία συντίθενται τα αντικείµενα τέχνης που απειλούν να ξεπεράσουν την 

ψευδαίσθηση της µονιµότητας. Είναι η ίδια η δράση των καλλιτεχνών, των τεχνιτών, 
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των οικοδόµων και των κορνιζαριστών που πάντα περιµένει να δείξει το χέρι του. Το 

σκίσιµο στον καµβά, η ρωγµή στο ποτήρι, το ροκανίδι στο ξύλο, το ελάττωµα του 

χάλυβα δεν είναι µόνο σηµάδια του homo faber, αλλά της δραστηριότητας που η τέχνη 

συγκαλύπτει και γιορτάζει. Αυτή η δραστηριότητα είναι που επιτρέπει τη µετέπειτα 

δραστηριότητα αποκατάστασης ή διατήρησης. Υπό αυτή την έννοια, η αποκατάσταση 

και η συντήρηση είναι κάτι περισσότερο από τη συντήρηση. Αποτελούν µαρτυρία για το 

γεγονός ότι η ίδια η αντικειµενικότητα των αντικειµένων τέχνης απαιτεί δράση για να 

αντισταθεί κανείς στις ιστορικές διεργασίες που µετατρέπουν ένα είδος πράγµατος σε 

άλλο είδος, εκτός κι αν κάποιο άτοµο είναι αφοσιωµένο στο εγχείρηµα της διατήρησης 

του έργου τέχνης ως τέτοιου—ένα µόνιµο αντικείµενο και µία παρακαταθήκη 

µονιµότητας. Η διάβρωση της ιστορίας µόνο υποστηρίζει και εντείνει την εγγενή τάση 

των πραγµάτων να προχωρήσουν σε κάποια νέα κατάστασή τους στις κοινωνικές τους 

ζωές. Και αυτό ισχύει τόσο για τα αντικείµενα τέχνης όσο και για τα πράγµατα 

γενικότερα.» 

43



3.1 Ψηφιακή τέχνη του δρόµου, Συναλλαγές & NFTs 

«Η υπερ-επιπεδότητα (hyperflateness) της οθόνης και η (θεωρητικά) απεριόριστη 

πρόσβαση σε πληροφορίες στο διαδίκτυο άνοιξε το δρόµο για νέες ψηφιακές τεχνικές 

και µορφές προσαρµογής και στην τέχνη του δρόµου. Τα GIF (µορφές ανταλλαγής 

γραφικών), τα κινούµενα σχέδια, τα φωτοµοντάζ, οι εφαρµογές και οι ιστότοποι είναι 

πλέον δίκαιο παιχνίδι για τους καλλιτέχνες του δρόµου για εξερεύνηση και 

χειραγώγηση. Αυτός ο νέος τρόπος θέασης ώθησε τους καλλιτέχνες του δρόµου να 

δηµιουργήσουν τέχνη που είναι τόσο φτιαγµένη για να την δει κανείς στο Διαδίκτυο όσο 

και να είναι µια σηµειωτική από µόνη της ως τέχνη του δρόµου στον ψηφιακό χώρο - ή 

που είναι υπερ-εφήµερη. Η έλλειψη χωροχρονικού πλαισίου στην ψηφιακή τέχνη του 

δρόµου έχει αναγκάσει τους καλλιτέχνες να βρουν ένα νέο πλαίσιο στο οποίο µπορούν 

να παράγουν τα ψηφιακά τους έργα. Αυτό το νέο πλαίσιο είναι το διαδίκτυο και τα µέσα 

κοινωνικής δικτύωσης και έχει επηρεάσει την αισθητική της τέχνης του δρόµου ώστε να 

αντανακλά µια νέα σύγχρονη ταυτότητα που είναι αυτοαναφορική.» (Hwang, 2020) 

Το Νοέµβριο του 2021 ο M. Zuckerberg παρουσιάζει επίσηµα τη νέα αλλαγή ή τη νέα 

εποχή του Facebook - το Metaverse. Το Metaverse σύµφωνα µε τον CEO του 

Facebook, αποτελεί την πλήρη ψηφιοποίηση της πραγµατικότητας, όπως τη 

γνωρίζουµε µέχρι και σήµερα. Ουσιαστικά το Facebook παύει να είναι ένα «απλό» 

