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Εισαγωγή 
Το σώµα είναι εικόνες, είναι όρια και πλαίσια που σχηµατίζουν οι πολιτισµοί. Κάθε 

εικόνα του σώµατος είναι το κατασκεύασµα αυτού που την βιώνει και βρίσκεται σε 
διάλογο µε την ιστορία και την κοινωνία.1 Η εικόνα του σώµατος διαφοροποιείται µέσα 
στο χρόνο και στο χώρο. Η  χωροχρονική αναπαράσταση του σώµατος στον  
κινηµατογράφο, µέσα από την ερευνητική εµβάθυνση στην ταινία φαντασίας The 
Matrix  (Larry & Andy  Wachowski, 1999) , σε  συνάρτηση  µε  τις  συγχρονικές  
επιστηµονικές  και  τεχνολογικές  εξελίξεις αλλά και βασιζόµενοι στις διαχρονικές 
θεωρίες της επιστήµης της ψυχανάλυσης, θα αποτελέσει αντικείµενο της παρούσας 
εργασίας.  

Ο κινηµατογράφος είναι µια τέχνη που κινείται ανάµεσα στο πραγµατικό και το 
φανταστικό, καθώς «η ίδια η ύπαρξη του κινηµατογράφου µετατρέπει την 
πραγµατικότητα σε κάτι µη πραγµατικό και ταυτόχρονα δίνει σε αυτό το µη πραγµατικό 
ουσία και πραγµατικότητα».2 Ο κινηµατογράφος επιστηµονικής φαντασίας συνδέεται 
άρρηκτα µε την εφαρµοσµένη τεχνολογία και την ψυχανάλυση δίνοντας µια άλλη οπτική 
στο σώµα, παρουσιάζοντας το εικονικό (virtual) σώµα ως προϊόν της τέχνης των 
υπολογιστών και θέτει ερωτήµατα για το πώς η µελλοντική τεχνολογική πραγµατικότητα 
της εικονικής πραγµατικότητας (virtual reality) θα επηρεάσει την ανθρώπινη ύπαρξη. 

Στη σύγχρονη εποχή η τεχνολογία αναπτύσσεται µε ιλιγγιώδη ρυθµό, χωρίς πλέον 
να ακολουθεί τις ανάγκες µας, όπως και ήταν ο αρχικός της ρόλος. Με την ανάδυση της 
νέας κουλτούρας των υπολογιστών, νέοι εικονικοί κόσµοι δηµιουργούνται και το 
εικονικό σώµα στους κόσµους αυτούς δεν είναι παρά ένα σύµπλεγµα αριθµητικών 
δεδοµένων, χωρίς  γενετικό υπόβαθρο, όπου η σάρκα του έχει αντικατασταθεί από τα 
pixels της οθόνης του υπολογιστή. Παντού  δίκτυα  και  εικόνες  που µαγεύουν  τα  
πλήθη  και  συνθέτουν  µια  πραγµατικότητα  πιο αληθινή  και  από  την  αληθινή.  Τα 
όρια ανάµεσα  σε  πραγµατικότητα  και  φαντασία  γίνονται  δυσδιάκριτα, 
διαταράσσοντας την ταυτότητα των ατόµων. 

Στην ταινία The Matrix οι  αδερφοί  Wachowski  χτίζουν  ένα  σκοτεινό,  
τροµακτικό  σενάριο  για  την  ιστορία και το µέλλον  της  ανθρωπότητας,  θέτοντας  
σηµαντικά  ερωτήµατα  σχετικά  µε   το  ρόλο  του εικονικού σώµατος  και την επίδρασή 
του στο φυσικό σώµα,  συναρτήσει  της τεχνολογικής  έκρηξης  και  της  παντοδυναµίας  
του  ψηφιακού  κόσµου.  Στον  κινηµατογράφο,  η  ιδέα  του  ήρωα  που  ζει  σε  ένα  
κατασκευασµένο  περιβάλλον  ‐ κατ’  αντιστοιχία  µε  το  δικό  µας ‐  κάθε  άλλο  
παρά  πρωτότυπη  είναι.3 Παρόλα αυτά το Matrix κάνει την  ιδέα πιο ριζοσπαστική, 
προσθέτοντας την παράµετρο της εικονικής πραγµατικότητας. Τα πάντα στο  Matrix 
                                                 
1 Ρηγοπούλου, Π., Το Σώµα Ικεσία και Απειλή, Αθήνα: Πλέθρον, 2003. 
2 Κονδύλης Παναγιώτης,  Η  παρακµή  του  Αστικού  Καπιταλισµού: Από  τη  Μοντέρνα   στη Μεταµοντέρνα 
Εποχή  και  από  το  Φιλελευθερισµό  στη  Μαζική  ∆ηµοκρατία,  Αθήνα : Θεµέλιο,  1991, σελ. 168.  
3 Το  έργο  The  Truman  Show  του  Peter  Weir  (1998),  µε  τον  Jim  Carrey  να  ανακαλύπτει  σιγά 
 σιγά  την    αλήθεια: ο  ίδιος  δεν  είναι  απλά  ένας  υπάλληλος  της  κωµόπολης  στην  οποία  ζει,  αλλά 
 ο  ήρωας  ενός  µόνιµου  24ωρου  τηλεοπτικού  σόου.  Η  πόλη  του  είναι  στην  πραγµατικότητα  
κατασκευασµένη  σε  ένα  γιγάντιο  στούντιο  και  οι  κάµερες  τον  παρακολουθούν  συνεχώς.   
Αρκετά  χρόνια  πριν  (1959)  προβάλλεται  και  το  Time  Out  of  Joint  του  Phillip  Dick,  στο  οποίο  ο 
 ήρωας  ζει  µια  απλή  καθηµερινή  ζωή  σε  µια  µικρή ειδυλλιακή  πόλη  της  Καλιφόρνια  στα  τέλη  της  
δεκαετίας  του  '60,  όταν  βαθµιαία  ανακαλύπτει  ότι  ολόκληρη  η  πόλη  είναι  ένα  σκηνοθετηµένο 
 ψεύδος  για  να  µένει  ικανοποιηµένος. 
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είναι προσοµοίωση, δηµιουργηµένη από τεχνητή νοηµοσύνη, µια προσοµοιωµένη 
εµπειρία πραγµατικότητας που τείνει να µην διακρίνεται πλέον από την αληθινή. ∆εν  
υπάρχουν  όρια  σε  πραγµατικό  και  φανταστικό µε  αποτέλεσµα  το  εικονικό  σώµα να  
µοιάζει  τελικά  περισσότερο  πραγµατικό. Η  έννοια  του  χώρου  και  του 
χρόνου αποκτάει  άλλη  διάσταση,  χάρη  στη  διαρκή  ροή των  ψηφιακών  µηνυµάτων 
και   των  ηλεκτρικών  σηµάτων.   

Σε  αυτόν  τον εικονικό,  τεχνολογικά  προηγµένο  κόσµο  κυρίαρχη  θέση  κατέχει  
το  εικονικό  σώµα, το οποίο πολλές φορές παίζει το ρόλο του ασυνείδητου, της πιο 
βαθιάς πτυχής του εαυτού των ηρώων της ταινίας, ελέγχοντας τα συναισθήµατα και την 
συµπεριφορά τους.  Το φυσικό σώµα, πλήρως εµβυθισµένο στο εικονικό περιβάλλον του 
Matrix µοιάζει αδύναµο. Κάποιες φορές κατορθώνει και αποκτά συνείδηση και 
αποδέχεται το εικονικό σώµα. Άλλες φορές το εικονικό σώµα επιβάλλεται, κυριαρχεί 
πάνω στο φυσικό σώµα. Το Matrix  είναι το εικονικό κατασκεύασµα, το σύστηµα που 
δηµιουργεί το ∆ίκτυο των υπολογιστών, το οποίο φαίνεται να ασκεί τον απόλυτο έλεγχο 
πάνω στο εικονικό αλλά και στο φυσικό σώµα, που παρόλα αυτά, προβάλουν την 
αντίστασή τους απέναντι στην κυριαρχία του συστήµατος. Το «Γνώρισε τον εαυτό σου» 
ίσως τελικά να είναι η λύση για τη συνειδητοποίηση της πραγµατικότητας και την 
απαλλαγή από τα δεσµά του ∆ικτύου των υπολογιστών που δηµιουργεί το εικονικό 
περιβάλλον του Matrix. 

 

Χωροχρονική αναπαράσταση του σώµατος στον  κινηµατογράφο 

Η  εφεύρεση  του  κινηµατογράφου  ‐ ως  µια  φορητή  κινηµατογραφική µηχανή  
λήψεως,  εκτύπωσης  και  προβολής  του  φιλµ ‐  αποδίδεται  στους  αδερφούς 
 Lumière4,  οι  οποίοι  και  πραγµατοποιούν  την  πρώτη  δηµόσια  προβολή  το  
∆εκέµβρη  του  1895.  Κατά  τη  δεκαετία  του  1960  η  ανάπτυξη  της  τεχνολογίας θα  
αποτελέσει  κινητήρια  δύναµη  για  τη  διάδοση  και  επικράτηση  του  έγχρωµου  
κινηµατογράφου,  ο  οποίος  καθιερώνεται  ως  η  βασική  µορφή  ψυχαγωγίας  των  
ευρύτερων  κοινωνικών  στρωµάτων  σε  παγκόσµιο  επίπεδο.  

Ο  κινηµατογράφος  γεννιέται,  λοιπόν,  µαζί  µε  τη  µαζική  κοινωνία,  στο  
γύρισµα  του 19ου αιώνα,  αποτελώντας  την  καινούρια  έκφραση  της  βιοµηχανικής 
εποχής,  όχι  µόνο  χάρη  στη  βιοµηχανική  ανάπτυξη,  αλλά  χάρη  σε  µια  αρχέγονη 
ανάγκη  του  κοινωνικού  ανθρώπου  για  µυθολογία  και  µυθογνωσία,  για  ανακάλυψη 
του  πραγµατικού  κόσµου,  µέσα  από  τη  βύθισή  του  στο  µύθο. Αναντίρρητα,  
πρόκειται  για  τον  ανεξάντλητο  µυθοποιό  του  20ου  αιώνα,  καθώς  µεταµορφώνει 
µέσα  από  την  κάµερα  έναν  ολόκληρο  κόσµο  που  περνάει  συχνά  απαρατήρητος 
από  το  γυµνό  βλέµµα. 

Το σώµα µέσα στην ανθρώπινη ιστορία είναι ένα αµφιλεγόµενο σηµείο, ένα σηµείο 
διερωτήσεων. Από την ελληνική σκέψη έως τη χριστιανική ηθική και από τις επιταγές 
του ορθού λόγου µέχρι τη µεταφυσική του µοντερνισµού το σώµα ήταν πάντα η 
µορφοποίηση και η καθιέρωση των αντιλήψεων µας για τον κόσµο. Ο κινηµατογράφος, 
από τα τέλη του 19ου αιώνα και πιο έντονα τον 20ο, φέρνει δυναµικά στο προσκήνιο το 
                                                 
4 «Στόχος  του  κινηµατογράφου  είναι  να  αναπαράγει  τη  ζωή», Lumière. Κουλούρη Χριστίνα, 
 Κινηµατογράφος  και  ιστορία,  ΤΟ ΒΗΜΑ,   22/04/2001. 
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απωθηµένο σώµα και την επιθυµία, και προτείνει τη θεµελίωση µιας σχέσης πόλης, 
πολιτισµού και σώµατος.5 Ο πολιτισµός σύµφωνα µε την ψυχαναλυτική θεωρία του 
Freud ισοδυναµεί µε µια έννοια µε την περιστολή της ψυχοσωµατικής επιθυµίας και 
υπάρχουν ερωτήµατα για το αν ο πανανθρώπινος πολιτισµός µπορεί να τηρήσει την 
υπόσχεσή του για την επίτευξη της ευτυχίας.6 

Στις αρχές ήδη του 20ου αιώνα η παγκοσµιοποιηµένη κουλτούρα της κατανάλωσης, 
η νέα σεξουαλικότητα, η φεµινιστική θεωρία και η οµοφυλόφιλη απελευθέρωση, 
συγκροτούν τη µεταφυσική της ύστερης νεωτερικότητας. Η ρευστότητα που επικρατεί 
στο µεταµοντερνισµό  αποδίδεται και στις αντιλήψεις του για το ανθρώπινο σώµα. Το 
σώµα χάνει πλέον το δεδοµένο χαρακτήρα του, απελευθερώνεται από δεσµεύσεις και 
συµβιβασµούς, γίνεται ένα ανοιχτό βίωµα, διαθέσιµο στην τροποποίηση του και στο 
εφήµερο της ταυτότητάς του. Η ηλεκτρονική τέχνη ξεκινά παράλληλα µε τη σωµατική 
τέχνη (body art)7. Το σώµα γίνεται ένα πλαίσιο για την κατανόηση του κόσµου και γι’ 
αυτό µια εµπειρία του κόσµου, η σωµατοποιηµένη γνώση του κόσµου, το υποκείµενο 
αυτής της γνώσης. Και αυτή η σωµατοποιηµένη αντίληψη για τον κόσµο είναι ο τόπος 
όπου το βιολογικό διεισδύει στο πολιτισµικό, όπου η µνήµη ενδύεται όλες τις 
σωµατοποιηµένες µορφές της. Το σώµα είναι το πρώτο µέσο πληροφορίας. Οι σύγχρονες 
βιογενετικές τεχνολογίες υπόσχονται να απαλλάξουν το σώµα  από την παθολογική του 
διάσταση. Τα ανθρώπινα χαρακτηριστικά  διεισδύουν  σε  µηχανιστικά  συστήµατα  και  
δηµιουργούν «ευφυή»  µηχανήµατα, υβρίδια  ανθρώπου-µηχανής (cyborgs),  τα  οποία 
φαίνεται να θέτουν δυναµικά τις βάσεις για  την  έλευση  µιας  µετα-ανθρώπινης, 
πλήρως µηχανοποιηµένης κοινωνίας.  

