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Στις 13 Δεκεµβρίου 2007, στο Μέγαρο Μουσικής 
Αθηνών πραγµατοποιήθηκαν τα εγκαίνια της 
νέας έκθεσης του Εθνικού Μουσείου Σύγχρονης 

Τέχνης µε τίτλο Σε ενεστώτα χρόνο – Νέοι Έλληνες 
καλλιτέχνες. Μία ώρα πριν από την έναρξη των εγκαινίων, 
ο καλλιτέχνης Γιώργος Σαπουντζής, µε τη βοήθεια των 
µαθητών και του συλλόγου γονέων από το 74ο Δηµοτικό 
Σχολείο Αθηνών, πραγµατοποίησε την περφόρµανς 
µε τίτλο After Electricity – Τα αποµεινάρια µιας αρχής. 
Τα παιδιά, ντυµένα µε πολύχρωµα κοστούµια που 
δηµιούργησε ο καλλιτέχνης ειδικά για την περφόρµανς, 
συγκεντρώθηκαν στην αρχή σε έναν κύκλο όπου µε το 

πρόσταγµα του καλλιτέχνη το καθένα από αυτά πήρε τη 
δική του πόζα. Στη συνέχεια περπάτησαν µε τον Γιώργο 
Σαπουντζή και το κοινό µέχρι το άγαλµα του Ελευθερίου 
Βενιζέλου, στο Πάρκο Ελευθερίας. Εκεί, τα παιδιά 
εκτέλεσαν µια µικρή χορογραφία γύρω από το άγαλµα 
το οποίο ήταν τυλιγµένο µε πολύχρωµα πανιά, ίδια µε 
αυτά που φορούσαν τα παιδιά. Μετά τα αποκαλυπτήρια 
του αγάλµατος, τα παιδιά συγκεντρώθηκαν γύρω του 
και έµειναν στη βάση του κοιτάζοντας το κοινό. Ποια 
είναι η σχέση µας τελικά µε τα µνηµεία της πόλης; Πώς 
µπορεί να αλλάξει η στάση µας απέναντί τους καθώς 
µεγαλώνουµε; 

Η Μαρία Άντελµαν είναι µία 
καλλιτέχνις που ερευνά το 

διαδίκτυο για να αντλήσει το 
υλικό για τα έργα της. Το συγκε-
κριµένο έργο µε τον περίεργο 
τίτλο taH pagh taHbe (Να ζει 
κανείς ή να µη ζει;) αποτελείται 
από φωτογραφίες που εµφα-
νίζονται διαδοχικά η µία µετά 
την άλλη, ενώ ταυτόχρονα µια 
φωνή απαγγέλλει τον περίφη-
µο µονόλογο του Άµλετ από 
το οµώνυµο έργο του Σαίξπηρ 
«Να ζει κανείς ή να µη ζει;» Οι 
φωτογραφίες έχουν τραβη-
χτεί στις εγκαταστάσεις ενός 
κέντρου ερευνών της NASA 
που υπολειτουργεί. Η απαγγε-
λία γίνεται σε µια γλώσσα που 

δεν την καταλαβαίνει κανείς, 
τη γλώσσα klingon, την οποία 
µιλούσαν οι εξωγήινοι της φυ-
λής Κλίνγκον στην αµερικά-
νικη σειρά Star Trek, που κατά 
τη δεκαετία του 1970 υπήρξε 
πολύ δηµοφιλής σε παγκόσµια 
κλίµακα, ενώ έχει φανατικούς 
οπαδούς ακόµα και σήµερα. 
Μέσα από το έργο της Άντελ-
µαν µπαίνουµε σε έναν κόσµο 
ονειρικό, που µπορεί να υπάρ-
χει αλλά ταυτόχρονα µπορεί να 
είναι και φανταστικός. Σε αυτό 
τον κόσµο ο χρόνος µοιάζει να 
τρέχει διαφορετικά και εµείς κι-
νούµαστε ανάµεσα στο παρόν, 
το παρελθόν και το µέλλον. Η 
επίδραση που είχε η σειρά Star 

Ο ΚΙΝΗΜΑΤΟΓΡΑΦΟΣ, ΟΙ ΔΗΜΟΦΙΛΕΙΣ ΤΗΛΕΟΠΤΙΚΕΣ ΣΕΙΡΕΣ, Η ΔΙΑΦΗΜΙΣΗ, 
ΤΑ ΚΟΜΙΚ, Η ΜΟΥΣΙΚΗ ΚΑΙ ΤΟ ΔΙΑΔΙΚΤΥΟ, ΠΗΓΗ ΕΜΠΝΕΥΣΗΣ ΑΛΛΑ ΚΑΙ 
ΕΡΓΑΛΕΙΟ ΓΙΑ ΤΟΥΣ ΝΕΟΥΣ ΈΛΛΗΝΕΣ ΚΑΛΛΙΤΕΧΝΕΣ.