ΜΚΔ - όπως ο ίδιος το χαρακτηρίζει - και θα περάσει στη φάση του Metaverse, όπου 

τα άτοµα - χρήστες θα µπορούν να συνυπάρχουν µε παρόµοιο τρόπο όπως και στη 

φυσική / αναλογική καθηµερινότητά τους. Αυτό βέβαια απαιτεί ένα συγκεκριµένο 

εξοπλισµό και µία οικονοµική επένδυση από το άτοµο ώστε να επιτευχθεί αυτή η 

µεταφορά, άρα, προς το παρόν τουλάχιστον, δεν κάνουµε λόγο για µία δυνατότητα 

προσβάσιµη σε όλα τα άτοµα. Αυτή η επίσηµη ανακοίνωση όµως και µε το λόγο που 

χρησιµοποιεί ο M. Zuckerberg στο βίντεο - παρουσίαση  στέκεται ως υπόδειγµα και 13

παράδειγµα για το που οδηγείται η εµπειρία των ψηφιακών πλατφορµών: στην πλήρη 

ψηφιοποίηση κάθε βιωµένης ανθρώπινης / αναλογικής εµπειρίας. Σαν πρόταση 

µπορεί να φαντάζει τροµακτική και συγχρόνως δελεαστική αλλά σαν κατάσταση 

υπάρχει και τη βιώνουµε ήδη πολλά χρόνια τώρα, απλώς σε διάφορες και 

διαφορετικές µορφές. Ίσως το πιο απλό παράδειγµα για αυτό τον ισχυρισµό να είναι 

 Metaverse: https://www.youtube.com/watch?v=Uvufun6xer8&ab_channel=Meta 13
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η χρήση του άβαταρ του Messenger και του Facebook. Από τη στιγµή που 

αναπαριστούµε τον εαυτό και την εαυτή µας µε ένα εικονίδιο όσο πιο κοντά γίνεται 

στο αναλογικό µας σώµα και εαυτό, τότε το να ψηφιοποιηθεί και το να παίζουµε 

επιτραπέζια µε φίλους / φίλες σε ένα εικονικό περιβάλλον ή το να πραγµατοποιούνται 

συναλλαγές αποκλειστικά online που αφορούν και ψηφιακά προϊόντα / αγαθά, δεν 

είναι και τόσο µακριά. Για την ακρίβεια, η διαδικτυακή διασκέδαση και το online 

παιχνίδι δεν είναι κάτι καινούριο ούτε στο χώρο των διαδικτυακών παιχνιδιών 

πολλαπλών χρηστών (πχ. WoW, Call of Duty) ούτε στον ακαδηµαϊκό χώρο.  

Αναφέραµε ήδη στην προηγούµενη παράγραφο τις διαδικτυακές συναλλαγές σαν 

πρακτική δεδοµένη και αυτονόητα πραγµατωµένη, ως µία δυνατότητα που δίνεται 

στο Metaverse. Οι διαδικτυακές όµως συναλλαγές δεν είναι άρρηκτα συνδεδεµένες 

µε τη δηµιουργία αυτής της τεχνολογίας ούτε αυτού του εικονικού περιβάλλοντος. 

Συναλλαγές µέσω δικτύου µπορούν να πραγµατοποιηθούν είτε µε φυσικά είτε µε 

ηλεκτρονικά, ψηφιακά νοµίσµατα. Ψηφιακά νοµίσµατα χαρακτηρίζονται όσα δεν 

έχουν καθόλου φυσική µορφή και κινούνται αποκλειστικά σε διαδικτυακά 

περιβάλλοντα. Μερικά από αυτά είναι: Bitcoin, Ethereum, Litecoin, µε τα πιο ευρέως 

γνωστά να είναι το Bitcoin και το Ethereum. Το Bitcoin αποτελεί κρυπτογραφηµένο 

νόµισµα το οποίο προέρχεται έπειτα από τη λεγόµενη διαδικασία εξόρυξης (mining), 

η οποία απαιτεί µεγάλες ποσότητες ενέργειας για να πραγµατοποιηθεί σε 

ηλεκτρονικούς υπολογιστές µε συγκεκριµένο κώδικα. Το Bitcoin  είναι κατά βάση 14

πρωτόκολλο ανοιχτού κώδικα, γι ‘ αυτό και ο κώδικας δηµιουργίας του είναι 

ανοιχτός, δηλαδή διαθέσιµος και προσπελάσιµος από τους χρήστες. Οι συναλλαγές 

που πραγµατοποιούνται µε Bitcoins είναι κρυπτογραφηµένες και καταγεγραµµένες σε 

ένα Blockchain. Ως Blockchain ορίζεται «το µητρώο που καταγράφει τις συναλλαγές 

Bitcoin. Η αλυσίδα των επιβεβαιωµένων και οµαδοποιηµένων δεδοµένων σε 

σχηµατισµούς λέγονται µπλοκ δεδοµένων και κάθε µπλοκ ξεκινά από το αµέσως 

προηγούµενο µπλοκ .» To Ethereum ορίζεται ως «δηµόσια πλατφόρµα Blockchain 15

ανοιχτού κώδικα που βασίζεται στη κατανεµηµένη υπολογιστική και λειτουργικό 

 Wikipedia: Ορισµός Bitcoin, https://el.wikipedia.org/wiki/Bitcoin 14

 Wikipedia: Ορισµός Block,  https://en.wikipedia.org/wiki/Blockchain15
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σύστηµα διαθέτοντας τη λειτουργικότητα έξυπνης σύµβασης (scripting). Υποστηρίζει 