Την τελευταία δεκαετία του 20ου αιώνα το σώµα αποκτά κεντρικό ενδιαφέρον στις 
συζητήσεις που έχουν να κάνουν όχι µόνο µε την τέχνη των υπολογιστών, αλλά, κυρίως, 
µε την εικονική (virtual) ζωή που αυτοί προτείνουν. Η επανάσταση της πληροφορικής 
επέφερε ριζικές – τουλάχιστον τεχνικές ποσοτικές - αλλαγές στον τρόπο επικοινωνίας 
και οδήγησε στη δηµιουργία του κυβερνοχώρου (cyberspace)8. Στον κόσµο του 
κυβερνοχώρου µπορεί να γίνει επικοινωνία και ανταλλαγή πληροφοριών  µεταξύ  των 

                                                 
5 Ρηγοπούλου, Π., Το Σώµα Ικεσία και Απειλή, 2003, σελ. 157-158. 
6 Το ερώτηµα αυτό το θέτει ο S. Freud στο βιβλίο του Πολιτισµός πηγή δυστυχίας  (1930). Ό.π. 
7 Η σωµατική τέχνη είναι η τέχνη που γίνεται πάνω  ή  συνίστανται  µε την παροχή  του ανθρώπινου 
σώµατος.  Οι πιο κοινές µορφές της τέχνης σώµατος είναι το τατουάζ και το τρύπηµα σώµατος , αλλά και 
άλλοι τύποι περιλαµβάνουν, ουλές, εµφυτεύµατα, διαµόρφωση (π.χ. σφιχτό ράψιµο των κορσέδων ) και 
ζωγραφική σώµατος. Είναι επίσης µια υποκατηγορία της τέχνης performance, όπου καλλιτέχνες µε χρήση 
ή κατάχρηση του σώµατός τους κάνουν ειδικότερα τις δηλώσεις τους. http://bodyart.com/glinks/. 
8 Με τον όρο κυβερνοχώρος υποδηλώνεται το περιβάλλον που έχει δηµιουργηθεί από δίκτυα επικοινωνιών 
που χρησιµοποιούν ηλεκτρονικούς υπολογιστές. Παραδείγµατα τέτοιων δικτύων αποτελούν τα τοπικά 
δίκτυα (LANs) –στα οποία ορισµένοι ηλεκτρονικοί υπολογιστές είναι συνδεδεµένοι µεταξύ τους, µέσα στο 
ίδιο δωµάτιο ή στο ίδιο κτίριο για να εξυπηρετείται η δίοδος των πληροφοριών, για να µοιράζεται η 
επεξεργασία ή για την διευκόλυνση των επικοινωνιών- και τα ευρείας εµβέλειας δίκτυα (WANs) όπως το 
σύστηµα του Internet (το διεθνές δίκτυο των δικτύων), για τις ίδιες δραστηριότητες σε εθνικά και 
παγκόσµια δίκτυα. Τον όρο πρότεινε ουσιαστικά ο συγγραφέας William Gibson, που τον χρησιµοποίησε 
στο κυβερνοπάνκ µυθιστόρηµά του Νευροµάντης το 1984. Αναφέρει την έννοια «κυβερνοχώρος» ως έναν  
τόπο φανταστικό αλλά και ταυτόχρονα απόλυτα πραγµατικό, ένα «nowhere» που γίνεται  αντιληπτό  ως  
διάσπαρτα κοµµάτια της πραγµατικότητας. Ο Gibson  επιχειρεί  να  ανακαλύψει  τις  διαδικασίες  
αλληλεπίδρασης ανάµεσα σε ανθρώπους και µηχανές,  πειραµατιζόµενος  µε  ηλεκτρονικά  δίκτυα. 
http://en.wikipedia.org/wiki/Cyberspace. 
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χρηστών του, είναι όµως και µια σφαίρα δραστηριότητας στην οποία µπορούν οι χρήστες 
να διαµορφώνουν φανταστικές προσωπικότητες µέσω της τεχνητής πραγµατικότητας. Σε 
αυτή τη σφαίρα οι ανθρώπινες υπάρξεις αλληλεπιδρούν µεταξύ τους µε τρόπους που 
µπορούν να περιοριστούν µόνο από τις δυνατότητες της φαντασίας τους.  

Ο κινηµατογράφος, µια τέχνη κατεξοχήν του 20ου αιώνα, που περιέχει αφήγηση 
εκφρασµένη µε εικόνες και στηρίζεται σε ένα κείµενο (σενάριο) που οφείλει να 
παραπέµπει σε αυτές τις εικόνες, γίνεται ανθρώπινο σώµα, αφού και το σώµα είναι 
εικόνες. Η τέχνη του κινηµατογράφου, λοιπόν, έχει τη δύναµη να αλλάζει την εικόνα του 
σώµατος αφού µπορεί να αλλάζει και την εικόνα και βρίσκεται σε συνεχή διάλογο µε 
κάθε τέχνη και επιστήµη που έχει θέµα της το σώµα. Το «µάτι της κάµερας» του 
κινηµατογράφου και η ανθρώπινη φαντασία καταγράφει τις σύγχρονες τεχνολογικές  
ενσαρκώσεις9. Ο κινηµατογράφος, υιοθετώντας τα θεωρητικά κείµενα της φιλοσοφίας 
και της ψυχανάλυσης και µε βαθιά την επίδραση των τεχνολογικών καινοτοµιών, 
αποτελεί ολοένα και περισσότερο χώρο πειραµατισµού και περιβάλλον εφαρµογής 
θεωριών ως προς τη νέα µορφή του σώµατος.  

 

Η εικονική πραγµατικότητα στην επιστηµονική φαντασία 
Επιστηµονική φαντασία (science fiction), είναι κατηγορία του ευρύτερου 

µυθοπλαστικού τοµέα, του φανταστικού, στην οποία πιθανές µελλοντικές ή εναλλακτικές 
εξελίξεις στην επιστήµη, στην τεχνολογία ή στην κοινωνία κατέχουν κεντρικό ρόλο στην 
πλοκή ή στο σκηνικό όπου εκτυλίσσεται η αφήγηση. Συνηθισµένα αφηγηµατικά µοτίβα 
που κατηγοριοποιούνται κατά σύµβαση ως επιστηµονική φαντασία είναι το ταξίδι στο 
χρόνο, η επαφή µε εξωγήινους πολιτισµούς, τα ευφυή ροµπότ, η  µελλοντική εξέλιξη του 
ανθρώπινου είδους, η πιθανή κατάρρευση του πολιτισµού, κλπ. Πολλά είδη τέχνης όπως 
η λογοτεχνία, ο κινηµατογράφος και τα κόµικς έχουν κατά καιρούς βασιστεί στην 
επιστηµονική φαντασία. Ο ορισµός της δεν είναι εύκολος καθώς τα όρια που τη 
διαχωρίζουν από παρεµφερή µυθοπλαστικά είδη, όπως το φάνταζυ (fantasy) ή ο τρόµος 
(horror fiction), είναι ρευστά και ακαθόριστα, αν και συνήθως η οποιαδήποτε εµφάνιση 
υπερφυσικού στοιχείου ή µαγείας ως πραγµατικών και αληθών φαινόµενων του 
αφηγηµατικού κόσµου αποκλείει την κατηγοριοποίηση του έργου ως επιστηµονική 
φαντασία. 

«Η επιστηµονική φαντασία αποτελεί έναν ελεγχόµενο  τρόπο  αντίληψης  
και ονειροπόλησης του µέλλοντος. Είναι µία ολοκλήρωση  της  διάθεσης  
και της στάσης της επιστήµης (το αντικειµενικό σύµπαν) σε συνάρτηση µε
 τους φόβους και τις ελπίδες που αναβλύζουν  από  το  ασυνείδητο.  Είναι   
οτιδήποτε δύναται να µεταβάλλει  ολοκληρωτικά  εσάς  και  το κοινωνικό  

                                                 
9 Η τεχνολογία, όπως θα πει ο David Cronenberg, είναι προέκταση του σώµατος, βγαίνει από το σώµα µας 
και κάποια στιγµή θα επιστρέψει σε αυτό, δεν είναι ουδέτερη, είναι καλή και κακή και βγαίνει από τα 
συνειδητά κοµµάτια του σώµατος µας. Ο David Paul Cronenberg είναι ένας από τους βασικούς 
δηµιουργούς ταινιών που είναι κοινώς γνωστές ως φρίκη σώµατος ( body horror)  ή  φρίκη είδους (horror 
genre).  Αυτό το ύφος των ταινιών εξερευνά για τον φόβο των πολιτών για το σωµατικό µετασχηµατισµό 
και τη µόλυνση .  Στις ταινίες του, το ψυχολογικό είναι συνήθως συνδεδεµένο µε το φυσικό. 
http://en.wikipedia.org/wiki/David_Cronenberg. 
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σας περιβάλλον, τον κοινωνικό σας εαυτό. Είναι εφιάλτες και οράµατα   
σκιαγραφηµένα πάντα από το οριακά πραγµατοποιήσιµο».  

Gregory Benford 10 
Στην επιστηµονική φαντασία τη δεκαετία του’90 ο κυβερνοχώρος11 αποτελεί, 

πλέον, γεγονός και ορίζει νέα ηλεκτρονικά πεδία ανταλλαγής πληροφοριών, συνεύρεσης  
µαζών.  Το σώµα, το οποίο λειτουργεί ως µέσο πληροφόρησης και αποκρυπτογράφησης,  
ανάγεται σε µέσο πολιτισµικής  έκφρασης  επηρεασµένης,  ψηφιοποιηµένης  και  
τεχνολογικά  δοµηµένης  σε  εικονικά περιβάλλοντα.  Στις  ταινίες  επιστηµονικής  
φαντασίας, αν και η αναπαράσταση του χώρου καθίσταται ολοένα και πιο ρεαλιστική,  η  
παρουσία  των  εικονικών  σωµάτων  εµφανίζεται  και   µεταµορφώνεται  σε  ένα  
φανταστικό, ανύπαρκτο επίπεδο το οποίο µεταβάλλει την έννοια του χώρου σε ένα  νέο 
«µη τόπο».  

Ιδιαίτερα την τελευταία δεκαετία του  20ου  αιώνα  µια  σειρά  από  πολιτικά,  
τεχνολογικά και  επιστηµονικά γεγονότα ανατρέπουν την εικόνα του κόσµου,  σε τέτοιο  
βαθµό  ώστε  τα  όρια  ανάµεσα  σε  επιστηµονική  πραγµατικότητα  και  επιστηµονική  
φαντασία  να είναι,  πλέον,  δυσδιάκριτα.  Η  εικονική  πραγµατικότητα12  ως  µια 
αλληλεπίδραση (interface) ανθρώπου-µηχανής εισβάλλει στην καθηµερινότητα και  νέοι, 
χωρίς υλική υπόσταση,  κόσµοι  κάνουν  την  εµφάνισή τους.  Πρόκειται  για  τεχνητές 
τρισδιάστατες  απεικονίσεις  που  δηµιουργούνται  µέσω  τεχνολογιών γραφικών, 
κίνησης  και  εξοµοίωσης  ισχυρών  ηλεκτρονικών  υπολογιστών,  οι  οποίες επιτρέπουν 
στο  χρήστη  να  αλληλεπιδρά  µε  αυτόν  τον  εικονικό  κόσµο  µέσω  πράξεων,  
κινήσεων  και  εκτιµήσεων  που  µοιάζουν  µε  τις  καθηµερινές  του  ενέργειες,  στο  
πραγµατικό  του  περιβάλλον.  Ως  όρος  (Virtual Reality-VR) εµφανίζεται  για  πρώτη 
φορά  από  τον  Jaron Lanier  το  198913 και  αφορά  σε  «ένα  αλληλεπιδραστικό, 
τρισδιάστατο  περιβάλλον,  φτιαγµένο  από  υπολογιστή,  στο  οποίο  µπορεί  κανείς  να  
εµβυθιστεί». Η πετυχηµένη εµβύθιση (immersion) ενός χρήστη σε ένα περιβάλλον 
Εικονικής Πραγµατικότητας έγκειται στην αποµόνωση του ίδιου του χρήστη και των 

                                                 
10
Κωνσταντίνος ∆ιακουµάνος (µτφ.), Ορισµοί για την επιστηµονική φαντασία, http://www.altfactor.ath.cx/

library/stuff/orismoi.html. 
11 Ο William Gibson στο µυθιστόρηµά  του Νευροµάντης το 1984,  περίγραψε ένα σενάριο σύµφωνα µε το 
οποίο οι «καουµπόηδες της κονσόλας», οι χάκερ του µέλλοντος, «εισέρχονταν» στον κυβερνοχώρο µε τα 
κράνη τους και πρόβαλλαν τη συνείδηση τους σε τρισδιάστατα εικονικά περιβάλλοντα που 
οπτικοποιούσαν ένα παγκόσµιο ψηφιακό δίκτυο πληροφοριών, όχι πολύ διαφορετικό από το κατοπινό 
Internet. Ο Gibson, γνωστός για την εµµονή του στις τεχνολογίες που δεν προσφέρουν όσα προσδοκά, 
πιθανώς ανέµενε ότι η ανθρώπινη φαντασία θα δηµιουργούσε νέες αντιληπτικές «πραγµατικότητες» µέσω 
της τεχνολογίας. http://en.wikipedia.org/wiki/Cyberspace. 
12
Παρόµοιοι όροι: «τεχνητή πραγµατικότητα» (Myron Krueger, δεκαετία 1970), «κυβερνοχώρος» (William

 Gibson, 1984), και  πιο πρόσφατα οι «εικονικοί κόσµοι»  και  «εικονικά περιβάλλοντα»  (δεκαετία 1990), 
Tomasz Mazuryk,  Michael Gervautz,  Virtual  reality,  History,  Applications,  Technology and Future,  
http://www.cg.tuwien.ac.at . 
13 Το 1966,  ο  Ivan  Sutherland  κατασκευάζει το πρώτο µονοσκοπικό κράνος (HMD) Εικονικής 
Πραγµατικότητας (ΕΠ), τη  «∆αµόκλειος  Σπάθη».    Το 1970,  ο  Myron  Kreuger    κατασκευάζει   το  
 πρώτο   σύστηµα     προβολικής   ΕΠ,     το  VIDEOPLACE,    όπου  ο  χρήστης  µπορεί  να  δει  µια  σκιά  
του  εαυτού  του  µέσα σ' αυτό.  Από  κει  και  πέρα, οι εφαρµογές  αρχίζουν  να  πληθαίνουν, µε  την  
Boeing  να είναι  η πρώτη  που δηµιουργεί  την Ενισχυµένη (Augmented) Πραγµατικότητα   (όπου  ο 
 χρήστης   βλέπει  τον    πραγµατικό  κόσµο    ενισχυµένο  µε   εικονική    πραγµατικότητα)·     εξελιγµένα   
στερεοσκοπικά κράνη ΕΠ  για  στρατιωτικές  εφαρµογές  κλπ.  Το  1983,  ο  Zimmerman  κατασκευάζει 
 το  πρώτο ο γάντι  ΕΠ  στα  εργαστήρια της VPL.  Κοστάρα Ν. Γιάννη, Εικονική πραγµατικότητα, 
ReoCities,  http://reocities.com/SiliconValley/lab/1643/vr.html. 



Το σώµα και η αναπαράσταση του στην ταινία                                                       Σεπτέµβρης του 2010 
 «The Matrix»  (Larry & Andy  Wachowski, 1999) 
∆ηµιουργός: Χριστίνα Οικονόµου (xrisoik@sch.gr ) 

http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/gr/   8 

αισθήσεων του από τον πραγµατικό κόσµο και την ταυτόχρονη επικάλυψη των 
ερεθισµάτων του πραγµατικού κόσµου από αντίστοιχα του εικονικού. Έτσι, οι τρεις 
σηµαντικότερες αισθήσεις του ανθρώπου, δηλαδή όραση, ακοή και αφή, πρέπει να 
παρέχονται από ένα σύστηµα εικονικής πραγµατικότητας. Για την όραση, αρκεί να 
παρέχονται στον χρήστη δύο εικόνες από διαφορετική οπτική γωνία, µία για κάθε µάτι 
του χρήστη, τις οποίες συνολικά βλέπει ως µία τρισδιάστατη (στερεοσκοπική). Για την 
ακοή, η ύπαρξη στερεοσκοπικού ήχου βοηθά τον χρήστη να προσαρµόζεται στο εικονικό 
περιβάλλον στο οποίο βρίσκεται αλλά και να αποµονώνεται από ήχους του πραγµατικού 
κόσµου, που θα µπορούσαν να του αποβάλλουν την εικονική του εµπειρία. Τέλος, για 
την αφή πρέπει να χρησιµοποιηθούν κατάλληλες συσκευές που να δίνουν στο χρήστη τη 
δυνατότητα όταν ακουµπά αντικείµενα του εικονικού κόσµου, να νοιώθει αντίσταση, 
όπως και στην πραγµατικότητα. Αν και µόνο αν οι παραπάνω συνθήκες επιτευχθούν, 
τότε είναι βέβαιο ότι ο χρήστης θα νοµίζει ότι βρίσκεται σε έναν πραγµατικό κόσµο και 
η εµπειρία που θα αποκτήσει θα είναι ρεαλιστική.14  

Η γενική δοµή ενός Συστήµατος Εικονικής Πραγµατικότητας φαίνεται στο 
ακόλουθο σχήµα (Εικόνα 1) και αποτελείται από τα συστατικά εκείνα, τα οποία µπορούν 
να υλοποιήσουν τις προδιαγραφές που προαναφέρθηκαν. 