Α

Trek στο αµερικανικό κοινό, η δηµιουργία της γλώσσας klingon 
αλλά και ο ρόλος που παίζει το διαδίκτυο για τη διάδοσή της 
στο παγκόσµιο κοινό είναι τα θέµατα που απασχολούν τη Μαρία 
Άντελµαν σε αυτό το έργο. 



Ο Άγγελος Πλέσσας δηµιούργησε το έργο Ίδρυµα Άντζελο. Αποτελείται από µία εγκα-
τάσταση που µοιάζει µε τη σκηνή ενός ιππότη σε πολεµική εκστρατεία. Ο θεατής 

καλείται να περάσει στο εσωτερικό της για να γνωρίσει τον Άγγελο Πλέσσα, όχι προσω-
πικά αλλά µέσα από τους σκοπούς του Ιδρύµατος Άντζελο. Ο καλλιτέχνης έχει τυπώσει 
µάλιστα κι ένα φυλλάδιο, όπου αναφέρει τους σκοπούς του Ιδρύµατος, ανάµεσα στους 
οποίους είναι και το ότι θα ερευνά τον τρόπο που χρησιµοποιούν οι άνθρωποι το διαδί-
κτυο για να επικοινωνήσουν και να γνωριστούν. Ποιος είναι αυτός ο τρόπος; Υπάρχουν 
παγίδες στο διαδίκτυο και πώς µπορεί ένας χρήστης να τις αποφύγει; 
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Η Λίνα Θεοδώρου συχνά βασίζεται 
σε στοιχεία που η ίδια αναζητά 

ή ανακαλύπτει στο διαδίκτυο συλλέ-
γοντας δεδοµένα από τις ιστοσελίδες 
του. Το έργο της ονοµάζεται Deinven-
tor ή Απο-εφευρέτης στα ελληνικά. 
Πρόκειται για µία πολύπλοκη εγκατά-
σταση που αποτελείται από σχέδια για 
στρατιωτικά προϊόντα που διακινού-
νται στο διαδίκτυο και δικές της πολύ-
χρωµες, αστείες φιγούρες, κολληµένες 
πάνω σε αυτά τα σχέδια. Συνδυάζει δη-
λαδή τα σχέδια των επικίνδυνων προ-
ϊόντων µε τα δικά της αθώα παιχνίδια 
και έτσι καταστρέφει την αρχική τους 
χρήση. Δηµιουργεί µε αυτό τον τρόπο 
µία αντίθεση: συνδυάζει το αθώο µε 
το σκοτεινό, τον κίνδυνο µε το παιχνί-
δι, το απειλητικό µε το εύθυµο.

Ο Ανδρέας Αγγελιδάκης είναι 
αρχιτέκτονας, εντούτοις δεν 

εργάζεται σε ένα κανονικό γραφείο. 
Σχεδιάζει κτίρια και χώρους στο δια-
δίκτυο. Έτσι το εργαστήριό του είναι 
ένας εικονικός χώρος, τα κτίριά του 
τα βρίσκει κανείς µόνο στον παγκό-
σµιο ιστό και τα εργαλεία που χρησι-
µοποιεί για να τα δηµιουργήσει είναι 
ο υπολογιστής και το ποντίκι του. Το 
έργο που φιλοξενείται στην έκθεση 
ονοµάζεται Sandbox και είναι εµπνευ-
σµένο από έναν εικονικό κόσµο που 
έχει δηµιουργηθεί στο διαδίκτυο και 
ονοµάζεται Second Life. Εκεί, ο καθέ-
νας έχει τον δικό του χώρο και θέτει 
περιορισµούς ώστε να µην µπορεί 
κανείς άλλος να τον χρησιµοποιήσει 
ή να χτίσει. Υπάρχουν όµως και τα 
«Sandbox», δηλαδή ελεύθεροι χώροι 
όπου µπορεί ο καθένας να πειραµα-
τιστεί µε την κατασκευή ενός εικονι-
κού κτιρίου. Ενώ όµως τα κτίρια αυτά 
στο διαδίκτυο είναι λειτουργικά και 
επισκέψιµα, όταν υλοποιηθούν στην 
πραγµατική ζωή είναι µικροσκοπικά 
και άχρηστα. Πώς φαντάζεσαι τον 
δικό σου προσωπικό χώρο στο δια-
δίκτυο; Ποια αντικείµενα θα διάλεγες 
να έχεις; Πώς θα ήταν ο χώρος που θα 
κατοικούσες;