µια τροποποιηµένη έκδοση της συναίνεσης Νακαµότο µέσω συναλλαγής µε βάση 

µεταβάσεων.» Συναίνεση Νακαµότο λέγεται το Bitcoin, από το αρχικό του όνοµα 

Satoshi Nakamoto, που ανήκε στην οµάδα που το πρωτο δηµιούργησε το 2009 και 

έδωσε ελεύθερα το λογισµικό του στο διαδίκτυο.  

Τα ψηφιακά νοµίσµατα ή κρυπτονοµίσµατα (µία peer-to-peer  αποκεντρωµένη 16

µορφή κρυπτογραφηµένου ηλεκτρονικού χρήµατος) χρησιµοποιούνται για 

διαδικτυακές συναλλαγές. Βέβαια, δεν αποτελούν νόµιµα νοµίσµατα από την 

Κεντρική Τράπεζα της Ελλάδος ούτε γίνονται αποδεκτά από δηµόσιες αρχές για 

συναλλαγές και θεωρούνται ασταθή. Πολλοί µελετητές έχουν χαρακτηρίσει τα 

κρυπτονοµίσµατα ως µία καπιταλιστική οικονοµική φούσκα η οποία αργά ή γρήγορα 

θα καταρρεύσει. Βέβαια, τα κρυπτονοµίσµατα παρουσιάζουν χαρακτήρα όπως το 

φυσικό νόµισµα, δηλαδή έχει ανοδικές και καθοδικές περιόδους όπως και το ευρώ/ 

δολάριο κ.α. στο Χρηµατιστήριο. 

Έτσι, παρόλο που τα κοµµάτια γκράφιτι των τοίχων του δρόµου µπορούσαν ήδη να 

αναµεσοποιηθούν σε άλλα µέσα, όπως η φωτογραφία και το βίντεο, και να 

διαµοιραστούν στα ΜΚΔ, εκείνη την περίοδο έρχεται στο προσκήνιο µια νέα 

τεχνολογία και µέσο που θα οδηγήσει σε νέους σηµαντικούς µετασχηµατισµούς. Στη 

λογική του Blockchain των κρυπτονοµισµάτων κινείται και το Blockchain των NFTs. 

Τα NFTs (Non Fungible Tokens, Μη Ανταλλάξιµα Αντικείµενα) αποτελούν την 

ψηφιακή µορφή ενός έργου, είτε αυτό είναι ένας πίνακας ζωγραφικής είτε είναι ένα 

γκράφιτι κοµµάτι του δρόµου στο φυσικό χώρο. «Σαρώνοντας µια τοιχογραφία και 

µετατρέποντάς την σε NFT, απαθανατίζουµε για πάντα την τέχνη» αναφέρει η 

καλλιτέχνις Rachel Wolfe-Goldsmith, γνωστή και ως Wolfe Pack, η οποία αποτελεί 

ένα από τα άτοµα που πρωτοστάτησαν στο έργο Murals on the Metaverse. Μία 

οµάδα έξι graffiti καλλιτεχνών έβαψαν στο Όουκλαντ, στην Καλιφόρνια, περίπου 

10.000 τετραγωνικά µέτρα και µερικούς µήνες αφού ολοκληρώθηκε το έργο, οι ίδιοι 

οι δηµιουργοί του, το έσβησαν. Παρόµοιο είναι το εγχείρηµα που αναφέρει ο Π. 

Πετρίδης στην διδακτορική του διατριβή, του video artist Anders Weberg, ο οποίος το 

 Οµότιµο Δίκτυο16
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2006 στο πλαίσιο του project «P2P: Art-The Aesthetics of Ephemerality» φτιάχνει µία 

σειρά από µικρά βίντεο. Το ενδιαφέρον σε αυτό το project είναι η προσωρινή 

διαθεσιµότητα των βίντεο, αφού όπως αναφέρει και ο ίδιος: “Πρόκειται για τέχνη 

φτιαγµένη για και διαθέσιµη µόνο µέσω δικτύων Ρ2Ρ. Το πρωτότυπο έργο 

µοιράστηκε αρχικά από τον καλλιτέχνη µέχρι ένας άλλος χρήστης να το κατεβάσει. 