 
Εικόνα 1: Γενικό Μοντέλο Συστήµατος Εικονικής Πραγµατικότητας 

 
Η Μονάδα Επεξεργασίας είναι η καρδιά ενός συστήµατος Εικονικής 

Πραγµατικότητας. Είναι το συστατικό αυτό που δέχεται την αντίδραση του χρήστη 
(φωνή, αφή, όραση) µέσω των Συσκευών Εισόδου (Εικόνα 2 και 3) και αφού την 
επεξεργαστεί, παράγει τα εικονικά ερεθίσµατα (ήχος,  εικόνα, αφή) που πρέπει να δεχτεί 
ο χρήστης, ώστε να νοµίσει ότι βρίσκεται στον Εικονικό κόσµο. Οι Συσκευές Εξόδου 
(Εικόνα 4) είναι αυτές, οι οποίες αναλαµβάνουν τη µεταφορά των εικονικών 
ερεθισµάτων στον άνθρωπο, ενώ οι Συσκευές Εισόδου είναι αυτές που µεταφέρουν τις 
αντιδράσεις του ανθρώπου στη Μονάδα Επεξεργασίας. 

                 
                           Εικόνα 2                               Εικόνα 3                                   Εικόνα 4 

Εικόνα 2: ( Συσκευή Εισόδου) Ιχνηλάτης Κεφαλής και Ιχνηλάτης Σώµατος 
Εικόνα 3: (Συσκευή Εισόδου) Γάντι αίσθησης 

Εικόνα 4: (Συσκευή Εξόδου) Κράνος Εικονικής Πραγµατικότητας,  Head Mounted Display (HMD) 

                                                 
14 Ό.π. 



Το σώµα και η αναπαράσταση του στην ταινία                                                       Σεπτέµβρης του 2010 
 «The Matrix»  (Larry & Andy  Wachowski, 1999) 
∆ηµιουργός: Χριστίνα Οικονόµου (xrisoik@sch.gr ) 

http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/gr/   9 

Αν  και  η  ιδέα  της  εικονικής  πραγµατικότητας  έχει  τις  ρίζες  της  από πολύ 
παλιά15, εδραιώνεται   τον  14ο  αιώνα, ενώ  οι  πρώτες προσπάθειες  έρευνας  στο 
αντικείµενο εντοπίζονται  τη  δεκαετία του  1980,  κατά  την  οποία  παρατηρείται 
παράλληλη  και  ραγδαία  ανάπτυξη  των  υπολογιστών. Οι ερευνητές της εικονικής 
πραγµατικότητας αλλά και οι νευροεπιστήµονες16 ασχολούνται  την ψευδαίσθηση 
αλλαγής τόπου (αλλοτοπική ψευδαίσθηση) αλλά και η ψευδαίσθηση αλλαγής σώµατος, 
δηλαδή µια ψευδαίσθηση «µετενσωµάτωσης» (body-transfer illusion). Προσπαθούν να 
δώσουν απάντηση σε  ερωτήµατα φιλοσόφων και ψυχολόγων σχετικά µε το γιατί 
νιώθουµε ότι ο εαυτός µας βρίσκεται µέσα στο σώµα µας. Έχει διαπιστωθεί ότι ο 
εγκέφαλος αισθάνεται σε ποιο σώµα ανήκει λιγότερο από τα σήµατα που λαµβάνει από 
τους µυς,  τις αρθρώσεις και το δέρµα και περισσότερο µε βάση το ότι βλέπει. Ελάχιστες 
αλλαγές στην οπτική µας αντίληψη είναι ικανές να αλλοιώσουν την εικόνα που έχουµε 
για το ίδιο µας το σώµα. Η εικονική πραγµατικότητα, δεν µεταµορφώνει µόνο την 
αίσθηση του χώρου, αλλά και την αίσθηση του εαυτού.17 

Τα τελευταία χρόνια, στο ευρύτερο επιστηµονικό πεδίο της νευροεπιστήµης, έχει 
υπάρξει µία έντονη και διαρκώς αυξανόµενη επαναπροσέγγιση της σχέσης µεταξύ αυτού 
που αποτελεί το ψυχικό και υποκειµενικό βίωµα - η ψυχική πραγµατικότητα - και αυτού 
που αποτελεί το έδαφος και την ύλη από την οποία αναπτύσσεται ο ανθρώπινος 
ψυχισµός – η πραγµατικότητα του σώµατος. Συνέπεια της επαναπροσέγγισης αυτής είναι 
η παρατηρούµενη επιστηµολογική και µεθοδολογική στροφή της νευροεπιστήµης προς 
ορισµένες ψυχαναλυτικές απόψεις. Νευροεπιστήµονες προτείνουν πως οι έννοιες και οι 
λειτουργίες που περιγράφονται από την ψυχανάλυση κατέχουν µια σηµαντική θέση εντός 
της εγκεφαλικής λειτουργίας.  Αλλά και στην ψυχαναλυτική βιβλιογραφία παρατηρείται 
αύξηση δηµοσιεύσεων που περιλαµβάνουν αναφορές στην σχέση µεταξύ ψυχανάλυσης 

                                                 
15 Η ιστορία της Εικονικής Πραγµατικότητας, ξεκινά από τις πρώτες στιγµές που ο άνθρωπος θέλησε να 
εκφραστεί, περίπου 15000 χρόνια π.Χ., µε τις προϊστορικές ζωγραφιές σε σπηλιές, όπως το σπήλαιο 
Λασκώ στη νότια Γαλλία αλλά και µε τα διάφορα θρησκευτικά τελετουργικά, που προσπαθούσαν να 
αγκαλιάσουν όλες τις ανθρώπινες αισθήσεις και να προκαλέσουν δέος και θαυµασµό. Τέτοια 
παραδείγµατα εµβύθισης στην ιστορία της τέχνης υπάρχουν πάρα πολλά. Σε αυτά συµπεριλαµβάνονται το 
αρχαίο ελληνικό δράµα και τα ∆ιονύσια. Επίσης κατά τον 5ο αιώνα π.Χ., όπου γίνονται οι πρώτες 
ιστορικές αναφορές στην τέχνη από τον Πλάτωνα και τους σύγχρονούς του, δίνεται ιδιαίτερη προσοχή στη 
δραµατική χρήση της προοπτικής στα σκηνικά των έργων του Αισχύλου και του Σοφοκλή. Μάλιστα ένας 
από τους πιο καινοτόµους σκηνογράφους, ο Αγάθαρχος, έγραψε σηµειώσεις για το πώς χρησιµοποιούσε ο 
ίδιος την προοπτική σύγκλιση, οι οποίες ενέπνευσαν πολλούς Έλληνες γεωµέτρες εκείνης της εποχής να 
αναλύσουν µαθηµατικά το µετασχηµατισµό προβολής. ∆υστυχώς δεν έχουν διασωθεί αρχαία ελληνικά 
σκίτσα ή ζωγραφιές που χρησιµοποιούν την προοπτική, αλλά µπορούµε ίσως να πάρουµε µια γεύση από τα 
Ρωµαϊκά αντίγραφα, φτιαγµένα µάλλον από Έλληνες ζωγράφους στην Ποµπηία του πρώτου αιώνα µ.Χ. 
Φαίνεται ότι οι Έλληνες και Ρωµαίοι ζωγράφοι έφταναν σε ένα πολύ υψηλό επίπεδο τρισδιάστατου 
ρεαλισµού στα έργα τους χρησιµοποιώντας τη διαίσθησή τους, παρά σχεδιάζοντας τα πάντα από την αρχή 
µε ακρίβεια. Το 14ο αιώνα, στη Φλωρεντία, ο Giotto di Bondone (ιδρυτής της ∆υτικής ζωγραφικής) 
ανακάλυψε  ένα διαισθητικό τρόπο για την προβολή 3∆ προοπτικής σε µια 2∆ επιφάνεια, όπως είναι ο 
καµβάς. Η µέθοδος αυτή βασίζεται στην οργάνωση των αντικειµένων και των σχέσεων τους σαν να 
υπάρχει ένα και µοναδικό σηµείο θέασης, πράγµα που δηµιουργεί µια αίσθηση βάθους. 
http://en.wikipedia.org/wiki/Virtual_reality.  
16 Νευροεπιστήµη, είναι ένα σύνολο επιστηµών, από την βιοχηµεία και την γενετική, τη νευροβιολογία και 
τη νευροψυχολογία έως την φιλοσοφία και τις εφαρµοσµένες θεωρίες του χάους και της κβαντικής 
φυσικής, που έχουν ως στόχο την µελέτη οργάνωσης και λειτουργίας του κεντρικού νευρικού συστήµατος 
σε συνάρτηση µε την νόηση. http://en.wikipedia.org/wiki/Neuroscience. 
17 Mel Slater, κορυφαίος ερευνητής στον τοµέα της δηµιουργίας εικονικών περιβαλλόντων µέσω 
πολύπλοκων υπολογιστικών συστηµάτων.  http://www.cs.ucl.ac.uk/staff/M.Slater. 
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και νευροεπιστήµης. Προτείνεται µια αναθεώρηση της διάκρισης µεταξύ ψυχής και 
εξωτερικής πραγµατικότητας18, διακρίνοντας εντός της ψυχής: την πραγµατικότητα της 
νόησης (γνωσιακή πραγµατικότητα) και την  πραγµατικότητα του σώµατος (βιολογική 
πραγµατικότητα). Αναφερόµαστε στην ανάπτυξη και στη σύνδεση ψυχισµού και 
σώµατος εντός της ενιαίας σωµατοψυχικής οντότητας.19 

Σήµερα στο διαδίκτυο σε ιδιαίτερη εξέλιξη βρίσκονται τα τριών διαστάσεων 
πολλαπλών χρηστών εικονικά περιβάλλοντα (3D Multi-User Virtual Environments) ή 
εικονικοί κόσµοι (Virtual Worlds), όπου η αναπαράσταση του περιβάλλοντος γίνεται 
στην οθόνη του υπολογιστή, ο χρήστης εξακολουθεί να έχει την αντίληψη του φυσικού 
κόσµου και συµµετέχει σε αυτά τα περιβάλλοντα µε έναν εικονικό εκπρόσωπο (avatar). 
Τότε µπορούµε να µιλάµε για την ψυχολογική εµβύθιση και την αίσθηση παρουσίας 
µέσα σε αυτό. Η αίσθηση παρουσίας σηµαίνει την αναστολή της δυσπιστίας του χρήστη, 
ώστε να και αισθάνεται  παρόντας στο χώρο και στο χρόνο µέσα στο εικονικό 
περιβάλλον. 20  Ένα τέτοιο περιβάλλον οθόνης πολύ διαδεδοµένο στο διαδίκτυο είναι και 
το Second Life21. 

Ιδιαίτερη εξέλιξη σηµειώνεται κυρίως από τη δεκαετία του 1990 και µετά και στον 
τοµέα της τεχνητής νοηµοσύνης22, ο οποίος αποτελεί  σηµείο  τοµής πολλαπλών πεδίων  
(της επιστήµης  υπολογιστών,  της ψυχολογίας,  της φιλοσοφίας,  της νευρολογίας, της 
γλωσσολογίας,  της επιστήµης  µηχανικών),  µε  στόχο  τη  σύνθεση  ευφυούς  
συµπεριφοράς, µε στοιχεία συλλογιστικής, µάθησης και προσαρµογής στο περιβάλλον.  

 Πολλά βιβλία και ταινίες επιστηµονικής φαντασίας δηµιούργησαν χαρακτήρες 
παγιδευµένους στην Εικονική Πραγµατικότητα. Η πρώτη σύγχρονη δουλειά που 
χρησιµοποίησε αυτή την ιδέα είναι η νουβέλα Simulacron-3  γραµµένη από τον Daniel F. 
Galouye (1964), η οποία χρησιµοποιήθηκε στη Γερµανία για το σενάριο της τηλεοπτικής 
ταινίας Welt am Draht (Ο κόσµος σε ένα Σύρµα, Rainer Werner Fassbinder, 1973).  

Η πρώτη ταινία µαζικής αποδοχής του Χόλιγουντ που εξερευνούσε  την ιδέα 
σωµατοποιηµένων προγραµµάτων και χρηστών εγκλωβισµένα  στο εικονικό περιβάλλον 
ενός υπολογιστή  ήταν η ταινία Tron (Steven Lisberger, 1982). Ο υπολογιστής µιας 
εταιρείας υποτάσσει τα υπόλοιπα προγράµµατα και βάζει στόχο να υποκαταστήσει τους 

                                                 
18 Αναφερόµαστε στη διάκριση σώµατος και ψυχής, Για τον  Αριστοτέλη «η ψυχή είναι η µορφή του 
σώµατος», ενώ για τον Goethe «το σώµα είναι το περιέχον την ψυχή». Έτσι δηµιουργείται το δίπολο 
κουλτούρα-πολιτισµός, όπου στην κουλτούρα καθρεφτίζεται η αθάνατη ψυχή του ανθρώπου, ενώ στον 
πολιτισµό το θνητό του σώµα, γερασµένο και ανήµπορο. Ρηγοπούλου, Π., Το Σώµα Ικεσία και Απειλή, 
2003, σελ. 39-44  
19 Κλεώπας, Ιάκωβος,  Η µεταβίβαση και η µεταβατική πραγµατικότητα: ένα πεδίο αντίστιξης 
ψυχανάλυσης και των νευροεπιστηµών,  Ινστιτούτο Ψυχικής Υγείας Παιδιών και Ενηλίκων, 
http://www.inpsy.gr/Articles/Kleopas.htm. 
20 Ellis S. R., (1995) Virtual Environments and Advanced Interface Design, New York, Oxford University 
Press, σελ. 14-63. 
21 http://secondlife.com.  
22 Η ιδέα της τεχνητής νοηµοσύνης είναι πολύ παλαιότερη απ’ ό, τι φανταζόµαστε. Κείµενα µιλούν για την  
ικανότητα των αρχαίων θεών να δηµιουργούν πλάσµατα από σάρκα  και  µέταλλο, όπως αυτή  εκφράστηκε 
στη θρυλική φιγούρα του Τάλω,  του µυθικού  ροµπότ που κατασκεύασε  ο Ήφαιστος για λογαριασµό  του  
Μίνωα στην Κρήτη. Βέβαια, ο Τάλως, το ανθρωπόµορφο αυτό αυτόµατο, δεν ήταν το πρώτο  που  έβγαινε  
από  τα  χέρια  του  Ήφαιστου.   Όπως  µας  λέει  ο  Όµηρος,  είχε  κατασκευάσει  χρυσές  υπηρέτριες  που  
µπορούσαν  να  κινούνται,  να  µιλούν και  να σκέφτονται   σαν  ανθρώπινα  πλάσµατα.  Ως όρος,  πάντως,  
εµφανίζεται το 1956 από John McCarthy,  ενώ τις βάσεις θέτει ο Τuring το 1950  µε τη  δηµιουργία  ενός  
τεστ  (Turing test),  που  επιδιώκει  να  εξετάσει  την  ικανότητα  µιας  µηχανής  να  συµµετάσχει  σε   µια  
ανθρώπινη  συνοµιλία. http://en.wikipedia.org/wiki/Artificial_intelligence. 
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ανθρώπους. Ο προγραµµατιστής Kevin Flynn ψηφιοποιείται και µπαίνει στα κυκλώµατα 
του κοµπιούτερ. Μαζί µε τον Tron, ένα πρόγραµµα ασφαλείας, προσπαθούν να 
εξουδετερώσουν τον κεντρικό υπολογιστή (Εικόνα 4).  

