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Η συμβολή και τα όρια των νέων τεχνολογιών 
στη διαμόρφωση του διεθνούς και του ελληνικού
επικοινωνικού περιβάλλοντος



Η ΣΥΜΒΟΛΗ ΚΑΙ ΤΑ ΟΡΙΑ ΤΩΝ ΝΕΩΝ ΤΕΧΝΟΛΟΓΙΩΝ
ΣΤΗ ΔΙΑΜΟΡΦΩΣΗ ΤΟΥ ΔΙΕΘΝΟΥΣ ΚΑΙ ΤΟΥ ΕΛΛΗΝΙΚΟΥ 

ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΑΚΟΥ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝΤΟΣ

Οι νέες τεχνολογίες και τα ΜΜΕ δεν είναι σήµερα δυο διακριτές οντότητες, αλλά αποτελούν
συστατικά στοιχεία και προσδιοριστικούς παράγοντες του σύγχρονου τεχνολογικού
επικοινωνιακού περιβάλλοντος. Περιβάλλοντος, το οποίο είναι ταυτόχρονα (κυριολεκτικά
ταυτόχρονα) ελληνικό και διεθνές, µέσα στο οποίο ζούµε, εργαζόµαστε και λειτουργούµε και µε
του οποίου τις αναπαραστάσεις επικοινωνούµε, ασχέτως αν εµείς χρησιµοποιούµε ή όχι νέες
τεχνολογίες, ασχέτως αν παρακολουθούµε και παρακολουθούµεθα µε άµεσο τρόπο από τα ΜΜΕ:
«Ακόµα κι αν κυκλοφορώ χωρίς αυτοκίνητο στην Αθήνα, ούτε εγώ ούτε η Αθήνα ούτε η σχέση
µας είναι όπως θα ήταν αν δεν υπήρχαν αυτοκίνητα». Είµαστε λοιπόν όλοι πολίτες του νέου
τεχνολογικού περιβάλλοντος, άσχετα αν είµαστε χρήστες των επιµέρους τεχνολογιών του ή όχι.
Το νέο όµως αυτό τεχνολογικό επικοινωνιακό περιβάλλον βρίσκεται ακόµη στην παιδική του
ηλικία γιατί οι νέες τεχνολογίες είναι ακόµη υπό διαµόρφωση. Ποιες τελικά θα παραµείνουν και
ποιες θα στοιβαχτούν στις «τεχνολογικές χωµατερές» είναι ακόµη ζητούµενο και δεν µπορεί να
το καθορίσουν µόνο οι βιοµηχανίες που τις παράγουν. Θα καθοριστεί και από τους πολίτες και
από τους κοινωνικούς συσχετισµούς, τις νέες συνθέσεις των αντιθέσεων. Εποµένως οι συνέπειες
αυτού του περιβάλλοντος και των σχέσεων που διαµορφώνει δεν φαίνεται να είναι ακόµη
αξιόπιστα µετρήσιµες. Άλλωστε η πλειονότητα όσων αρθρογραφούν γι' αυτό το περιβάλλον, το
ανακάλυψαν αφού είχαν τελειώσει τις εγκύκλιες σπουδές τους πριν από αυτό, ή το πολύ µε
ασπρόµαυρη τηλεόραση, έχουν δηλαδή ελάχιστα σχετικά βιώµατα.
Άρα οφείλουµε να είµαστε επιφυλακτικοί στις προβλέψεις µας και να στραφούµε σε συγκεκριµένα
ερωτήµατα, που αφορούν την ίδια την τεχνολογία και τις προκλήσεις που ενδεχοµένως κρύβουν
αυτά τα γυαλιστερά, µικρά και εύχρηστα προϊόντα.
Η παραγωγή προϊόντων νέας τεχνολογίας είναι µια νέα αλληλεπιδραστική διαδικασία. Η αρχική
σύλληψη συνδέεται µε τον τελικό χρήστη, ο οποίος όµως ακόµα δεν ξέρει περί τίνος ακριβώς
πρόκειται, γι' αυτό και το στοίχηµα του δηµιουργού είναι πολύ δύσκολο.