Μετά από αυτό, το έργο θα είναι διαθέσιµο για όσο το µοιράζονται οι υπόλοιποι 

χρήστες. Το αρχικό αρχείο και όλο το υλικό που χρησιµοποιήθηκε για τη δηµιουργία 

του φιλµ έχει σβηστεί από τον ίδιο τον καλλιτέχνη. Δεν υπάρχει πρωτότυπο”  17

(Πετρίδης, 2011: 290).  

Το έργο των έξι graffiti καλλιτεχνών που αναφέραµε πιο πάνω, ήταν µέρος του 

project Murals οn the Metaverse , µία κίνηση στην οποία προωθείται η ιδέα της 18

ψηφιοποίησης των γκράφιτι κοµµατιών µε σκοπό την διεύρυνση της διάρκειας της 

ζωής του. Σύµφωνα µε τους ίδιους, όταν το γκράφιτι κοµµάτι γίνει NFT αυτοµάτως 

γίνεται και αθάνατο. Ο δρόµος είναι άρρηκτα συνδεδεµένος µε το εφήµερο, τα 

κοµµάτια είναι εκτεθειµένα σε κάθε καιρική συνθήκη ή αλλαγή που µπορεί να 

υπάρξει στον τοίχο που είναι βαµµένο, εποµένως τίποτα δεν µπορεί να εγγυηθεί για 

τη διάρκεια ζωής του - πέρα από τη συνθήκη της ψηφιακότητας. 

«Τις ηµέρες µεταξύ της δηµιουργίας και της κατάργησης των έργων τους, οι 

καλλιτέχνες έκαναν κάτι ασυνήθιστο: Κάθε τοιχογραφία σαρώθηκε και µετατράπηκε 

σε ένα τρισδιάστατο µοντέλο του εαυτού τους. Στη συνέχεια, το καθένα βελτιώθηκε 

χρησιµοποιώντας επαυξηµένη τεχνολογία. Για σχεδόν δύο εβδοµάδες, η οµάδα 

ηγήθηκε περιηγήσεων επαυξηµένης πραγµατικότητας  (Augmented Reality, εν 19

συντοµία AR) στο χώρο, επιτρέποντας σε περίπου 300 άτοµα να µοιραστούν την 

καθηλωτική εµπειρία. Μόλις καταστράφηκαν, οι τοιχογραφίες κόπηκαν στο 

blockchain ως NFT και τώρα συνεχίζουν να ζουν ψηφιακά σαν ένα ψηφιακό αρχείο, 

 https://noemalab.eu/memo/p2p-art-the-aesthetics-of-ephemerality/ 17

 https://makersplace.com/muralstothemetaverse/about/ 18

 Ο όρος επαυξηµένη πραγµατικότητα, στα Αγγλικά Augmented Reality (AR) εισήχθη το 1992 από 19

τον Τοµ Κάουντελ. Ο όρος αφορά την επαυξηµένη ή ενισχυµένη πραγµατικότητα, δηλαδή την 
περιήγηση σε έναν φυσικό χώρο ο οποίος είναι ενισχυµένος µε πληροφορίες που υπάρχουν στον 
ψηφιακό χώρο. Για τη χρήση αυτής της τεχνολογίας χρειάζεται ένα κινητό τηλέφωνο (smartphone) µε 
µπροστινή κάµερα και η χρήση της λειτουργίας GPS. 
1)https://el.wikipedia.org/wiki/Επαυξηµένη_πραγµατικότητα  
2) https://support.google.com/googleplay/answer/9462168?hl=el  
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µία καταγραφή της εικόνας.» «Με τη λογική του ψηφιακού αρχείου φαίνεται ότι η 

εποχή µας κρίνει σκόπιµο και άξιο να αποθηκευτούν και να δουν το φως της 

δηµοσιότητας τα πάντα.» γράφει ο Π. Πετρίδης και συνεχίζει «Η τάση 

µουσειολόγησης της µνήµης…(µε τον Κυβερνοχώρο να αποτελεί το αρχείο όλων των 

αρχείων) φτάνει σε σηµεία έκρηξης.» (2011: 193) 

«Τα κτίρια µπορεί να καταρρεύσουν, ο καιρός µπορεί να προκαλέσει ζηµιά και οι 

εξελίξεις µπορεί να εµποδίσουν τη θέα» ”. Σύµφωνα µε τους Avramidis & 20

Drakopoulou (2015) η φωτογραφία, η τεκµηρίωση δηλαδή, είναι το µέσο για να 

παραµείνει το γκράφιτι κοµµάτι αθάνατο και ορατό. Με την έλευση του Web 2.0 

αυτό έχει επιταχυνθεί και εντατικοποιηθεί µε πολλαπλά µέσα και δυνατότητες που 

δίνονται στους ίδιους τους δηµιουργούς. Πλέον, οι γκραφιτάδες µπορούν να 

ανεβάσουν οι ίδιοι τα έργα τους σε ένα λογαριασµό Instagram και το κοινό τους να 

µην είναι αποκλειστικά η γειτονιά στην οποία έβαψαν, ούτε οι τυχαίοι περαστικοί που 