     
 

Εικόνα 4: Σωµατοποιηµένα προγράµµατα Tron , Flynn , Yori και Shark των χρηστών Alan Bradley,  
Kevin Flynn, Dr. Lora και Ed Dillinger αντίστοιχα. 

 
«A world inside the computer where man has never been ... never before now»23  

   Tron (Steven Lisberger, 1982)  
 
Στη συνέχεια ακολούθησαν οι ταινίες Total recall (Ολική Επαναφορά, Paul 

Verhoeven, 1990), Lawnmower man (Επαφές µιας ξεχωριστής πραγµατικότητας, 
Leonard Brett, 1992), Johnny Mnemnonic24 (Ο µνηµονικός Τζόνι, Robert Longo, 
1995), The Thirteenth Floor25 (Το δέκατο τρίτο πάτωµα, Josef Rusnak, 1999) και 
eXistenZ (David Cronenberg, 1999). 

Οι  όροι  επαυξηµένη  πραγµατικότητα (augmented reality), εικονικοί-καθρεπτικοί  
κόσµοι αναπαράγονται σταδιακά ολοένα  και  περισσότερο,  στις  ταινίες  επιστηµονικής  
φαντασίας, αντανακλώντας το πέρασµα της κοινωνίας στην ηλεκτρονική  εποχή, όπου 
κυρίαρχη θέση κατέχει το εικονικό σώµα.  Νέοι,  ηλεκτρονικά  δοµηµένοι  ψηφιακοί  
κόσµοι γεννιούνται. Η νέα αναδυόµενη «πραγµατικότητα» παρουσιάζεται  πιο έντονα 
από ποτέ στην τριλογία  The  Matrix - The  Matrix  Reloaded -    The Matrix 
Revolutions (Wachowski Brothers, 1999, Μάιος 2003,  Νοέµβριος 2003),  της οποίας 
το πρώτο µέρος The Matrix  (Wachowski Brothers,  1999) αποτελεί   το αντικείµενο 
µελέτης στην παρούσα εργασία  προκειµένου  να ανιχνευθεί  πώς βιώνουν οι 
πρωταγωνιστές την ύπαρξη του εικονικού τους σώµατος και πώς αυτό επιδρά  στο  
φυσικό τους σώµα. 

 
The Matrix (Wachowski Brothers, 1999)  
Ανάλυση της ταινίας  
 
1. Υπόθεση – Κεντρική θεµατική 
Το The Matrix είναι ένα  τα  πιο  αντιπροσωπευτικά  έργα - σηµεία  αναφοράς  ως  

προς την απεικόνιση του  επερχόµενου  τεχνολογικού  κόσµου,  σε  πραγµατικό και  
φανταστικό - εικονικό επίπεδο. Σηµειώνει  απίστευτη  καλλιτεχνική  και  εµπορική     
επιτυχία από την πρώτη κιόλας εµφάνισή του στις κινηµατογραφικές αίθουσες  (1999), η  

                                                 
23 Έναν κόσµο στο εσωτερικό του υπολογιστή, όπου ο άνθρωπος δεν ήταν ποτέ ... ποτέ πριν από τώρα. 
24 Συγγραφέας του έργου είναι ο William Gibson.  
25  Η ταινία εµπνέεται από το µυθιστόρηµα Simulacron-3 (Daniel F. Galouye, 1964), και την τηλεοπτική 
ταινία Welt am Draht (Ο κόσµος σε ένα Σύρµα, Rainer Werner Fassbinder, 1973). 



Το σώµα και η αναπαράσταση του στην ταινία                                                       Σεπτέµβρης του 2010 
 «The Matrix»  (Larry & Andy  Wachowski, 1999) 
∆ηµιουργός: Χριστίνα Οικονόµου (xrisoik@sch.gr ) 

http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/gr/   12 

οποία  ωθεί  τους  δηµιουργούς  του  να  επιταχύνουν  τη  συνέχεια  της  ταινίας  και  να  
ολοκληρώσουν λίγο καιρό αργότερα (2003)  το δεύτερο και τρίτο  µέρος  της  τριλογίας.  
Εντυπωσιακά ειδικά εφέ, καταιγιστικές σκηνές δράσης, προχωρηµένα τεχνολογικά µέσα 
σε συνδυασµό µε µια πληθώρα προβληµατισµών για τον επερχόµενο κόσµο (στον οποίο 
η κυβερνοφιλοσοφία επιδεικνύει το πιο εφιαλτικό της πρόσωπο) ενθουσιάζουν ως επί το 
πλείστον το κοινό και αποδίδουν στο Matrix τον τίτλο µιας από  τις καλύτερες ταινίες 
φαντασίας όλων των εποχών. 

 Ο Thomas Anderson είναι ένας χαµηλών τόνων υπάλληλος µιας  εταιρείας  
λογισµικού (της Metacortex), που έχει όµως µια µυστική ζωή  σαν  χάκερ, µε το όνοµα 
Neo. Μέσω της µυστηριώδους Trinity έρχεται σε επαφή µε έναν άνδρα  το  Morpheus, 
ένα διαβόητο «τροµοκράτη», τον οποίο δεν έχει συναντήσει ποτέ, αλλά  αναζητά εδώ και 
καιρό. Όταν αρνείται να συνεργαστεί µε τους  «πράκτορες»  στον  εντοπισµό  του 
Morpheus, ο κόσµος  του  µεταβάλλεται αυτόµατα σε ένα σουρρεαλιστικό εφιάλτη. Ο  
Morpheus εξηγεί στον Neo την υπάρχουσα «πραγµατικότητα» και τον καθιστά κοινωνό 
µιας φρικιαστικής, αβάσταχτης αλήθειας: γύρω στις αρχές του 21ου αιώνα, υπήρξε µια 
ανοικτή σύγκρουση µεταξύ ανθρώπων και µηχανών ‐ µεταξύ  του δηµιουργού και του 
δηµιουργήµατος. Οι άνθρωποι  πίστεψαν  ότι  µπορούσαν  να  εξοντώσουν τις µηχανές  
αποκόπτοντας την πηγή ενέργειάς τους, την ηλιακή ακτινοβολία. Όµως,  οι  υπολογιστές 
επιβίωσαν από την καταστροφή σκλαβώνοντας τους ανθρώπους και αξιοποιώντας τους 
σαν ζωντανές µπαταρίες. Παράλληλα, ανακάλυψαν και έναν  τρόπο όχι  µόνο  να  
καταστρέψουν τον πολιτισµό και  να  κληρονοµήσουν  τη  Γη, αλλά και  να εξελιχθούν 
χρησιµοποιώντας τα ανθρώπινα  όντα  ως  την  πρωταρχική  ενεργειακή  πηγή τους. 
Υποχρέωναν τους ανθρώπους σε βαθύ ύπνο και δηµιουργούσαν ένα συλλογικό όνειρο 
(Matrix) - αυτό που οι άνθρωποι  ονοµάζουν  «πραγµατικότητα» - µέσα  από  το 
οποίο µπορούσαν  να τους παρακολουθούν και να τους κρατούν υπάκουους ενώ αυτοί 
αποµυζούσαν  τη  ζωτική  τους  δύναµη.  Μερικοί άνθρωποι κατάφεραν να ξεφύγουν από 
αυτόν τον ύπνο και προσπαθούσαν να νικήσουν τους υπολογιστές µπαίνοντας πειρατικά 
µέσα στο Matrix. Ο Morpheus είναι ένας από αυτούς και πιστεύει ότι ο Neo είναι ο 
εκλεκτός ο «Ένας» (One/Νeo), του οποίου το πεπρωµένο είναι να σώσει τον κόσµο. 
Ένας άλλος από αυτούς, ο Cypher, θα προτιµήσει την εικονική πραγµατικότητα του 
Matrix και θα προδώσει τους συντρόφους του. Η  µόνη ανθρώπινη πόλη που  έχει 
αποµείνει  είναι  η Zion,  η  οποία  βρίσκεται  βαθιά κρυµµένη, κοντά  στον πυρήνα  της  
Γης όπου υπάρχει η απαραίτητη θερµική ενέργεια. Οι πράκτορες-προγράµµατα που 
φροντίζουν για την καλή λειτουργία του συστήµατος, θέλουν να την καταλάβουν. Όµως 
ο Neo καταφέρνει και νικάει τους πράκτορες. Παρεµβαίνει στο σύστηµα και δηµιουργεί 
µια «ΒΛΑΒΗ ΣΥΣΤΗΜΑΤΟΣ». Λέει στους ανθρώπους ό, τι όλα είναι δυνατά να γίνουν 
και  µπορούν να ξεφύγουν από το έλεγχο του Matrix, αλλά το πώς θα το κάνουν 
εξαρτάται από τον καθένα τους! 

Η ταινία The Matrix είναι µια ταινία γεµάτη υπερβολές, αντιφάσεις και 
συγκρούσεις. Παρόλα αυτά µας θυµίζει τον ισχυρισµό του Theodor W. Adorno26, ότι 
τίποτε σε κάτι δεν είναι πιο αληθινό από τις υπερβολές του. Το  Matrix είναι ένα 
περιβάλλον εικονικής πραγµατικότητας του κόσµου όπως αυτός ήταν στο τέλος του 20ου 
αιώνα, µια εξοµοίωση αλληλεπίδρασης των νευρώνων του φυσικού σώµατος των 
ανθρώπων. Το εικονικό τους σώµα είναι η υπολειµµατική εικόνα του εαυτού τους, η 
                                                 
26 Adorno, Theodor, W.,  Metaphysics Concept  and Problems, New York,  Stanford University Press, 
2000. 
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πνευµατική προβολή του ψηφιακού τους εαυτού και αποκωδικοποιείται σε έναν πράσινο 
κώδικα από αριθµούς και γράµµατα στην οθόνη του υπολογιστή.  

Τα εικονικά σώµατα που παρουσιάζονται στην ταινία µπορούµε να τα κατατάξουµε 
σε δύο κατηγορίες: 
-  Στην πρώτη κατηγορία είναι όλα τα εικονικά σώµατα που έχουν κι ένα φυσικό σώµα. 
Στην εποχή του Matrix,  στη  Γη  του  21ου  αιώνα,  της  ακµής  του  ανθρώπινου  
τεχνολογικού πολιτισµού, οι  άνθρωποι  δε  γεννιούνται,  αλλά  καλλιεργούνται,  
αναπτύσσονται και φροντίζονται από µηχανές µέσα σε βιογενετικά «χωράφια». Τα µωρά
«φυτεύονται» στο πρόγραµµα, όπου  περνούν  τη  ζωή τους  εµβυθισµένα  σε  µια  
προσοµοιωµένη πραγµατικότητα.   Σε αυτή  την  κοινωνία,  το  ανθρώπινο  σώµα  
αντιµετωπίζεται ως πηγή ενέργειας,  ο  απόλυτος  καταλύτης,  βάσει  του οποίου  
δηµιουργούνται  οι χωροχρονικές  καταστάσεις. Το φυσικό σώµα των ανθρώπων µοιάζει 
µε   έµβρυο - οργανισµό,    βυθισµένο    σε     προγεννητικό      υγρό     (Εικόνα 6).       Οι     

   
Εικόνα 6: Τα ανθρώπινο σώµα ως πηγή ενέργειας. 

 
πρωταγωνιστές της ταινίας κατάφεραν και ξύπνησαν από την εµβύθιση στο Martix.  Το 
φυσικό τους σώµα, έχει επανέλθει στον πραγµατικό κόσµο και συνειδητά εισέρχονται µε 
το εικονικό τους σώµα µέσα στο Matrix µε σκοπό να  σώσουν τον κόσµο από το ∆ίκτυο 
των υπολογιστών.  Τα άλλα εικονικά σώµατα που το φυσικό τους σώµα διατηρείται σε  
ύπνο, συνδεδεµένο στην εικονική πραγµατικότητα του Matrix και χρησιµοποιείται ως 
πηγή ενέργειας των υπολογιστών, δεν έχουν συνείδηση της πραγµατικότητας. Έχουν το 
ρόλο του πολλαπλασιαζόµενου υποκειµένου, που µεταφέρει  πληροφορίες. 
- Στη δεύτερη κατηγορία ανήκουν τα εικονικά σώµατα που δεν έχουν φυσικό σώµα, 
όπως οι πράκτορες και η προφήτισσα (Oracle).  Είναι προσοµοιωµένα προγράµµατα  που 
φροντίζουν για τη σταθερότητα και την ασφάλεια του Matrix. Αυτές  οι  προσοµοιώσεις  
σχηµατίζονται από κώδικες  και  δεν έχουν καµιά  οµοιότητα  µε  οποιαδήποτε  
πραγµατικότητα. Εδώ φαίνεται ο επηρεασµός των αδελφών  Wachowski από το βιβλίο 
Simulacra  and  Simulation27 του Γάλλου φιλόσοφου Baudrillard (Εικόνα 7, 07:50 - 
08:14 χρόνος της ταινίας ), ο οποίος είναι γνωστός για τις θεωρίες του για την εικόνα 
(simulacrum) και την  προσοµοίωση  («simulacra») και τη σχέση µεταξύ 
πραγµατικότητας, συµβόλων και κοινωνίας. Σύµφωνα µε τον Baudrillard, σήµερα  
διολισθαίνουµε σε µια simulacra τρίτου  βαθµού

28, εκείνης των µοντέλων και των  
                                                 
27 Baudrillard, Jean (1981),  Simulacra and Simulation,  µετφ.  Sheila Glacer,  Michigan:  University  of 
 Michigan Press, 1994.  
28 Στα έργα του, ο Baudrillard ισχυρίζεται ότι η σχέση µεταξύ του  πραγµατικού  και  της προσοµοίωσής 
του έχει αλλάξει στη διάρκεια του χρόνου.  Κάποτε  υπήρχε  µια   πραγµατικότητα που µπορούσε να 
αναπαρασταθεί  µε  αντίγραφα  ή  προσοµοιώσεις.  Οτιδήποτε αυθεντικό έπρεπε να αναπαραχθεί µε το  
χέρι.  Το αρχικό  αντικείµενο  ήταν  πραγµατικό  και  το  αντίγραφο  ψεύτικο  ή  πλαστό.  Η 
πραγµατικότητα  προηγείτο  της  χαρτογράφησης ή της απεικόνισής της.  Στη δεύτερη φάση της simulacra 
‐δηλαδή  εκείνης  της  µαζικής  παραγωγής‐  πραγµατικά αντικείµενα αλλά  και  εικόνες  άρχισαν  να  
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Εικόνα 7: Ο Neo ανοίγει το βιβλίο 

που είναι και αποθηκευτικός χώρος. 
 