Η µαζικοποίηση της χρήσης των προϊόντων νέας τεχνολογίας είναι, τουλάχιστον στη φάση που
ζούµε, µαζικοποίηση της ανάγκης για χρήση. Δεν είναι τυχαίο ότι η µεγαλύτερη παραγωγή
νέων τεχνολογικών προϊόντων απευθύνεται σε παιδιά, όχι µέσω των γονέων ή των δασκάλων,
αλλά µε απευθείας διαφήµιση στα παιδιά.
Η µελέτη της σχέσης ανθρώπου-µηχανής δεν µπορεί να περιοριστεί σε περιγραφή συµπεριφορών,
θα καθοριστεί τελικά από τη virtual (δυνητική) σχέση µε τη reality, δηλαδή µε τις
προσοµοιώσεις, την ψευδαίσθηση της δράσης επί της πραγµατικότητας, και από τη δυνατότητα
αξιολόγησης και χρήσης των δικτύων. Οι κοινωνιολόγοι και πολιτικοί έχουν εκ των
πραγµάτων βιαστεί στη διατύπωση θέσεων. Οι επιπτώσεις των καινοτοµιών όµως οφείλουν να
υπολογίζονται µετά από δέκα χρόνια τουλάχιστον. Ας περιµένουµε. Σήµερα όλα τα ΜΜΕ, µέσω
της ψευδούς χρήσης της στατιστικής και των Η/Υ που βάζουν πάνω στα τραπέζια των πάνελ,
δηµιουργούν µια εικόνα εγκυρότητας στην ανάλυση της επικαιρότητας. Ίσως κάποια στιγµή
έρθει στην επικαιρότητα η συζήτηση για την εγκυρότητα αυτής της εικόνας. Με επιδεικτικό
τρόπο µάς προβάλλουν την εικόνα ενός «εικονικού» πολίτη, του «µέσου όρου» προς τον οποίο
πρέπει να τείνουµε όλοι για να απολαύσουµε τα αγαθά της εποχής. Αντί δηλαδή οι
στατιστικές και οι Η/Υ να βοηθούν στην περιγραφή του κόσµου, µας υποδεικνύουν πώς
πρέπει να είµαστε. Λειτουργούν κανονιστικά: προβάλλουν ένα πρότυπο στο οποίο πρέπει να
συγκλίνουµε, αν θέλουµε να είµαστε «ισότιµοι». Αν η νέα τεχνολογία χρησιµοποιείται µε αυτό
τον τρόπο, η ίδια η νέα τεχνολογία δεν µπορεί να κάνει τίποτα για να αλλάξει τα πράγµατα.
Μόνο το ίδιο το κοινωνικό περιβάλλον, ο κάθε πολίτης είναι υπεύθυνος για τη νέα κατάσταση.
Αρκεί να κατανοήσει αυτή τη νέα κατάσταση. Για να την κατανοήσει πρέπει να τη βιώσει, να την
αµφισβητήσει, να δηµιουργήσει τη δικιά του διαδροµή µέσα της. Εκεί θα πρέπει να ελπίζουµε.
Ας έρθουµε τώρα πιο κοντά στο συγκεκριµένο θέµα της εισήγησης µας. Κατά τη διάρκεια
αυτού του Συνεδρίου νοµίζω ότι οι εισηγητές συχνά κατασκεύασαν τις εκάστοτε



πραγµατικότητες του θέµατος τους για το κοινό. Λοιπόν εγώ θα επιχειρήσω να σας εφοδιάσω
µε µερικά δοµικά υλικά -θέσεις, αντιθέσεις, προβλέψεις, ιστορικές στιγµές- που σαν τούβλα,
ξύλα, χαλίκι και άµµος ελπίζω να σας βοηθήσουν για να αρχίσετε να δοµείτε τα πράγµατα
µόνοι σας, ώστε, στο µέτρο του δυνατού, να αρθρώσετε τη δική σας άποψη για τις νέες
τεχνολογίες και την επικοινωνιακή τους χρήση.