θα το δουν: το κοινό πλέον είναι παγκόσµιο. «Η δύναµη του γκράφιτι είναι ότι το 

βλέπεις σε κάθε γωνία, σωστά; Είναι ζωντανό. Είναι µέρος του δηµόσιου χώρου», 

αναφέρει ο graffiti writer Masnah, σε συνέντευξή του στο The Verge , και συνεχίζει 21

πως «Σκέφτηκα ότι ο φυσικός χώρος ήταν καλή ιδέα για να φτιάξω τα έργα µου». Στη 

συνέχεια της συνέντευξής του όµως αναφέρει ότι τα έργα του µόλις τα τελείωνε 

ξεκίνησε να τα ανεβάζει στο Twitter (µέσο κοινωνικής δικτύωσης) και µόλις 

αντιλήφθηκε το ενδιαφέρον που προκλήθηκε µόνο από τις διαµεσολαβηµένες εικόνες 

των έργων αυτών, πειραµατίστηκε µε τη δηµιουργία NFT. Με την αρχή αυτής της 

πρακτικής, ο Masnah δέχτηκε προτάσεις για δουλειές επί πληρωµή (commissions). 

Πλέον, από την τέχνη του, από το χόµπι του ή όπως αλλιώς µπορεί να χαρακτηριστεί 

το γκραφίτι, ο ίδιος έχει οικονοµικές απολαβές.  

«Ανακάλυψα τα NFTs πέρυσι (2021) και προσπάθησα να υπάρξω εκεί, απέτυχα παταγωδώς αλλά είναι 
οκ γιατί έτσι δουλεύει αυτό το σύστηµα. Ήµουν πολύ ενθουσιασµένος γιατί ήταν ακόµη ένας τρόπος 
να νοµισµατοποιήσω τη δουλειά µου. Γενικότερα, για εµένα είναι ένας πολύ ενθουσιώδης χώρος και 
ότι είναι καινούριο ενθουσιάζοµαι για να το δοκιµάσω. Τώρα, επειδή υπάρχουν πολλοί χώροι, 
αποφάσισα να δοκιµάσω ό,τι είναι καινούριο και όσο συνέχιζα, ανακάλυψα τα NFTs. Πρώτα απ όλα 
είναι νέα τεχνολογία και είναι ενδιαφέρουσα για εµένα, είναι αποκεντρωµένη (decentralised) και δίνει 

 Συνέντευξη στο WIRED, Rachel Wolfe-Goldsmith, https://www.wired.com/story/nft-street-art/ 20

 https://www.theverge.com/23152315/williamsburg-nft-graffiti-grand-roebling-bayc-cryptopunk 21
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τη δυνατότητα στον καλλιτέχνη - το πιο σηµαντικό για εµένα - την ευκαιρία να πουλήσει την τέχνη 
του. Για εµένα, για να πουλήσω τα έργα µου πρέπει να τα τυπώσω, άρα φτιάχνω ένα φυσικό τύπωµα, 
µετά πρέπει να το ψηφιοποιήσω (digitalise), να δω ότι είναι όλα οκ, και µετά να το δώσω σε κάποιον 
για να το τυπώσει σε ό,τι µορφή και στυλ θέλω. Άρα, περνάµε όλη αυτή τη διαδικασία από το φυσικό 
τύπωµα στο ψηφιακό για να πουλήσω και να νοµισµατοποιήσω την τέχνη µου. Με τα NFTs κατάλαβα 
ότι χέι, τέλος. Θα φτιάξω το φυσικό τύπωµα, για παράδειγµα θα βάψω και θα το φιλµάρω - γιατί το να 
φιλµάρω περιεχόµενο (content) για εµένα είναι µέρος της δηµιουργίας και µε τα NFT µπορείς να τα 
πουλήσεις. Άρα, το νόηµα µε τα NFT είναι ότι ο καλλιτέχνης µπορεί να νοµισµατοποιήσει ψηφιακή 
τέχνη. Άρα, δε χρειάζεται να πάει εκτός του ψηφιακού χώρου, έχει αξία, έχει πιστοποιήσεις 
αυθεντικότητας και µοναδικότητας και είναι και γαµώ. Απλώς οι άνθρωποι δεν είναι ακόµη έτοιµοι γι ‘ 
αυτό. Οι σκεπτικοί θα είναι «οκ, bitcoins και µαλακίες, το Internet είναι µαλακίες, όλα είναι µαλακίες» 
και θα υπάρχουν και οι «pros» , άνθρωποι οι οποίοι µπαίνουν «στο παιχνίδι» πρώτοι και βγάζουν 22