κωδικών. Για  τον Baudrillard, ο µεταµοντερνισµός  
έχει απορρίψει  την ουσία  της  έννοιας  του 
«πραγµατικού αντίγραφου», το οποίο αναπαριστά 
κάτι πιο πραγµατικό  ή  αυθεντικό  από    το    ίδιο.    
Εδώ    η    simulacra     προηγείται      αυτού      που  
αναπαριστά και γίνεται έτσι κάτι παραπάνω  από  
πραγµατική  ή υπερ-πραγµατική.  ∆εν  έχει  µείνει, 
 πια, πραγµατικότητα να  χαρτογραφηθεί  ή  να  

πλαστογραφηθεί.29 
 
 

 
Στην παρούσα εργασία θα ασχοληθούµε µε τα εικονικά σώµατα της πρώτης 

κατηγορίας, καθώς µας απασχολεί η σχέση µεταξύ εικονικού και φυσικού σώµατος και 
ειδικά µε αυτά που έχουν συνείδηση της πραγµατικότητας. Χαρακτηριστικός 
εκπρόσωπος των σωµάτων αυτών είναι ο Neo, ο οποίος βιώνει και πιο έντονα τη 
σύγκρουση µεταξύ του φυσικού και εικονικού του σώµατος, µια σύγκρουση που είναι 
ταυτόχρονα και αναζήτηση του ορίου ανάµεσα στη αλήθεια και το ψέµα, στην 
πραγµατικότητα και την προσοµοίωση, τον πόνο και την ευχαρίστηση. Αναρωτιόµαστε 
βέβαια για το τι περιθώρια έχουν οι ήρωες της ταινίας στο να θέτουν όρια,  αφού ο 
απόλυτος έλεγχος για τη ζωή και το θάνατο βρίσκεται στα χέρια του παγκόσµιου Νου 
του ∆ικτύου των υπολογιστών που δηµιουργεί το Matrix. Ο Neo είναι αυτός που 
κατορθώνει να ελέγξει το σύστηµα, µέσα από το σύστηµα. Κατορθώνει να ελευθερώσει 
το εικονικό και το φυσικό  του σώµα από τον έλεγχο του ∆ικτύου των υπολογιστών, 
αφού το φυσικό του σώµα έχει συνείδηση της πραγµατικής κατάστασης και έχει 
απαλλαχθεί από την πλήρη εµβύθιση του στο Matrix. Τα ρούχα των πρωταγωνιστών της 
ταινίας είναι ένα µέσω αναδιαπραγµάτευσης τους σώµατός τους: του φυσικού τους 
σώµατος που εκφράζει τη σκλαβιά του στον πραγµατικό κόσµο και του εικονικού τους 
σώµατος που δείχνει την επιθυµία του για ελευθερία και κυριαρχία  απέναντι  στους 
υπολογιστές. Η ψεύτικη εικόνα του εικονικού τους σώµατος είναι µέρος του θεάµατος 
του εικονικού κόσµου του Matrix, µια κατασκευασµένη κατάσταση από το ∆ίκτυο των 
υπολογιστών, που αλλοτριώνει το φυσικό τους σώµα και τους αποµακρύνει από τον 
έλεγχο του ίδιου τους του εαυτού.   
 

 
                                                                                                                                                 
παράγονται  µαζικά  και  να  εντυπώνονται στο συνειδητό  µας  µέσω  της  τηλεόρασης,  των ταινιών  και 
άλλων  µορφών µέσων ενηµέρωσης. Το πρωτότυπο αντικείµενο σταδιακά έγινε δυσδιάκριτο και  έσβησε. 
Χάθηκε η έννοια  του  αυθεντικού,  της  ιεραρχίας των πραγµάτων  βάσει  της  «µήτρας» (matrix): το ένα 
αντίγραφο  δεν  ήταν  πιο  αυθεντικό  από το άλλο  και,  όπως  φαίνεται,  το  αυθεντικό  δεν  προηγούταν  
πλέον  από  αυτά.  Όλα συνυπήρχαν  και  κινούνταν  στο χώρο και το χρόνο ως  ξεχωριστά, αποκοµµένα 
δηµιουργήµατα. ́ Ο.π. 
29 Η Disneyland, µε την οποία έχει ασχοληθεί ο Baudrillard,  αποτελεί  χαρακτηριστική  περίπτωση 
 προσοµοιωµένου κόσµου. Όπως υποστηρίζει ο ίδιος, η Disneyland παρουσιάζεται φανταστική,  ώστε  να  
µας κάνει να πιστέψουµε ότι το υπόλοιπο, το έξω από αυτήν ‐ το Λος Άντζελες και ολόκληρη η Αµερική 
που  την περιβάλλει‐ είναι πραγµατικό. Κάτι τέτοιο βέβαια, σύµφωνα µε τον Baudrilard,  δεν  υφίσταται  
πια.  Clover, Joshua , The Matrix, Λονδίνο: British Film Institute, 2004, σ.39. 
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2. Το εικονικό  σώµα ως απόλυτος πρωταγωνιστής 
Το εικονικό σώµα, η αναπαράσταση του ψηφιακού σώµατος (Εικόνα 8), ο πράσινος 

κώδικας από αριθµούς και γράµµατα στην οθόνη του υπολογιστή, είναι ο απόλυτος 
πρωταγωνιστής στην πόλη του Martix.  

Το εικονικό σώµα µπορεί και µεταφέρεται από τον ένα χώρο στον άλλο µε πολύ 
µεγάλη ταχύτητα, µέσω τηλεφωνικών γραµµών. Το περιβάλλον δεν έχει τόση µεγάλη 
σηµασία και µάλλον λειτουργεί ως υπόβαθρο της  εξέλιξης της πλοκής. Το εικονικό 
σώµα είναι ο χώρος και το µέσο πρόσβασης σε κάθε χώρο. Επηρεασµένοι από  τις  αρχές  

 
Εικόνα 8: Το ψηφιακό σώµα στο Matrix. 

 
της κβαντικής µηχανικής30,   οι  αδερφοί  Wachowski δηµιουργούν  έναν  κόσµο  στον  
οποίο ο χρόνος αποκτάει  άλλη  διάσταση χάρη  στις δυνατότητες της κβαντικής 
τηλεµεταφοράς, όπου το σώµα ταξιδεύει από σηµείο σε σηµείο, αυτόµατα,  χωρίς  να 
χρειάζεται να διανύσει την ενδιάµεση απόσταση και να ξεπεράσει τα εµπόδια που 
βρίσκονται µεταξύ του αρχικού και του τα τελικού  σηµείου. 

Το εικονικό σώµα είναι ο εκπρόσωπος του φυσικού σώµατος µέσα στην εικονική 
πραγµατικότητα του Matrix. Μαθαίνει πολύ εύκολα και σε πολύ µικρό χρονικό διάστηµα 
- µε ένα απλό «φόρτωµα» στην µνήµη του - πολεµικές τέχνες, χειρισµό ελικοπτέρων και 
οποιαδήποτε άλλη δεξιότητα µπορεί να φανεί χρήσιµη στον αγώνα ενάντια των 
υπολογιστών. Η νέα σωµατική εµπειρία, µέσω του εικονικού σώµατος, απελευθερώνει 
τους πρωταγωνιστές της ταινίας από το φυσικό τους σώµα, τους δίνει νέο αισθησιασµό 
και περισσότερες ικανότητες. Ίσως να τους απαλλάσσει και από τις γενετήσιες ορµές31, 
που χαρακτηρίζουν τη σάρκα του φυσικού σώµατος. Ίσως γι’ αυτό ο Mouse, ένας 
γεννηµένος άνθρωπος από τη Zion,  που δεν έχει εικονικό σώµα, αλλά µόνο φυσικό,  

                                                 
30 Η κβαντική µηχανική είναι τοµέας  της  φυσικής  που  ανακαλύφθηκε  στο  πρώτο  τέταρτο  του  20ου 
 αιώνα µε σκοπό να περιγράψει την συµπεριφορά της ύλης σε µοριακό, ατοµικό και υποατοµικό επίπεδο. 

Σε εργαστηριακές συνθήκες, ήδη έχει γίνει, η τηλεµεταφορά (teleportation) φωτονίων και  ατόµων,   
γεγονός  το  οποίο εξάπτει τη φαντασία µας  για  την  πραγµατοποίηση  και  ανθρώπινων 
χρονικών ταξιδιών στο µέλλον.  Ο  ίδιος  εξάλλου  ο  Stephen  Hawking  τη  δεκαετία  του  ’90  είχε  
προσπαθήσει να εντοπίσει κάποιο νόµο της Φυσικής που να απαγορεύει τα ταξίδια στο  χρόνο. Τελικά, 
µετά από έτη ερευνών δίχως επιτυχία  δήλωσε  πως  το  ταξίδι  στο  χρόνο  είναι  πιθανό,  αλλά  εξαιρετικά  
δύσκολο  στην  υλοποίηση  του, βάσει των δυνατοτήτων της τρέχουσας τεχνολογίας. Όχι, όµως, και  της 
µελλοντικής. http://www.livepedia.gr/ (Τηλεµεταφόρα). 
31 Σύµφωνα µε τον S.Freud, η ανθρώπινη προσωπικότητα δοµείται πάνω σε βιολογικές ορµές, οι οποίες 
είναι πρωταρχικά σεξουαλικής και επιθετικής φύσης. Παρόλα αυτά, στο βιβλίο του «Πέρα από την Αρχή 
της Ηδονής» το 1920, (και αφού ο ίδιος υπήρξε µάρτυρας του Πρώτου Παγκοσµίου Πολέµου), η πρώτη 
αυτή θεωρητική υπόθεση εξελίχθηκε περαιτέρω και υπέστη µετατροπές. Έτσι η πρώτη δυάδα 
αναπροσδιορίσθηκε και, Έρως και Θάνατος αναδείχθηκαν σαν τις πρωταρχικές ενστικτώδεις ορµές που 
προσδιορίζουν τον άνθρωπο. Παπαδάκη Κ., Φροϋδική Θεωρία Ενστίκτων και Ορµές Θανάτου, Εταιρεία 
Περιφερειακής Ανάπτυξης και Ψυχικής Υγείας, http://epapsy.blogspot.com/2007/07/blog-post_19.html. 
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λέει στον Neo και στο υπόλοιπο πλήρωµα των επαναστατών (01:03:35 – 01:04:06 
χρόνος της ταινίας): 

(Mouse): Μην δίνεις σηµασία στους υποκριτές, Neo. Όταν αρνούµαστε τις 
ορµές µας, αρνούµαστε αυτό που µας κάνει ανθρώπους. 

 Το φυσικό σώµα «φορτωµένο» στο εικονικό περιβάλλον του Matrix,  και  
καθηλωµένο φαίνεται ανήµπορο να ακολουθήσει το εικονικό σώµα, ένα εικονικό σώµα 
το οποίο "γεννάει" νοητικές διαδικασίες και συναισθήµατα µέσα στο µυαλό των 
πρωταγωνιστών της ταινίας µας, που και οι ίδιοι δεν γνωρίζουν την ύπαρξή τους. Η 
σύγκρουση ανάµεσα στο φυσικό και  το εικονικό σώµα φαίνεται αναπόφευκτη και 
µοιάζει να είναι µια σύγκρουση ανάµεσα στο συνειδητό και στο ασυνείδητο. Οι 
πρωταγωνιστές της ταινίας καλούνται να βρουν δρόµο πρόσβασης µέσα στο ασυνείδητο 
και να επιλέξουν τόσο ανάµεσα στη σκληρή πραγµατικότητα και την προσοµοίωση του 
Matrix όσο και ανάµεσα στη σκλαβιά και στην ελευθερία από το ∆ίκτυο των 
υπολογιστών. 
 

3. Αλήθεια ή ψέµα, πραγµατικότητα ή προσοµοίωση 
 
Η αίσθηση του εαυτού στο εικονικό σώµα  
Ένα κλασικό ερώτηµα το οποίο οι φιλόσοφοι και οι ψυχολόγοι συζητούν εδώ και 

αιώνες είναι: γιατί νιώθουµε ότι ο εαυτός µας βρίσκεται στο σώµα µας. Από πειράµατα32 
που έγιναν διαπιστώθηκε ότι ο εγκέφαλος του ανθρώπου οικοδοµεί την αίσθηση του 
εαυτού του.  

Στην ταινία, η αδυναµία των πρωταγωνιστών να κάνουν διάκριση  του  αληθινού 
 από  το ψεύτικο εντείνεται σε  µεγάλο  βαθµό,  καθώς  τα  πάντα  στο  Matrix  είναι  
προσοµοίωση, δηµιουργηµένη από τεχνητή νοηµοσύνη. Το  πρόγραµµα  αντλεί  την  
πειστικότητά του από την καλωδιακή σύνδεση που έχει µε  το νευρικό  σύστηµα  και  τον 
εγκέφαλο του κάθε ανθρώπου, ο οποίος είναι πλήρως εµβυθισµένος, ούτως ώστε όσα 
συµβαίνουν µέσα σε αυτό να φαίνονται στους συµµετέχοντες απολύτως  αληθινά. 