Νέες τεχνολογίες στην επικοινωνία: προϊόντα της σύγκλισης των Η/Υ και των τηλεπικοινωνιών,
από τη µια, και των µέσων µαζικής επικοινωνίας, από την άλλη. Ψηφιακά επικοινωνιακά µέσα
και προϊόντα όπως τα computer graphics (γραφικά µε Η/Υ), τα computer animation (κινούµενα
σχέδια µε Η/Υ), τα fractals (θραύσµατα ή κλασµατικές µορφές), η εικονική πραγµατικότητα
(virtual reality), τα multimedia (πολυµέσα) -µια χαρακτηριστική εφαρµογή των οποίων είδαµε
σ' αυτό το Συνέδριο, από το εργαστήριο νέων τεχνολογιών στην επικοινωνία, την εκπαίδευση
και τα ΜΜΕ του Τµήµατος µας, και ευχαριστώ θερµά την οµάδα των µεταπτυχιακών φοιτητών
που εργάστηκε γι' αυτήν-, η ψηφιακή TV, δηλαδή η τηλεόραση-computer, και οπωσδήποτε το
Internet.
Ψηφιακά προϊόντα ενός προδιαγραφόµενου ψηφιακού κόσµου. Όλα bits και bytes, όλα τροφή,
πρώτη ύλη, input για συστήµατα που βασίζονται στα chips και στους µικροεπεξεργαστές.
Ας σταθούµε όµως λίγο σ' αυτό τον ψηφιακό κόσµο και στα θαύµατα αυτά από πυρίτιο, γιατί
εκτός από τον αναγκαίο αντίλογο υπάρχει και η πραγµατικότητα που δεν φαίνεται,
τουλάχιστον άµεσα, να συµµερίζεται την ψηφιοποίηση των πάντων. Έτσι, ενώ πληροφορίες κάθε
µορφής -δεδοµένα, εικόνες, ήχος, κινούµενο σχέδιο, βίντεο, ακόµη και εικονικά περιβάλλοντα-
µπορούν, σαν bits και bytes, να ταξιδέψουν, συµπιεσµένες κατάλληλα, πολύ γρήγορα και µε
σχετικά υψηλή ασφάλεια, στις τέσσερις άκρες του πλανήτη, προσφέροντας νέες υπηρεσίες στους
συνδροµητές-χρήστες, η προαπαιτούµενη αντικατάσταση των υπαρχόντων δικτύων και οι
υψηλές τιµές των νέων ψηφιακών συσκευών φαίνεται να αναβάλλουν προς στιγµή την οριστική
εφαρµογή της ψηφιακής τεχνολογίας. Σ' αυτή την κατεύθυνση, και προσπαθώντας να
εξαντλήσουν τις δυνατότητες της αναλογικής τεχνολογίας, τα αµερικανικά καλωδιακά κανάλια,
από κοινού µε τις µεγάλες κατασκευάστριες εταιρείες, στρέφονται, τουλάχιστον για ένα
µεσοδιάστηµα κάποιων ετών, στην προώθηση συσκευών, όπως το «Set top box» που θα
συνδυάζει τις δυνατότητες της τηλεόρασης, του ηλεκτρονικού υπολογιστή και των τηλεφωνικών
γραµµών, αλλά µε αναλογική τεχνολογία.
Ας έρθουµε τώρα στα συµβαίνοντα, και είναι πράγµατι πολλά και ενδιαφέροντα, στο χώρο των
chips.
Τη δεκαετία του '90 έχουµε ιδιαίτερη άνθηση της βιοµηχανίας των chips µνήµης ηλεκτρονικών
υπολογιστών που, ύστερα από τη γενίκευση της χρήσης των προσωπικών υπολογιστών (PC) και
την περιορισµένη παραγωγή chips (λόγω της στροφής πολλών αµερικανικών εταιρειών στην
κατασκευή µικροεπεξεργαστών στα µέσα της δεκαετίας του '80), τριπλασίασαν την τιµή τους.