χρήµατα, φτιάχνουν NFTs projects, τα πρώτα marketplaces και οι υπόλοιποι είτε µπαίνουν στο παιχνίδι 
είτε αργούν και έχουν χάσει µεγάλο µέρος των απολαβών. Σα να φτιάχνεις λογαριασµό στο Instagram 
τώρα.»  

Τα παραπάνω λόγια είναι του Boris από τη συζήτηση που είχαµε για τα γκράφιτι και 

τη «νέα εποχή» που βιώνουµε σχετικά µε την ψηφιακή τέχνη. Ένα από τα πιο 

ενδιαφέροντα σηµεία είναι το κοµµάτι που αναφέρεται στον παραγκωνισµό του 

φυσικού τυπώµατος και την πριµοδότηση του ψηφιακού έργου. Για την ακρίβεια, ο 

Boris δεν υποστηρίζει µε παράπονο αυτό το πέρασµα διότι µε αυτό τον τρόπο 

γλιτώνει τα έξοδα του να τυπώσει σε φυσικό χαρτί το γκράφιτι και να το 

µετασχηµατίσει σε κάδρο, για να το πουλήσει. Αυτό το έκανε στο γκράφιτι «Toys Are 

Better People» από το οποίο πούλησε 60 συλλεκτικά κοµµάτια. Πλέον, βιντεοσκοπεί 

όλη τη διαδικασία του βαψίµατος, βγάζει φωτογραφίες µε την ολοκλήρωση του, τις 

επεξεργάζεται ψηφιακά και τις µπορεί να τις µετατρέψει σε NFTs για να αποκοµίσει 

κέρδος από το έργο του.   

Στην κουλτούρα του γκραφίτι, πριν τη διαφωνία για το εάν θα πρέπει οι γκραφίτι 

κοινότητες να είναι ενεργά στα ΜΚΔ, υπήρχε η συζήτηση και η διαφοροποίηση όσων 

κάνουν γκράφιτι για την αποκόµιση κέρδους και όσων κάνουν γκράφιτι διατηρώντας 

αποκλειστικά το ιδεώδες της δεκαετίας του 1960: η ύπαρξη και η διεκδίκηση του 

δηµόσιου χώρου µε την πρακτική του γκραφίτι. Στα λόγια του Boris βρίσκουµε και 

την κριτική των παραδοσιακών γκραφιτάδων για την αποστασιοποίησή τους από τα 

 Pros: αργκό < «προχωρηµένοι», τα άτοµα που είναι πιο ειδικοί σε ένα θέµα συγκριτικά µε άλλα 22

άτοµα.
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ΜΚΔ ως κάτι από το οποίο πρέπει να απέχουν και να µην “ποστάρουν” τα έργα τους. 

Βέβαια, η σχέση των γκαφιτάδων µε το διαδίκτυο και την ορατότητα ήταν και είναι 

οριακή, αφού φαντάζει σα να κινούνται σε ένα τεντωµένο σχοινί µεταξύ νοµιµότητας 

και παρανοµίας. Όση περισσότερη η παρουσία κάποιου γκραφιτά στα µέσα 

κοινωνικής δικτύωσης τόση περισσότερη και η προσοχή που µπορεί να αποσπά από 

τις Αρχές, οι οποίες χρησιµοποιούν το διαδίκτυο µε σκοπό δηµιουργίας φακέλου 

ενοχοποίησής τους. Η κατηγορία: βανδαλισµός ιδιωτικής περιουσίας, βανδαλισµός 

δηµόσιου χώρου. Γι’ αυτό όταν οι ίδιοι χρησιµοποιούν τα κοινωνικά δίκτυα - που 

είναι όλο και περισσότεροι πλέον - φροντίζουν να προστατεύουν τους εαυτούς και τις 

εαυτές τους.  