Η Ίρις Τουλιάτου δηµιουργεί µία 
εταιρεία που λειτουργεί µόνο στο 

διαδίκτυο και ονοµάζεται Building Anxi-
eties. Η εταιρεία αυτή συµβουλεύει τους 
ανθρώπους πώς να αντιµετωπίζουν τα 
άγχη που προκαλεί η ζωή στις µεγάλες 
πόλεις. Σκοπός της είναι να δηµιουργή-
σει ένα ιδανικό περιβάλλον για όλους. 
Στο έργο αυτό, την καλλιτέχνιδα απα-
σχολούν θέµατα όπως η αποξένωση, η 
απόσταση και οι σχέσεις των ανθρώπων 
µεταξύ τους. Δηµιουργεί λοιπόν πρώτη 
η ίδια ένα φανταστικό χώρο στο διαδί-
κτυο όπου θα µπορούσε να δηµιουργη-
θεί ο ιδανικός για τον καθένα µας χώ-
ρος. Πώς θα µπορούσε άραγε να είναι 
στ’ αλήθεια αυτό το περιβάλλον; Πώς 
θα κυλούσε η καθηµερινή ζωή σε αυτό; 
Πώς θα ήταν οι σχέσεις των ανθρώπων;

Ο Poka-Yio (Πόκα Γιο), ο Δηµήτρης Φουτρής, ο Διο-
νύσης Καβαλλιεράτος και ο Πέτρος Χρυσοστόµου 

είναι καλλιτέχνες που αντλούν την έµπνευσή τους από τα 
κόµικ, τα παιχνίδια, τα µέσα µαζικής ενηµέρωσης και τη 

λογοτεχνία. Χαρακτήρες καρτούν, σύµβολα που απεικο-
νίζουν τρόµο και βία, µυστήριο αλλά και παιχνιδιάρικη 
διάθεση είναι µερικά από τα χαρακτηριστικά των έργων 
τους. 

Η ΑΡΧΙΤΕΚΤΟΝΙΚΗ, Η ΖΩΗ ΣΤΙΣ ΜΕΓΑΛΕΣ 
ΠΟΛΕΙΣ ΑΛΛΑ ΚΑΙ Η ΦΥΣΗ ΕΙΝΑΙ ΤΟ ΘΕΜΑ 
ΠΟΛΛΩΝ ΕΡΓΩΝ ΤΗΣ ΕΚΘΕΣΗΣ.

Β

Ο Γιώργος Δρίβας παρουσιάζει στην έκθεση ένα έργο σε βίντεο. Φωτογραφί-
ες-στιγµιότυπα από την πόλη, µέσα σε ποιητικούς, χωρίς ανθρώπινη παρου-

σία χώρους, µε σιωπηλούς πρωταγωνιστές µιλούν για τη ζωή στην πόλη και τις 
ανθρώπινες σχέσεις. Συναισθήµατα που δεν εκδηλώνονται, έλλειψη επικοινωνί-
ας και µοναξιά είναι τα βασικά θέµατα που πραγµατεύεται ο Γιώργος Δρίβας στα 
έργα του. Οι πρωταγωνιστές του δεν έχουν ονόµατα ούτε απευθύνονται ο ένας 
στον άλλον και η ιστορία παρουσιάζεται µε γραπτούς υπότιτλους, ενώ τα πρόσω-
πα εµφανίζονται ως Α και Β. Οι κινήσεις τους καταγράφονται και µοιάζουν σαν 
να έχουν αναλάβει µια αποστολή, σαν να πρόκειται για δύο προγραµµατισµένα 
ανώνυµα όντα που παίζουν ένα παιχνίδι ή δοκιµάζουν ένα πρόγραµµα. Όσο προ-
χωρεί η ιστορία, οι πρωταγωνιστές φαίνεται σαν να αποκτούν δική τους βούληση 
και σαν να προσπαθούν να αλλάξουν το τέλος της ιστορίας, το οποίο όµως είναι 
πάντα αινιγµατικό. 

Ο Γιώργης Γερόλυµπος ασχολείται µε τη 
φωτογραφία. Σε πολλά έργα του αποτυ-
πώνει τοπία της πόλης και της φύσης και 
τον τρόπο µε τον οποίο αλλάζουν αυτά 
όταν επεµβαίνει ο άνθρωπος. Στις φωτο-
γραφίες που παρουσιάζονται στην έκθε-
ση, ο καλλιτέχνης αποτυπώνει ακριβώς το 
ίδιο σηµείο του ορίζοντα σε διαφορετικές 
χρονικές στιγµές και σε διαφορετικές συν-
θήκες. Καταγράφει µε τον φωτογραφικό 
του φακό την αµµοθύελλα αλλά και την 
απόλυτη άπνοια και καταφέρνει να µας 
δώσει ένα έργο που µοιάζει µε ζωγραφι-
κό πίνακα ενώ στην πραγµατικότητα είναι 
µια φωτογραφία.