Μπορούν να αισθανθούν ότι το φυσικό τους σώµα συµµετέχει µέσα στο εικονικό 
περιβάλλον του Matrix. Η αναπαράσταση της εικόνας του σώµατος τους - του εικονικού 
σώµατός τους - µέσα στο εικονικό περιβάλλον, τους δίνει την αίσθηση της παρουσίας 
µέσα σε αυτό. Αναστέλλεται η δυσπιστία τους και αισθάνονται  παρόντες στο χώρο και 
στο χρόνο µέσα στο εικονικό περιβάλλον.33 Η αίσθηση παρουσίας µέσα στο εικονικό 
περιβάλλον είναι συνάρτηση του πόσο καλά το εικονικό τους σώµα  ταιριάζει µε το 
προσωπικό µοντέλο του εαυτού τους και του πόσο καλά η οπτική πληροφορία του 
περιβάλλοντος ταιριάζει µε τις πληροφορίες των εσωτερικών τους ερεθισµάτων. Εφόσον 
το σώµα τους υπάρχει µέσα στο εικονικό περιβάλλον, αυτό οδηγεί σε ένα πιστεύω ότι 
και ο εαυτός τους υπάρχει µέσα σε αυτό.34   

                                                 
32  Στο Ινστιτούτο Καρολίνσκα (Karolinska Institutet), που είναι ένα πανεπιστήµιο ιατρικής στη 
Στοκχόλµη. 
33 Ellis, S., R., Virtual Environments and Advanced Interface Design, New York, Oxford University Press, 

1995, σελ. 14-63.  
34 Slater, M., A. Steed and M., Usoh,  The Virtual Treadmill: A Naturalistic Method for Navigation in 
Immersive Virtual Environments, First Eurographics Workshop on Virtual Environments, ed. By M. 
Goebel, Polytechnical University of Catalonia, September, 1993, σελ. 71-86. 
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Είναι λοιπόν οι αισθήσεις του φυσικού τους σώµατος τα δεσµά που κρατάνε τον 
εαυτό τους εγκλωβισµένο µέσα στο εικονικό τους σώµα, αιχµάλωτο µέσα στο Matrix και 
δεν τους αφήνουν να ξεχωρίσουν την αλήθεια από το ψέµα, την πραγµατικότητα από την 
προσοµοίωση; 

Ο προβληµατισµός για τη φύση της αλήθειας που διαφαίνεται στο Matrix, έχει πολύ 
βαθειά τις ρίζες του. Το 17ο αιώνα ο Descartes, οι  θεωρίες  του  οποίου  έχουν  
σαφείς επιρροές από τις αντίστοιχες του Πλάτωνα και του Αριστοτέλη35, έλεγε: 

 «Το κάθε πράγµα που έχω δεχθεί µέχρι τώρα ως απολύτως  αληθινό  και  
βεβαιωµένο, το έχω µάθει από ή µέσω των αισθήσεων.  Αλλά  έχω  
ανακαλύψει ότι µερικές φορές οι αισθήσεις αυτές µε παραπλάνησαν και 
φρόνιµο είναι να µην  εµπιστεύεται  κανείς  απολύτως ό, τι  τον  έχει  
κάποτε  ξεγελάσει».  
                                                                                                    Descartes36 

Τελικά οι  αισθήσεις  µοιάζουν   µε  δεσµά  που  κρατούν  «αιχµαλώτους»  τους  
ανθρώπους και  τους «απαγορεύουν»  να  αντιληφθούν  την  πραγµατικότητα. «Γι’ αυτό, 
όπως επιµένει ο P Schilder37, οι φιλόσοφοι που βασίζουν τη σκέψη τους αποκλειστικά 
και µόνο στη γνώση του σώµατος και των αισθήσεων του δεν µπορούν να κατανοήσουν 
την εµπειρία της ζωής, γιατί οι αισθήσεις από µόνες τους δεν σηµαίνουν τίποτε, αν δεν 
συνδεθούν µε το ‘πρωταρχικό σωµατικό πρότυπο’ 38 που µοιάζει να υπάρχει ανέκαθεν 
µέσα µας και που είναι ταυτόχρονα φυσικό και ψυχολογικό, εσωτερικό και εξωτερικό».39 

Εξάλλου από τη φύση του ο άνθρωπος είναι ικανός να µπορεί να διατηρεί 
παράλληλα αρκετές αντιλήψεις της πραγµατικότητας, κάνοντας έτσι δυνατή την είσοδό 
του σε µια εικονική χωρική αναπαράσταση ενώ ακόµα βρίσκεται σ’ ένα ξεχωριστό 
φυσικό χώρο. Η ιδιότητα αυτή ονοµάζεται «virtualization» και είναι αυτή που µας 
επιτρέπει να είµαστε ταυτόχρονα φυσικά και εικονικά µέσα σε µια εικονική εµπειρία 

                                                 
35
Πρόκειται για το µύθο της υπόγειας σπηλιάς, ο οποίος  βρίσκεται στην Πολιτεία του Πλάτωνα (IT βιβλίο 

της Πολιτείας). Εν συντοµία, ο µύθος περιγράφει ένα σπήλαιο µέσα  στο  οποίο  ζουν  άνθρωποι  που  
γεννήθηκαν και παραµένουν σε αυτό δεµένοι και περιορισµένοι, αποδεχόµενοι αυτήν την πραγµατικότητα. 
∆εν γνωρίζουν το πραγµατικό φως του ήλιου (καθώς δεν έχουν βγει ποτέ έξω), ούτε την ύπαρξη της ζωής 
πέρα από αυτόν το χώρο, που για αυτούς αποτελεί «σπίτι» τους. Κύριοι της σπηλιάς είναι άλλοι άνθρωποι 
πιο εξελιγµένοι (εγωιστικά) που έλκουν την προσοχή και τη συνείδηση των πολλών,  προβάλλοντας  τους 
παιχνιδίσµατα σκιών στο ηµίφως και ζητώντας τους να επιλέξουν ανάµεσα στο ένα ή το άλλο  (µε  αυτόν  
τον τρόπο τους δίνεται και η ψευδαίσθηση της ελευθερίας). Όταν κάποιος από τους δεσµώτες καταφέρνει 
µε δυσκολία να λυθεί και να βγει έξω στο φως, πρέπει σταδιακά να το κάνει αυτό µέχρι να προσαρµοστεί 
το σώµα του στο νέο περιβάλλον. Τότε ανακαλύπτει την πραγµατικότητα και την αλήθεια,  καθώς  
και το ότι η σπηλιά στην οποία ζούσε δεν ήταν η αρχή και το  τέλος  του  κόσµου.  Αν  καταφέρει  να  
επιβιώσει, ίσως θελήσει από αγάπη στους συνανθρώπους του  να  επιστρέψει  πίσω. θα δει τότε ότι το 
σώµα του δεν µπορεί γρήγορα να συνηθίσει το σκοτάδι της σπηλιάς. Αν πει στους συνανθρώπους του την  
αλήθεια, αυτοί καθώς είναι συνηθισµένοι  στο τρόπο ζωής   που  ήδη  έχουν  ενστερνιστεί,  το  πιο  
πιθανό είναι ότι θα τον σκοτώσουν θεωρώντας ότι τους κοροϊδεύει ζητώντας τους να τους  οδηγήσει  στο  
άγνωστο. Το θέµα επαναφέρει ο Αριστοτέλης στο Θ' βιβλίο της Μεταφυσικής του: «ού  γάρ  εστί  το  
ψεύδος και  το αληθές  εν τοίς  πράγµασι...  αλλ'  εν  διανοία».  Κιούσης, Παναγιώτης, Το  Μάτριξ  η 
φιλοσοφία, και  τα  συµπτώµατα  του sequel, Electridea, 11/2003. 
36 Ό.π. 
37 Ο Schilder Paul, Η εικόνα του σώµατος, 1935. Ρηγοπούλου, Π., Το Σώµα Ικεσία και Απειλή, 2003, σελ. 
237-238. 
38 Το σώµα υπάρχει µέσα µας ως Gestal (πρωταρχικό πρότυπο). Η εικόνα του σώµατος µας δεν είναι 
δεδοµένη, κατασκευάζεται ή αναδοµείται συνέχεια. Ό.π. 
39 Ό.π. 
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προκαλώντας την αίσθηση της παρουσίας. Η τηλεπαρουσία είναι ο βαθµός που κάποιος 
αισθάνεται ότι είναι παρών σε ένα περιβάλλον παρουσιαζόµενο από ένα µέσο, αντί στο 
φυσικό περιβάλλον (Ellis, 1995).   

Η προφήτισσα (Oracle), η οποία είναι προγραµµατισµένη από τις ίδιες τις µηχανές 
ως ένα είδος ελέγχου, βλέπουµε να δείχνει τη λύση στο Neo, µε µια ταµπέλα που 
βρίσκεται κρεµασµένη πάνω από την πόρτα του σπιτιού της και γράφει: «Γνώρισε τον 
εαυτό σου» (01:11:03 – 01:11:12 χρόνος της ταινίας). Παρόµοια λύση είδαµε και λίγο 
πριν στη σκηνή που το παιδί έξω από το διαµέρισµα της Oracle λύγιζε το κουτάλι 
(01:08:30 – 01:09:25 χρόνος της ταινίας) (Εικόνα 9).  

 
Εικόνα 9: Η σκηνή που το παιδί λυγίζει το κουτάλι 

(Παιδί): Μην προσπαθήσεις να λυγίσεις το κουτάλι. Είναι αδύνατον. Προσπάθησε απλώς να καταλάβεις την 
αλήθεια.  

(Neo): Ποια αλήθεια; 
(Παιδί): ∆εν υπάρχει κουτάλι. 
(Neo): ∆εν υπάρχει κουτάλι; 

(Παιδί): Θα δεις ότι δεν λυγίζει το κουτάλι, αλλά ο εαυτός σου. 
 

Προφανώς  εδώ µιλάµε  για  την  ανάγκη της εξέλιξης της (πνευµατικής) 
συνειδητότητας, αυτής της µυστηριώδους και κατά µεγάλο βαθµό άγνωστης διάστασης 
του ανθρώπου  που µπορεί να συµπεριλάβει, να ενώσει, να ενσωµατώσει και να 
ενοποιήσει αρµονικά τις βαθύτερες δοµές της εξέλιξης των βιολογικών, τεχνολογικών 
και πολιτιστικών συστηµάτων.  

 
Πόνος ή ευχαρίστηση 
Οι πρωταγωνιστές/πρωταγωνίστριες του Matrix που κατορθώνουν να ξυπνήσουν 

από την πλήρη εµβύθισή τους στο πρόγραµµα, αρχίζουν και βιώνουν τη σύγκρουση 
µεταξύ του φυσικού και του εικονικού σώµατός τους, µια σύγκρουση της αλήθειας µε το 
ψέµα, του πόνου µε την ευχαρίστηση. Το εικονικό (ψεύτικο) περιβάλλον του Matrix 
δηµιουργούσε σε αυτούς µια ευχαρίστηση, ότι όλα είναι τέλεια και ρυθµισµένα, ενώ ο 
πραγµατικός κόσµος είναι ένας κόσµος κατεστραµµένος όπου το φυσικό τους σώµα είναι 
σκλάβος των µηχανών και του ∆ικτύου των υπολογιστών.   

Ο Neo, µόλις «ξύπνησε» (31:06 – 32:35 χρόνος της ταινίας)  από το Matrix- την 
ελεγχόµενη εικονική πραγµατικότητα, πρέπει να υπέστη σοβαρό σοκ. Το ξύπνηµά του 
αυτό δεν ήταν το άνοιγµα στον ευρύ χώρο της εξωτερικής πραγµατικότητας, αλλά ήταν 
το αντίκρισµα µιας φρικτής πραγµατικότητας, όπου το σώµα του ήταν ένας οργανισµός 
µε δεκάδες καλώδια, βυθισµένος σε ένα  υγρό (Εικόνα  10).  Το  φυσικό  σώµα  του  Neo 
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Εικόνα 10: Το ξύπνηµα του Neo στην φρικτή πραγµατικότητα.  

 
χρειάστηκε αρκετό καιρό για προσαρµοστεί στον πραγµατικό κόσµο (Εικόνα 11) και 
αυτό έγινε σταδιακά, όπως σταδιακά προσαρµοζόταν και το σώµα κάποιου που έβγαινε 
από τη «σπηλιά του Πλάτωνα»40. Όταν συνδέθηκε στο Matrix το φυσικό του σώµα είχε 
την αίσθηση παρουσίας και µεγάλη αίσθηση τηλεπαρουσίας µέσα στο εικονικό 
περιβάλλον, µέσω του εικονικού του σώµατος.   Τότε   (42:01 -  42:47   χρόνος  της  
ταινίας) ο Neo υπέστη ένα δεύτερο δυνατό ψυχολογικό σοκ,  µε   σωµατικές   επιπτώσεις 

 
Εικόνα 11: Το φυσικό σώµα του Neo αναρρώνει σταδιακά.  

 
δυσχέρεια αναπνοής, εµετό και βαθύ ύπνο, µέχρι να συνειδητοποιήσει και να ξεχωρίσει 
την αλήθεια από το ψέµα, την  πραγµατικότητα  από  την   προσοµοίωση.    Το φυσικό 
σώµα του Neo  ήταν  γεµάτο  υποδοχές  για   βύσµατα µε τα οποία συνδεόταν στο Matrix 
(Εικόνα 12), ενώ το εικονικό του σώµα ήταν το σώµα που ήξερε, που του ήταν οικείο.  

  
Εικόνα 12: Οι υποδοχές για τα βύσµατα στο φυσικό σώµα του Neo µε τα οποία συνδεόταν στο Matrix. 

 

                                                 
40 Ό.π. υποσηµείωση 35. 
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Ήταν  δύσκολο να το συνειδητοποιήσει. Φαίνεται όµως πως αρχικά ένιωσε ευχαρίστηση, 
σύµφωνα µε την «αρχή της ευχαρίστησης»41 του S. Freud. Tο εικονικό του σώµα 
µάθαινε πολύ γρήγορα µέσα στο πρόγραµµα εκπαίδευσης πρακτόρων. Μαγεύτηκε από 
το πρόγραµµα εκµάθησης Κουγκ Φου, του οποίου το εικονικό περιβάλλον του ήταν 
γνώριµο, γιατί θύµιζε βιντεοπαιχνίδι (Εικόνα 13). Τελικά ο Neo  κατόρθωσε να εν-
σωµατώσει τη νέα εικόνα του σώµατός του στην εικόνα του «πρωταρχικού σωµατικού 
του πρότυπου» και να αποδεχθεί το νέο φυσικό του σώµα. Εκπαιδεύτηκε, έγινε λογικός 
και δέχτηκε την καινούργια πραγµατικότητα, σύµφωνα µε την «αρχή της 
πραγµατικότητας»42. 

                
Εικόνα 13: Το πρόγραµµα εκπαίδευσης Κουγκ Φου στο Matrix µοιάζει µε βιντεοπαιχνίδι 

 
 Αντίθετα ο Cypher, ο «Ιούδας» της ταινίας,  ο οποίος  προσπαθεί  να  µαταιώσει  

τα σχέδια του Neo για την απελευθέρωση της  Zion,  δεν µπόρεσε ψυχολογικά να 
αποδεχθεί το φυσικό του σώµα, παρόλο που είχε συνείδηση της πραγµατικότητας. Το 
φυσικό του σώµα καθώς και ο πραγµατικός κόσµος ήταν αποκρουστικά µπροστά στην 
ευχαρίστηση που δηµιουργούσε ο εικονικός κόσµος του Matrix. Χαρακτηριστική είναι 
«σκηνή  µε  τη  µπριζόλα» (01:01:10- 01:02:40 χρόνος της ταινίας) (Εικόνα 14). 
«Γνωρίζω ότι  η µπριζόλα αυτή  δεν υπάρχει»,  δηλώνει  ο Cypher,  αλλά  την 
απολαµβάνει στον  τεχνητό  κόσµο  του Matrix και αναφέρει στη συνέχεια  «η  άγνοια 
είναι  η πηγή της ευδαιµονίας». Αδιαφορώντας  για  το  γεγονός  ότι πρόκειται για µια 
παραίσθηση, δέχεται  να  προδώσει  το  Morpheus  µε  αντάλλαγµα τη γευστική ψεύτικη 
απόλαυση και  όλες  τις  ανέσεις του  επίπλαστου  αυτού  κόσµου. Φαίνεται ότι το 
Matrix «καταπιέζει»43 τα δηµιουργήµατα που βρίσκονται σε αυτόν όχι µέσω  µιας  
ολοκληρωτικής δύναµης, αλλά  µέσω µιας ολοκληρωτικής ευχαρίστησης.  