Το δίκτυο των NFTs φαντάζει ασφαλές αφού ο κώδικας είναι κρυπτογραφηµένος και 

δε χρειάζεται κάποιο προσωπικό στοιχείο που συνδέει τη φυσική ύπαρξη του ατόµου 

µε τον ψηφιακό εαυτό που προωθεί το έργο του στην ψηφιοποιηµένη µορφή του. Η 

Gita Joshi, ανεξάρτητη curator του podcast The Curator’s Salon σε συνέντευξή της 

στο Wired , αναφέρει πως «οι street artists είναι από τη φύση τους ανυπότακτοι 23

(rebellious) οπότε είναι λογικό να είναι στην πρώτη γραµµή στήριξης σε οποιαδήποτε 

πρόοδο του ψηφιακού χώρου, όπου θα µπορεί η τέχνη τους να είναι ορατή από άτοµα 

πέρα από τη φυσική περιοχή που είναι το έργο τους.»  

 https://www.wired.com/story/nft-street-art/ 23
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3.2 NFT υπό δηµιουργία 

Η δηµιουργία ενός NFT, δηλαδή ενός ψηφιακού έργου ή ακόµη και η ψηφιακή µορφή 

ενός έργου που έχει και φυσική υπόσταση, µπορεί να φαντάζει µία διαδικασία 

«απλή», σα να ανεβάζει κάποιο άτοµο µία φωτογραφία στα µέσα κοινωνικής 

δικτύωσης - δεν είναι όµως έτσι. Σύµφωνα µε το The Verge, η δηµιουργία NFT 

απαιτεί τη χρήση ψηφιακού πορτοφολιού (wallet) το οποίο υποστηρίζει 

κρυπτονοµίσµατα. Αυτά είναι το MetaMask και το Coinbase. Το κάθε ένα έχει το 

δικό του σύστηµα λειτουργίας, αν και µεταξύ τους διαφέρουν ελάχιστα, το σηµαντικό 

είναι το πρόγραµµα που θα χρησιµοποιηθεί να είναι συµβατό µε το Blockchain 

κρυπτονοµισµάτων που έχει επιλέξει το άτοµο - για παράδειγµα το MetaMask 

υποστηρίζει το Blockchain του κρυπτονοµίσµατος Ethereum. Η εγκατάσταση αυτού 

του προγράµµατος µπορεί να γίνει είτε σε υπολογιστή είτε σε κινητό. Αφού γίνει 

αυτό το πρώτο βήµα, ύστερα πρέπει να δηµιουργηθεί ένας λογαριασµός στον οποίο 

θα ζητηθεί όνοµα χρήστη και κωδικός. Και οι δύο πλατφόρµες θα στείλουν ένα 

12ψήφιο κωδικό ασφαλείας ο οποίος δεν πρέπει να χαθεί  από το χρήστη, για την 

περίπτωση που θέλει να αλλάξει συσκευή χρήσης του προγράµµατος να µπορεί να 

συνδεθεί στο λογαριασµό του. Διαφορετικά, θα χάσει την πρόσβαση στο λογαριασµό 

του και κατά συνέπεια και όλο το ποσό που πιθανότατα θα έχει σε κρυπτονοµίσµατα 

αλλά και τα NFTs που είτε έχει αγοράσει είτε έχει στη συλλογή του για πώληση. 

Αφού λοιπόν δηµιουργηθούν και οι κωδικοί, το ψηφιακό πορτοφόλι είναι έτοιµο και 

πρέπει να συνδεθεί µε το αντίστοιχο NFT Markeplace που θα επιλέξει το άτοµο να 

χρησιµοποιήσει, παραδείγµατος χάριν το OpenSea ή το Rarible. Μετά και από αυτό 

είναι έτοιµος ο λογαριασµός για να ανέβει (upload) ένα αρχείο το οποίο θα πουληθεί 

ως NFT. 

Σε αυτό το σηµείο επιλέγει ο χρήστης και πόσες κόπιες (αντίγραφα) θα πουληθούν 

µέσω της εξόρυξης (mining) των NFTs στο blockchain που έχει επιλέξει, πχ. 

Ethereum, και για πόσο καιρό θα είναι διαθέσιµο.  
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(Εικόνα 9. Στιγµιότυπο οθόνης από το 

περιοδικό The Verge σε άρθρο ανάλυσης για τη δηµιουργία NFT)     

(Εικόνα 10. Στιγµιότυπο οθόνης από το 

περιοδικό The Verge σε άρθρο για τη δηµιουργία NFT και συγκεκριµένα 

απεικονίζεται ένα από τα τελικά βήµατα όπου ο χρήστης επιλέγει το Blockchain 

κρυπτονοµίσµατος που θα χρησιµοποιήσει και για πόσο χρονικό διάστηµα θα είναι 

διαθέσιµο το NFT) 