Κατερρίφθη έτσι ο νόµος που ο Gordon Moore ήδη από το 1965 είχε διατυπώσει για τα chips (που
µεταξύ άλλων και η ιδρυθείσα από αυτόν γνωστή εταιρεία Intel κατασκεύαζε), σύµφωνα µε τον
οποίο η ισχύς τους διπλασιάζεται κάθε 18 µήνες (στην αρχή είχε ειπωθεί σε 12), µε άµεσο
αποτέλεσµα τον υποδιπλασιασµό της τιµής τους.
Έτσι το πρώτο µισό της δεκαετίας του '90, της δεκαετίας µας, ήταν ιδιαίτερα προσοδοφόρο, µε
πωλήσεις chips που έφτασαν τα 150 δισ. δολάρια το περασµένο έτος, ενώ υπήρξαν
κατασκευαστές που µόνοι τους είχαν καθαρό κέρδος 1 δισ. δολάρια. Όµως ξαφνικά, τον
τελευταίο Δεκέµβριο είχαµε πτώση στις τιµές των chips, ενώ από τα Χριστούγεννα και πέρα η
ζήτηση έπεσε κάτω από κάθε πρόβλεψη. Τον Μάρτιο η τιµή ενός συνηθισµένου chip µνήµης
είχε πέσει στα 9 δολάρια από τα 13 που κόστιζε τον περασµένο Νοέµβριο. Κακά νέα για κάθε
επιχείρηση, καταστροφικά όµως για επιχειρήσεις όπως αυτές των chips µνήµης που απαιτούν
πολύ υψηλές επενδύσεις για κάθε νέο εργοστάσιο τους. Πράγµατι, κάθε νέο εργοστάσιο
παραγωγής chips απαιτεί για τη δηµιουργία του από ένα µέχρι δύο δισεκατοµµύρια δολάρια,
ενώ αποβαίνει άχρηστο µέσα σε τρία ή το πολύ πέντε χρόνια (!) Για να ανταποκριθεί σε τέτοιου
ύψους επενδύσεις (µόνο το 1995 δαπανήθηκαν 30 δισ. δολάρια για νέες µονάδες), η βιοµηχανία
των chips οφείλει να εργάζεται πολύ κοντά στη µέγιστη απόδοση της, µε αποτέλεσµα τη σχετική
αδυναµία µείωσης ή αύξησης της παραγωγής αν η ζήτηση αντίστοιχα µικραίνει ή µεγαλώνει.
Περιέργως ο πλέον «high tech» βιοµηχανικός κλάδος, εκείνος των chips, έχει
χαρακτηριστικά που παρατηρούνται σε πολύ πρωταρχικούς παραγωγικούς τοµείς, όπως η
γεωργία και η κτηνοτροφία, όπου η παραγωγή του επόµενου έτους βασίζεται αναγκαστικά στις
σηµερινές τιµές, λόγω του µεγάλου χρόνου που απαιτείται για την ανάπτυξη των καλλιεργειών



και των ζώων (long lead times). Πράγµατι, ο χρόνος που απαιτείται για να φτιαχτεί µια νέα
µονάδα παραγωγής chips (συχνά ένα έτος ή περισσότερο) από κοινού µε το ύψος της επένδυσης
και το ότι είναι τελικά ελάχιστες οι βιοµηχανίες που µπορούν να ανταποκριθούν, άρα
απαρτίζουν τον τοµέα, έχει και εδώ ως αποτέλεσµα η αγορά να είναι ανελαστική σε πιθανές
διακυµάνσεις των τιµών και της ζήτησης. Αν λάβουµε µάλιστα υπόψη µας τις επενδύσεις του
τελευταίου χρόνου και την ως εκ τούτου αύξηση της παραγωγής, οι τιµές είναι λογικό να
πέφτουν και µάλλον θα εξακολουθήσουν να πέφτουν όλο και περισσότερο.