                                                 
41 Σύµφωνα µε S. Freud και την ψυχαναλυτική έννοια της αρχής της ευχαρίστησης, ο άνθρωπος αποζητά 
να καλύψει την ευχαρίστηση και την αποφυγή του πόνου προσπαθώντας να καλύψει τις βιολογικές και 
ψυχολογικές ανάγκες του. Το αντίθετο της αρχής της ευχαρίστησης είναι η αρχή της πραγµατικότητας. Το 
εκείνο (το ένστικτο) του ατόµου ακολουθεί την αρχή της ευχαρίστησης στα πρώτα στάδια της ζωής του, 
ωστόσο καθώς κάποιος µεγαλώνει και ωριµάζει µαθαίνει να αντέχει τον πόνο και να αποφεύγει την 
απόλαυση εξαιτίας των κανόνων και εµποδίων της πραγµατικότητας. Το εγώ (η λογική) του ατόµου όταν 
εκπαιδευτεί γίνεται λογικό, δεν κυριαρχείται πλέον από την αρχή της ευχαρίστησης, αλλά υπακούει στην 
αρχή της πραγµατικότητας. Πάλι αποζητά την απόκτηση ευχαρίστησης, αλλά ευχαρίστηση που την 
εξασφαλίζει λαµβάνοντας υπ’ όψη την πραγµατικότητα, ακόµα και αν η ευχαρίστηση αναβάλλεται και 
λιγοστεύει. Freud, Sigmund, Νέες Εισαγωγικές ∆ιαλέξεις για την Ψυχανάλυση, µτφρ. Κ. Τρικεριώτη, 
Αθήνα: Επίκουρος,  1933, σελ. 59 – 81. 
42 Ό.π. 
43 Ο Huxley στο βιβλίο του Θαυµαστός καινούριος κόσµος, οικτίρει  την  υποταγή  (οµοιοµορφία,  
συµµόρφωση) των µαζών που έχουν υποστεί πλύση  εγκεφάλου  σε  αυτόν  τον  Θαυµαστό  καινούριο 
κόσµο. Huxley Aldous (1931), Brave new world, Νέα Υόρκη: Harpercollins Publishers, 2006. 
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Εικόνα 14: Η σκηνή µε την µπριτζόλα που πρωταγωνιστή ο Cypher. 

(Smith): Άρα είµαστε σύµφωνοι. 
(Cypher): ∆ε θέλω να θυµάµαι τίποτα. Τίποτα.  Και θέλω να γίνω πλούσιος και διάσηµος, όπως ηθοποιός. 

 (Smith): Ό, τι θέλετε κ.Reagan. 
(Cypher): Ok. Αν πας το σώµα µου στο εργοστάσιο ενέργειας, αν µε  ξαναβάλεις  στο Matrix εγώ θα 

 σου δώσω ό, τι θέλεις. 
 
 Φυσικά προς το τέλος της ταινίας  βλέπουµε µία άλλη άποψη για το εικονικό 

περιβάλλον του Matrix, όπου οι αδερφοί Wachowski κάνουν αναφορά στην «ενόρµηση 
του θανάτου»44 του S. Freud. Υποστηρίζουν ότι το εικονικό περιβάλλον του Matrix έχει 
πόνο και δυστυχία, για να µοιάζει πιο πραγµατικό, γιατί ότι ο ίδιος άνθρωπος από τη 
φύση του ορίζει την πραγµατικότητά του µέσα από τον πόνο και τη δυστυχία. Είναι η 
σκηνή που  ο  πράκτορας Smith εξηγεί στον συλληφθέντα  επαναστάτη  Morpheus, γιατί 
το περιβάλλον του πρώτου Matrix ήταν µια αποτυχία, ενώ το τωρινό Matrix είναι µια 
προσοµοίωση πιο αληθινή (01:28:18- 01:29:06 χρόνος της ταινίας): 

(Smith): Ήξερες ότι το πρώτο Matrix σχεδιάστηκε για να είναι ο τέλειος 
ανθρώπινος κόσµος. Κανείς δεν θα υπέφερε, όλοι θα ήταν ευτυχισµένοι. 
Ήταν µια καταστροφή. Κανένας δεν δεχόταν το πρόγραµµα. Μερικοί 
πίστευαν ότι δεν είχαµε τη γλώσσα προγραµµατισµού για να περιγράψουµε 
τον τέλειο κόσµο σας. Εγώ πιστεύω ότι σαν είδος τα ανθρώπινα όντα 
καθορίζουν την πραγµατικότητά τους µέσα από τον πόνο και τη δυστυχία. 
Ο τέλειος κόσµος ήταν ένα όνειρο από το οποίο προσπαθούσε να ξυπνήσει 
ο πρωτόγονος εγκέφαλός σας. Γι’ αυτό το Matrix σχεδιάστηκε ξανά όπως 
είναι τώρα. Το αποκορύφωµα του πολιτισµού σας! 

Σύµφωνα µε τον P. Schilder, αυτές οι καταστροφικές ή αυτοκαταστροφικές ενορµήσεις 
του ανθρώπου δεν είναι ενορµήσεις του θανάτου, αλλά συνιστούν µια φάση µετά από 
την οποία το εγώ (η λογική) του ατόµου οδηγείται σε νέες κατασκευές, αφού η εικόνα 
του σώµατος  του δεν είναι δεδοµένη, αλλά συνεχώς κατασκευάζεται.45 

 
4. Υποταγή στο ∆ίκτυο ή ελευθερία 
 
Ο παγκόσµιος Νους  
Στο τέλος του έτους 2199 περίπου οι µηχανές έχουν αποικίσει στην εσωτερική ζωή 

των ανθρώπων, χρησιµοποιώντας το ανθρώπινο σώµα ως πηγή ενέργειας.  Ο κόσµος του 
Matrix θα λέγαµε ότι είναι απλά ένας αντικατοπτρισµός που προκύπτει από ένα 

                                                 
44 Ο S. Freud στο σύγγραµµά του Πέρα από την αρχή της Ηδονής (1920) υποστηρίζει ότι η επιθετικότητα 
εµφανίζεται στον άνθρωπο, ιδιαίτερα στην τάση του διαµελισµού των άλλων ή και του εαυτού του, ως 
ενόρµηση του θανάτου. Owen Renik, O  ΘΑΝΑΤΟΣ κατά Freud, µτφ: Μαντώ Καπαρουδάκη, Ινστιτούτο 
Ψυχικής Υγείας Παιδιών και Ενηλίκων.  
http://www.inpsy.gr/Articles/RENIK%20Freud's%20Thanatos%20GR.htm. 
45 Ρηγοπούλου, Π., Το Σώµα Ικεσία και Απειλή, 2003, σελ. 83. 
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παγκόσµιο Νου που ενσωµατώνεται σε δίκτυα υπολογιστών. Μας θυµίζει το «µεγάλο 
Άλλο»,  του Jacques Lacan46, το εικονικό συµβολικό σύστηµα, το ∆ίκτυο, που δοµεί την 
πραγµατικότητα για εµάς. Τα φυσικά σώµατα των «ελεύθερων» ηρώων της ταινίας όταν 
συνδέονται µε τον παγκόσµιο Νου, µέσω της  εµθύθισή τους στο ∆ίκτυο του Matrix, τότε 
οι  δραστηριότητες τους είναι έξω από το φυσικό τους σώµα. ∆ιότι, όπως ήδη έχουµε 
αναφέρει, για να γίνει η εµβύθιση τους στη ψηφιακή «Μήτρα» (Matrix), είναι  
απαραίτητη η τοποθέτηση καλωδίων στον εγκέφαλό τους,  η  ψηφιακή  εγγραφή  των  
αισθητηριακών αισθηµάτων τους από έναν υπερ-υπολογιστή. Ως  εκ  τούτου,  µόλις 
εισχωρήσουν  στον ψευδαισθητικό  κόσµο  του  Matrix  δεν  είναι  σε  θέση  να 
αναγνωρίσουν ότι το περιβάλλον µέσα στο οποίο βρίσκονται  και  κινούνται  δεν  έχει  
καµία υλική υπόσταση, αλλά µόνο ψηφιακή.  Το φυσικό τους σώµα είναι εγκλωβισµένο 
µέσα στο εικονικό τους σώµα, το οποίο ελέγχεται από τον παγκόσµιο Νου του ∆ικτύου. 

Οι αντικατοπτρισµοί των εικονικών σωµάτων που βλέπουµε πάνω σε πολλά 
αντικείµενα µέσα στον εικονικό κόσµο του Matrix, καθ’ όλη τη διάρκεια της ταινίας 
(Εικόνα 15 ), µας δίνει την αίσθηση ότι τα εικονικά σώµατα είναι στο «στάδιο του 
καθρέφτη»47 και προσπαθούν να γνωρίσουν τον εαυτό τους µέσα από την εικόνα του 
σώµατος τους, να αναπτύξουν την πνευµατικότητά τους και να αποκτήσουν τον έλεγχο 
του σώµατός τους. 

             
Εικόνα 15 : Αντικατοπτρισµοί σωµάτων σε αντικείµενα 

 
Ο έλεγχος της ζωής και του θανάτου 
Στη ταινία διαπιστώνουµε και την ασυνέπεια που υπάρχει σχετικά µε την έλλειψη 

συνοχής για τη ζωή και το θάνατο. Γιατί ο θάνατος του εικονικού σώµατος επιφέρει και 
το θάνατο του φυσικού σώµατος; Ο Neo ρωτά τον Morpheus (53:18- 53:24 χρόνος της 
ταινίας):  

 (Neo): Εάν σκοτωθείς στο Matrix, θα πεθάνεις εδώ, δηλ. όχι µόνο στην 
εικονική πραγµατικότητα αλλά και στην πραγµατική ζωή;  
(Morpheus): Το σώµα δεν µπορεί να ζήσει χωρίς πνεύµα. 

                                                 
46 Jacques Marie Émile Lacan, Γάλλος ψυχαναλυτής και ψυχίατρος του 20ου αιώνα. Το διεπιστηµονικό του 
έργο είναι επηρεασµένο από τον Freud. Αναφέρει το «στάδιο του καθρέφτη», που σηµατοδοτεί µια 
αποφασιστική καµπή στην πνευµατική ανάπτυξη του παιδιού και στη σχέση του µε την εικόνα του 
σώµατος του.  Σε αυτό το στάδιο µεταξύ άλλων, αναφέρει ότι το παιδί συνειδητοποιεί την εικόνα του 
σώµατός του κοιτώντας τον εαυτό του µέσα στον καθρέφτη.  Έχοντας λοιπόν το παιδί θριαµβευτικά πάρει 
την εικόνα αυτή, ως τη δική του, γυρίζει το κεφάλι του προς ενήλικο, ο οποίος εκπροσωπεί τον «µεγάλο 
Άλλο», σαν να ζητάει από τον ενήλικο να επικυρώσει αυτή την εικόνα. 
http://en.wikipedia.org/wiki/Jacques_Lacan. 
47 Ό.π. 
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Η λογική της απάντησης του Morpheus είναι ότι το φυσικό σώµα µπορεί µόνο να µείνει 
ζωντανό σε συνδυασµό µε το νου. Ο νους του φυσικού σώµατος στο Matrix είναι ο 
παγκόσµιος Νους, ο αντικατοπτρισµός του πραγµατικού κόσµου, η προσοµοίωση του 
πραγµατικού κόσµου. Ο παγκόσµιος Νους είναι το ψυχικό σύµπαν µέσα στο οποίο είναι 
εµβυθισµένο το φυσικό σώµα: έτσι αν το εικονικό σώµα πεθάνει, ο θάνατος επηρεάζει 
και το φυσικό σώµα. Όµως αν το φυσικό σώµα δεν έχει πλήρη εµβύθιση στο εικονικό 
περιβάλλον και ξέρει την πραγµατική κατάσταση των πραγµάτων, τότε µε µια απλή 
απόσυρση σε κατάσταση πριν την πτώση των πρωτοπλάστων από τον παράδεισο48, 
µπορεί το εικονικό του σώµα να γίνει αθάνατο.49  

Κατά συνέπεια, ο Neo, του οποίου το φυσικό σώµα είχε απελευθερωθεί από την 
πλήρη εµβύθιση στην εικονική πραγµατικότητα του Matrix και είχε πλήρη συνείδηση 
της πραγµατικής κατάστασης, µπόρεσε µε το εικονικό του σώµα να νικήσει τα 
προγράµµατα του πράκτορα Smith και τον άλλων πρακτόρων, αφού η πάλη αυτή γινόταν 
στο εικονικό περιβάλλον. Με τον ίδιο τρόπο ο Neo µπόρεσε να σταµατήσει και τις 
σφαίρες που έρχονταν καταπάνω του (01:57:32- 02:01:30 χρόνος της ταινίας) (Εικόνα 
16).  

 
Εικόνα 16: Ο Neo σταµατά τις σφαίρες των πρακτόρων. 

 
Φυσικά εδώ µπορούµε να αναφέρουµε και τους όρους της αποπραγµατοποίησης  

και  της αποπροσωποποίησης. Η αποπραγµατοποίηση είναι η εµπειρία στην οποία 
κάποιος νιώθει ότι ο εξωτερικός κόσµος δεν είναι αληθινός, ενώ στην 
αποπροσωποποίηση κάποιος νιώθει ότι ο εαυτός του δεν είναι πραγµατικός.50 Στην 
ταινία θα µπορούσαµε να πούµε ότι  Neo βιώνει και την αποπραγµατοποίηση     τού   µη 
πραγµατικού, του ανύπαρκτου περιβάλλοντος του Matrix. Αισθάνεται ότι οι σφαίρες και 
οι πληγές στο εικονικό του σώµα είναι κάτι ανύπαρκτο. Σε συνδυασµό µε τον έλεγχο της 
εµβύθισης του φυσικού του σώµατος µέσα στο Matrix είχε τη δυνατότητα να 

                                                 
48 Η πτώση τω πρωτοπλάστων από τον παράδεισο είχε και σωµατικές συνέπειες, γιατί στο σώµα του Αδάµ 
και της Εύας εισήλθε η φθορά και ο θάνατος. Κείµενο: Ν.Μ., Η πτώση των πρωτοπλάστων από τη θεία 
κατάπαυση, Ορθόδοξη Οµάδα ∆ογµατικής Έρευνας, http://www.oodegr.com/oode/genesis/adam2.htm. 
49 Slavoj Zizek, THE MATRIX: THE TRUTH OF THE EXAGGERATIONS, 
http://www.lacan.com/matrix.html.  
50 Οι όροι αποπραγµατοποίηση  και  αποπροσωποποίηση χρησιµοποιούνται για να δείξουν ψυχολογικές 
και νευρολογικές διαταραχές. Αναφέρονται συχνά ως ίδιοι από πολλούς συγγραφείς, οι οποίοι στηρίζονται  
στη θεωρία της φαινοµενολογίας, σύµφωνα µε την οποία η φαινοµενολογική εµπειρία του εαυτού, των 
άλλων και του κόσµου είναι ένα συνεχές σύνολο. Έτσι τα συναισθήµατα του ανύπαρκτου µπορεί να είναι 
το µείγµα αυτών και το άτοµο να είναι σε σύγχυση στο να αποφασίσει, αν το ανύπαρκτο είναι ο εαυτός του 
ή ο κόσµος µέσα στον οποίον νιώθει αυτά τα συναισθήµατα. http://enc.tfode.com/Derealize. 
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αποπραγµατοποιήσει  τόσο τα χτυπήµατα που πλήγωσαν το εικονικό του σώµα όσο και 
τις σφαίρες των πρακτόρων. 

Ο Neo συνειδητοποίησε την πραγµατικότητα και αποδέσµευσε το φυσικό του σώµα 
από την πλήρη εµβύθισή του στο Matrix. Κατάφερε έτσι  να γνωρίσει και να ελέγξει τον 
εαυτό του51 και κατά συνέπεια να ελέγξει τον παγκόσµιο Νου του ∆ικτύου και  το 
σύστηµα µέσα από το ίδιο το σύστηµα. Η ελευθερία που απέκτησε δεν καταργεί το 
σύστηµα, αλλά δυσκολεύει τη λειτουργία του, δηµιουργώντας του ανεπάρκεια, 
«SYSTEM FAILURE» («ΒΛΑΒΗ ΣΥΣΤΥΜΑΤΟΣ») (02:02:43- 02:04:05 χρόνος της 
ταινίας). 