Για την ολοκλήρωση της διαδικασίας όµως θα πρέπει το ψηφιακό πορτοφόλι να έχει 

µέσα κάποια κρυπτονοµίσµατα τα οποία θα δοθούν σε αυτή τη συναλλαγή σύνδεσης 

του wallet µε το blockchain µία φορά ως χρήµατα «καυσίµου» (gas fee). Η 

συναλλαγή και το κόστος της είναι άµεσα συνδεδεµένη µε την τιµή του Ethereum 

εκείνη τη δεδοµένη στιγµή. Για παράδειγµα, σύµφωνα µε έρευνα του The Verge, το 

2021 αυτή η συναλλαγή κόστιζε από 240 έως 450 δολάρια, ενώ τον Ιούνιο του 2022 

η τιµή είχε πέσει στα 50 έως 60 δολάρια.  
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Με αυτό τον τρόπο έχει ολοκληρωθεί η διαδικασία για την εισχώρηση στο 

οικονοµικό σύστηµα πώλησης NFTs σε ένα Blockchain σαν το OpenSea και ένα 

ψηφιακό έργο τέχνης είναι έτοιµο για πώληση.    
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Επίλογος 

Στην παρούσα διπλωµατική εργασία πραγµατεύτηκα τους µετασχηµατισµούς του 

γκραφίτι µέσα από την ιστορία και το ταξίδι του µεταξύ χώρων. Από τον φυσικό 

δηµόσιο χώρο του τοίχου στον ηµι-δηµόσιο χώρο των ΜΚΔ που λειτουργούν ως 

κατώφλι για να µας συνδέσουν τον δηµόσιο µε τον οικιακό χώρο του σπιτιού.  

Παρακολουθώντας τις κοινωνικοπολιτισµικές αλλαγές που έλαβαν χώρα κατά την 

περίοδο της καραντίνας στον φυσικό δηµόσιο χώρο, παρατήρησα και κατέγραψα τους 

µετασχηµατισµούς των τρόπων επικοινωνίας στον ψηφιακό χώρο των ΜΚΔ. 

Συγκεκριµένα στο Messenger, όσον αφορά την αντίδραση της καρδιάς, το άβαταρ και 

το emoji «Νοιάζοµαι.» 

Παράλληλα, µελετώντας την έννοια της σωµατικότητας, παρατήρησα ότι το σώµα 

του χρήστη  - φυσικό και ψηφιακό - διαδραµατίζει το ρόλο του δίαυλου επικοινωνίας 

ανάµεσα σε φυσικό και ψηφιακό χώρο. Το υποκείµενο βρίσκεται σε πολλαπλούς 

χώρους ταυτόχρονα. Ο Boris αναφέρει πως οι γκραφίτι writers βρίσκονται στον 

φυσικό δηµόσιο χώρο αλλά ταυτόχρονα υπάρχουν και στα ΜΚΔ µε το ψηφιακό τους 

σώµα και διαµοιράζονται τις αναµεσοποιηµένες εικόνες των γκράφιτι έργων τους.  

Οι αναµεσοποιηµένες εικόνες των γκράφιτι δύναται να φτάσουν στην ψηφιοποιηµένη 

µορφή των ΝFTs. Τα NFTs, ανήκουν σε blockchain κρυπτονοµισµάτων και 

ψηφιακών ανταλλαγών και αποτελούν την πιο σύγχρονη αναµεσοποίηση της εικόνας 

του φυσικού δηµόσιου χώρου. Τέλος, είναι ένας τρόπος ψηφιακής αποκόµισης 

κέρδους και νοµισµατοποίησης των γκραφίτι.  

Κλείνοντας λοιπόν αυτή την εργασία, δηµιουργούνται τα εξής ευρύτερα ερωτήµατα 

προς µελλοντική διερεύνηση: Μπορούµε να κάνουµε λόγο για νέες µορφές 

ανταλλακτικής οικονοµίας ή για µετασχηµατισµούς των ήδη υπαρχόντων 

οικονοµικών συστηµάτων. Πώς θα αναδιαµορφωθούν οι τρόποι επικοινωνίας των 
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υποκειµένων; Τέλος, για τι είδους υλικότητες µιλάµε όσον αφορά την ψηφιακή 

εικόνα;   
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	Abstract
	This paper studies the movement of graffiti "pieces" between different spaces. By space we mean both the physical public space and the digital space of social media (Facebook, Instagram and Messenger), as well as the private domestic space. In short, graffiti is approached both as an image on the walls of public space and as a digitized image on social media and private home walls in the form of NFTs, with the body being the channel of communication between these different spaces. More specifically, the transformations that graffiti works undergo through their aforementioned remixings (of the integration of the painted street wall into other media) are examined, as well as transformations of the practice of graffiti itself. In my estimation, physical and digital space are not the two poles of a dichotomous schema with the latter often considered inferior in terms of reality and authenticity by many graffiti artists, but are inextricably linked, a position I argue throughout the text.
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