Παρ' όλο λοιπόν που οι τιµές των µετοχών των σχετικών εταιρειών πέφτουν δραµατικά το
τελευταίο εξάµηνο και οι µεγαλύτεροι κατασκευαστές καθυστερούν, αναβάλλουν, περικόπτουν
ή και ακυρώνουν σχέδια ανάπτυξης στον τοµέα των chips, οι πελάτες αυτής της αγοράς πρέπει
να είναι ευχαριστηµένοι. Και είναι ευρύτατη η πελατεία των 200 δισεκατοµµυρίων chips που
βρίσκονται σε χρήση σήµερα, από τα PC και τις τηλεπικοινωνίες µέχρι τα αυτοκίνητα και σχεδόν
κάθε οικιακή συσκευή (υπολογίζεται ότι το µέσο αµερικανικό σπίτι περιέχει τουλάχιστον 50
chips σε διάφορες συσκευές, ενώ η καινούργια BMW είναι εφοδιασµένη µε ακόµη περισσότερα).
Πάντοτε υπάρχουν ευχαριστηµένοι και δυσαρεστηµένοι σ' αυτό τον κόσµο θα πει κανείς. Όµως
µπορεί αυτό να ισχύσει τόσο απλά για µια βιοµηχανία που οι πωλήσεις της, όπως είπαµε, τον
περασµένο χρόνο έφθασαν παγκοσµίως τα 150 δισ. δολάρια, και που, αν συνεχίσει να
αναπτύσσεται µε το ρυθµό του 1995, θα ξεπεράσει τη βιοµηχανία χάλυβα στα µέσα του 1997
και την αεροδιαστηµική το 2000, ενώ το 2040 θα αναφέρεται σε ποσά µεγαλύτερα από το
παγκόσµιο Ακαθάριστο Εγχώριο Προϊόν (ΑΕΠ);
Ποιος όµως είναι ο λόγος που συµβαίνουν όλα αυτά; Παρ' όλο που ο τοµέας εφαρµογών των
chips, όπως είπαµε και παραπάνω, συνεχώς διευρύνεται, ακόµη σήµερα το 60% αυτών
χρησιµοποιείται αποκλειστικά στους ηλεκτρονικούς υπολογιστές, µόνο το 10% στην κινητή
τηλεφωνία ενώ κάθε άλλη χρήση ακολουθεί αρκετά πιο πίσω. Ως εκ τούτου: οι διακυµάνσεις
στην αγορά των υπολογιστών είναι αυτές που κύρια επηρεάζουν τα συµβαίνοντα στη βιοµηχανία
των chips. Την τελευταία δεκαπενταετία, µε τη συνεχή εξέλιξη των προσωπικών υπολογιστών
από 8086 σε 80286 και σε 80386, έχουµε αύξηση της ταχύτητας και των δυνατοτήτων των
υπολογιστών, ενώ ο αριθµός και η τιµή των chips που αυτοί περιείχαν παρέµενε σχεδόν
σταθερός. Στα τέλη της δεκαετίας του '80 το νέο λειτουργικό σύστηµα Windows της Microsoft
απαιτεί 4 MBytes µνήµη, δηλαδή διπλάσια από τη συνηθισµένη για τα PC. Η απαίτηση αυτή, από
κοινού µε την πραγµατική απογείωση των PC την ίδια δεκαετία, διπλασιάζει τη ζήτηση για
chips µνήµης.
Και φθάνουµε στον περασµένο χρόνο όπου η Microsoft εισάγει τα Windows 95 τα οποία απαιτούν
εκ νέου διπλασιασµό της µνήµης. Και ενώ οι κατασκευαστές προετοιµάζονται πυρετωδώς (µε
νέες επενδύσεις, νέες µονάδες κ.λπ.) για να ανταποκριθούν σε µια εκ νέου αυξηµένη ζήτηση,
τίποτα τέτοιο δεν συµβαίνει. Οι καταναλωτές είναι ιδιαίτερα διστακτικοί στο να επενδύσουν
στο νέο λειτουργικό, γιατί αφενός δεν είναι ξεκάθαρο τι παραπάνω τους προσφέρει αυτή η
αναβάθµιση και αφετέρου ήδη η Microsoft έχει στα σκαριά ένα ακόµη πιο ισχυρό λειτουργικό. Τα
Windows 95, όπως φαίνεται, δεν αποτελούν για τον κοινό χρήστη µια πραγµατική ποιοτική
αλλαγή ώστε να επενδύσει σ' αυτά.