 
Η αφήγηση του ενδύµατος 
Το ρούχο είναι βασικό στοιχείο ενός ρόλου, κοινωνικού ή και ατοµικού και µιας 

αφήγησης στην οποία αυτός που το φορά εγγράφεται. Το ρούχο είναι και ένα όριο για 
την αυτοεπίγνωση του εγώ αυτού που το φορά. Το σώµα και το ρούχο δεν αποτελούν 
δύο διαφορετικούς κόσµους. Το ρούχο µπορεί να γίνει µέρος του σώµατος και της 
εικόνας του και λειτουργεί σαν πλαίσιο, άµυνα και µέσω αναδιαπραγµάτευσης της 
εικόνας του σώµατος. Το ένδυµα, αν και είναι κάτι εξωτερικό, επηρεάζει το «πρωταρχικό 
σωµατικό πρότυπο», δηλ. το σώµα που υπάρχει µέσα µας. Το ένδυµα, όπως και οι άλλες 
προσπάθειες που κάνει ο άνθρωπος ώστε να τροποποιήσει την εικόνα του το σώµατός 
του (τατουάζ, βάψιµο, χτένισµα µαλλιών, κοσµήµατα, γυαλιά, κτλ.) έχουν έντονη 
συµβολική και ψυχική διάσταση.52  

Στην ταινία βλέπουµε τα φυσικά σώµατα των πρωταγωνιστών, αυτά που ζουν στον 
πραγµατικό κόσµο να φοράνε γκρίζα φθαρµένα πουλόβερ και χοντρά τζιν παντελόνια 
(Εικόνα 17), καθώς το κρύο είναι µεγάλο στην επιφάνεια της γης, αφού ο ήλιος έχει 
καλυφθεί από γκρίζα σύννεφα. Αυτά τα ενδύµατα είναι ένα σύµβολο που δείχνει ότι ο 
πραγµατικός κόσµος είναι ένας κόσµος κατεστραµµένος, ένας  κόσµος που οι άνθρωποι 
είναι υποδουλωµένοι στις µηχανές, ένας κόσµος στα όρια της φτώχειας και της 
εξαθλίωσης.  

Αντίθετα τα εικονικά σώµατα των πρωταγωνιστών µέσα στο Matrix, αυτά  που 
έχουν συνειδητοποιήσει την πραγµατικότητα, φοράνε µαύρα ρούχα, δερµάτινα 
παντελόνια ή µπουφάν, µακριές καµπαρτίνες και µαύρα γυαλιά (Εικόνα 18). Τα ρούχα 
αυτά είναι  κλειστά, επιµελώς κουµπωµένα και καταλαµβάνουν όλο τους το σώµα, χωρίς 
το αποκαλύπτουν καθόλου,  θέλοντας  να  µας  δείξουν   ότι   το εικονικό σώµα είναι 
παγιδευµένο µέσα στην προσωµοίηση του Matrix. Από την άλλη µεριά, µε αυτόν τον 
τρόπο, ξεχωρίζουν από τα  άλλα  εικονικά  σώµατα,  τα  οποία δεν έχουν επίγνωση του 
φυσικού τους σώµατος. Φορώντας λοιπόν αυτά τα ρούχα, µας δηλώνουν την καταπίεσή 
τους και τη διαφορετικότητά τους. Προπαντός όµως µας δείχνουν την επιθυµία τους για 
κυριαρχία µέσα στο Matrix: είναι αυτοί/αυτές που ξέφυγαν από τον ύπνο,  στον  οποίο  
έχουν καθηλώσει όλα τα ανθρώπινα σώµατα οι µηχανές, παραβιάζουν την ασφάλεια  του 

                                                 
51 Ο John Dewey , ήδη από το 1965, στoν πρόλογό του για το βιβλίο του Alexander, Frederick Matthias, 
The Resurrection of the Body,  είχε γράψει: «Στην παρούσα κατάσταση του κόσµου, ο έλεγχος που έχουµε 
στις φυσικές πηγές ενέργειας, τη θερµότητα, το φως, τον ηλεκτρισµό, κλπ., χωρίς τον έλεγχο της χρήσης 
του εαυτού µας είναι µια επικίνδυνη υπόθεση. Χωρίς τον έλεγχο του εαυτού µας, η χρήση όλων αυτών των 
πραγµάτων είναι τυφλή. Heim, Michael, THE METAPHYSICS OF VIRTUAL REALITY, Oxford University 
Press, New York, 1993. 
52 Ρηγοπούλου, Π., Το Σώµα Ικεσία και Απειλή, 2003, σελ. 238-239. 
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            Εικόνα 17: Ρούχα στον πραγµατικό κόσµο.                     Εικόνα 18: Ρούχα στον εικονικό κόσµο. 
προγράµµατος, µπαίνουν µέσα στο πρόγραµµα και το υπονοµεύουν, ζουν στον 
πραγµατικό κόσµο, είναι επαναστάτες και µάχονται το ∆ίκτυο. Μέσα από τα ρούχα τους 
µας διηγούνται τη θέλησή τους για δύναµη και επικράτηση  και  εκφράζουν τα 
συναισθήµατά τους  για αλλαγή του κόσµου που ζούνε. 

Ειδικά τα µαύρα γυαλιά, τα οποία φοράνε µόνιµα τόσο οι πράκτορες-φύλακες  του  
προγράµµατος, όσο και οι πρωταγωνιστές-επαναστάτες κάθε φορά που εισέρχονται στην 
πόλη του Matrix , αποτελούν ένα είδος  αναγνώρισης,  διάκρισης  όλων  εκείνων  των  
ατόµων που γνωρίζουν την αλήθεια  για  την  προσοµοιωµένη πραγµατικότητα  του 
 Matrix. Οι αντικατοπτρισµοί που πραγµατοποιούνται στους φακούς των γυαλιών, 
δηµιουργούν ακόµη περισσότερες ψεύτικες εικόνες. Εντυπωσιακό είναι ότι όλοι οι  
υπόλοιποι κάτοικοι του Matrix πιστεύουν ότι όλες αυτές ψεύτικες εικόνες που βλέπουν 
είναι αληθινές. Αυτό µας θυµίζει την Κοινωνία του Θεάµατος (La Société du 
spectacle, 1967)  του Guy Debord53 (Εικόνα 19, 20). Η αλλοτρίωση του θεατή   από     το     

                                                            
                    Εικόνα 19: Matrix.                                            Εικόνα 20: Εξώφυλλο του βιβλίου Κοινωνία  
                                                                                                                     του Θεάµατος (Guy Debord, 1067) 
αντικείµενο που παρατηρεί εκφράζεται ως εξής: όσο περισσότερο παρατηρεί, τόσο 
λιγότερο ζει. Όσο περισσότερο δέχεται να αναγνωρίζει τον εαυτό του µέσα στις 
κυρίαρχες εικόνες του θεάµατος, τόσο λιγότερο κατανοεί τη δική του ύπαρξη και τη δική 
του επιθυµία και κατ’ επέκταση και το δικό του σώµα. 

                                                 
53 Την έννοια του θεάµατος, ο Debord την ορίζει για πρώτη φορά το 1957 στο βιβλίο του Έκθεση περί της 
κατασκευής καταστάσεων, που αποτέλεσε και την ιδρυτική πλατφόρµα της  Καταστασιακής  ∆ιεθνούς:  «Η 
κατασκευή καταστάσεων αρχίζει πέρα από τη σηµερινή κατάρρευση της έννοιας θέαµα. ∆εν είναι δύσκολο
 να δει κανείς πόσο πολύ η ίδια η αρχή του θεάµατος συνδέεται µε την αλλοτρίωση του παλιού κόσµου: 
 την απουσία επέµβασης». Debord, Guy, Έκθεση περί της κατασκευής καταστάσεων, Ελεύθερος Τύπος, 
1998. 
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Σύνοψη 
Τελικά, οι αδελφοί Wachowski  πέτυχαν   αυτό που ήθελαν: «Θέλουµε να κάνουµε 

τους θεατές να σκέφτονται και να απασχολούν το µυαλό τους».54 Ο κόσµος του Matrix 
είναι τα δίκτυα υπολογιστών, ο κυβερνοχώρος  της σηµερινής ψηφιακής διαδικτυακής 
εποχής. Η ταινία µέσα από τις αντιφάσεις και τις υπερβολές της µας δηλώνει ότι είναι 
ασαφής ο τρόπος µε τον οποίο ο κυβερνοχώρος µπορεί να επηρεάσει το σώµα µας: και 
αυτό δεν εξαρτάται από την τεχνολογία, αλλά από τον τρόπο της κοινωνικής της 
εγγραφής.  

Η εµβύθιση στον κυβερνοχώρο µπορεί να εντείνει τη σωµατική µας εµπειρία, όπως 
νέος αισθησιασµός, νέο σώµα µε περισσότερα όργανα και δεξιότητες ακόµα και  νέα 
σεξουαλικά φύλα. Στην τέχνη και την ψυχαγωγία, µε τη δηµιουργία ρεαλιστικών 
χαρακτήρων στα διαδικτυακά παιχνίδια εικονικής πραγµατικότητας µπορούµε µέσω του 
εικονικού µας σώµατος να βιώσουµε επικίνδυνες περιπέτειες και να διασκεδάσουµε. 
Στην εκπαίδευση, µέσα από τα εικονικά εκπαιδευτικά περιβάλλοντα µπορούµε να 
επικοινωνήσουµε µε ανθρώπους που βρίσκονται µακριά µας, να συνεργαστούµε, να 
εξερευνήσουµε και να µάθουµε για µια θεµατική µε άµεσο πειραµατισµό, ειδικά σε 
περιπτώσεις που το αντικείµενο δεν είναι προσβάσιµο στην πραγµατικότητα. Τέλος στην 
ιατρική, κατάλληλα διαµορφωµένα εικονικά περιβάλλοντα µπορεί να συµβάλουν στη 
θεραπεία ατόµων που πάσχουν από νευρωτική ανορεξία ή βουλιµία, διατροφικές 
διαταραχές που συνεπάγονται διαστρέβλωση της σωµατικής αυτό-εικόνας των ασθενών 
ή ακόµη να ξαναρχίσουν το αίσθηµα της κίνησης σε άτοµα µε αναπηρίες, δίνοντάς τους 
την ψευδαίσθηση ενός αρτιµελούς σώµατος, συµβάλλοντας έτσι στη θεραπεία 
αποκατάστασης της υγείας τους.  

Όµως όλες αυτές οι δυνατότητες που έχει το εικονικό µας σώµα και κατ’ επέκταση 
εµείς οι ίδιοι µέσα στον κυβερνοχώρο, ίσως µας δηµιουργούν την αίσθηση-ψευδαίσθηση 
ότι εµείς έχουµε τον έλεγχο του φυσικού µας σώµατος. Πρέπει να σκεφτόµαστε ότι η 
πλήρης εµβύθιση στον κυβερνοχώρο δίνει και τη δυνατότητα σε αυτόν, που χειρίζεται 
τον υπολογιστή που δηµιουργεί το περιβάλλον της εικονικής πραγµατικότητας, 
κυριολεκτικά να κλέψει το εικονικό µας σώµα και να  µας στερήσει τον έλεγχο του. Η 
προσωπική µας εµπειρία µπορεί να κλαπεί και να χειραγωγηθεί, αφού ρυθµίζεται από 
κάποιον «Άλλο» που ελέγχει το δίκτυο των υπολογιστών. Αφού ο υπολογιστής 
συντονίζει τη σχέση µεταξύ του µυαλού µου και της κίνησης για παράδειγµα των χεριών 
του εικονικού µου σώµατος (αυτό που έχω ως εµπειρία κίνησης στο περιβάλλον 
εικονικής πραγµατικότητας), µπορεί ο υπολογιστής να διαταράξει τον συντονισµό 
µεταξύ του µυαλού µου και της σωµατικής µου αυτο-εµπειρίας, όταν το σήµα του 
µυαλού µου να σηκώσω το χέρι µου αναστέλλεται ή ακόµα και εξουδετερώνεται από τον 
υπολογιστή στο περιβάλλον εικονικής πραγµατικότητας. Με  αυτόν  τον  τρόπο 
υπονοµεύεται η πιο θεµελιώδης εµπειρία του σώµατος ότι είναι δικό µου. Στον 
κυβερνοχώρο, η δυνατότητα να «φορτώσουµε» συνείδηση σε ένα υπολογιστή, 
απελευθερώνει τους ανθρώπους από το σώµα τους, αλλά απελευθερώνει επίσης και τις 
µηχανές από τους ανθρώπους. 

Η ταινία Matrix σηµατοδοτεί τους ανταγωνισµούς της υστερο-καπιταλιστικής 
κοινωνικής µας εµπειρίας, ανταγωνισµούς που σχετίζονται µε βασικά οντολογικά 

                                                 
54 Συνεντεύξεις των Larry & Andy Wachowski στο περιοδικό TIME 19-4-1999, στην εφηµερίδα Guardian 
7-2-1997 και στο Press Book της ταινίας Matrix. Απόδοση Μπάµπας ∆ηµήτρης, 
http://users.forthnet.gr/the/dimpa/cinephilia/hollyw/matrix.htm.  
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ζευγάρια όπως είναι: πραγµατικότητα και πόνος, ελευθερία και σύστηµα. 
Πραγµατικότητα που διαταράσσει τη βασιλεία της αρχής της ευχαρίστησης και 
ελευθερία που είναι δυνατή µόνο µέσα στο σύστηµα και η οποία δυσχεραίνει την πλήρη 
ανάπτυξη του συστήµατος.  

Οι αδελφοί Wachowski πετυχαίνουν τελικά να στροβιλίσουν τη σκέψη µας γύρω 
από ζητήµατα γνωσιοθεωρίας και υπαρξισµού, ενώ οι ίδιοι φαίνεται να διολισθαίνουν 
σταδιακά προς το σολιψισµό: τίποτα δεν υπάρχει πέρα και έξω από τη νόηση και αυτό 
που µπορούµε να γνωρίζουµε µε σιγουριά δεν είναι παρά ότι έχει σχέση µε την 
προσωπική µας συνείδηση. 

Η  ταινία  δεν  επιδιώκει  να  οδηγήσει  τη  φαντασία  µας  στο  µη  πραγµατικό. 
 Άµεσα  επηρεασµένη  από  την  εξέλιξη  της  τεχνολογίας,  θέτει  απλά  µια  νέα  
«πραγµατικότητα», την εικονική πραγµατικότητα,  µέσα  στο  υπάρχον  πραγµατικό,  
αποτυπώνοντας  τις  νέες  οπτικές  των  αξιών  και  των  φαντασιακών  αναζητήσεων  
των  δηµιουργών,  αλλά  και  ολόκληρης  της  κοινωνίας.  Σε  αυτές  τις  αναζητήσεις το 
εικονικό σώµα (η εικόνα του εικονικού σώµατος ) που προβάλλεται, φαίνεται να  είναι 
τελικά  µια  ψυχαναλυτική  εµπειρία  της σηµερινής εικόνας του σώµατος, όπως τη 
διαµορφώνουν  οι  εξελίξεις των  επιστηµονικών  και  τεχνολογικών  δεδοµένων  στη 
σύγχρονη ψηφιακή διαδικτυακή  εποχή.  
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