Μπορούµε λοιπόν να ισχυρισθούµε ότι προς στιγµήν η εξέλιξη των computers ως προς τις
εφαρµογές -ιδιαίτερα δε αυτές που αφορούν το ευρύ κοινό- κοντοστέκεται. Πράγµατι οι
κατασκευαστές οφείλουν να επινοήσουν κάποιες «killer applications» ώστε να ξαναεµφανιστεί το
φαινόµενο της µαζικής προσέλευσης των καταναλωτών στην αγορά συστηµάτων που βασίζονται
στις αρχές των ηλεκτρονικών υπολογιστών και ως εκ τούτου στην ευρεία ζήτηση για chips. Ίσως
προς αυτή την κατεύθυνση να στρέφονται νέες εφαρµογές, όπως αυτές της virtual reality στον
τοµέα της ψυχαγωγίας ή έρευνες για chips που ενσωµατωµένα στον αµφιβληστροειδή
καταγράφουν κάθε οπτική εµπειρία µας ή ακόµη και για chips «ανθρώπινα µαύρα κουτιά» που
θα µπορούν να καταγράφουν και να αναπαράγουν εµπειρίες πολλών µας αισθήσεων, όπως το
Soul Catcher της British Telecom.
Ας έρθουµε τώρα στο δίκτυο ή το ονοµαζόµενο από πολλούς και διαδίκτυο, στο Internet τέλος
πάντων.
Μια πολύ µικρή ιστορική αναδροµή στη δηµιουργία του δικτύου:
Όλα άρχισαν τη δεκαετία του '60, όταν δηλαδή ο ψυχρός πόλεµος βρισκόταν στο απόγειο του,
και ιδιαίτερα µετά την επιτυχία του ρωσικού Sputnik το 1957. Σε ένα σενάριο πυρηνικού
πολέµου που στόχο θα είχε πόλεις των ΗΠΑ, θα έπρεπε να είναι δυνατόν η -στρατιωτική-
πληροφορία, «κβαντισµένη», κοµµένη δηλαδή σε «πακέτα πληροφορίας», να φτάνει στον



προορισµό της «ταξιδεύοντας» µέσω επιλογής εναλλακτικών διαδροµών -µε δυναµική
αναδροµολόγηση (dynamic rerouting) όπως λέγεται χαρακτηριστικά-από ένα δίκτυο, στο
οποίο, σύµφωνα πάντα µε το πολεµικό σενάριο, οι διάφοροι κόµβοι-πόλεις ενδεχοµένως να
«σιωπούσαν» η µία µετά την άλλη αχρηστευµένοι-κατεστραµµένες από εχθρική επίθεση. Είναι
ενδιαφέρον να γίνει κατανοητό το σύστηµα ανάπτυξης του δικτύου, το αποκεντρωµένο δηλαδή
µοντέλο, γιατί αυτό εξηγεί τη διαδικασία εξέλιξης του Internet σήµερα.
Η δικτύωση που προέκυψε ήταν το ARPANET του στρατιωτικού ερευνητικού κέντρου ARPA
(Advanced Research Projects Agency) - στο επιστηµονικό δυναµικό του οποίου βασίζονται κατά
πολύ τα γραφικά µε υπολογιστή, η διαλογική σχέση ανθρώπου-µηχανής και εν µέρει τα πολυµέσα,
τοµείς δηλαδή που συγκεντρώνουν στις µέρες µας µεγάλο ενδιαφέρον και σαν έρευνα και σαν
εφαρµογές. Στη συνέχεια το δίκτυο ένωσε τις επιστηµονικές κοινότητες διαφόρων πανεπιστηµίων
των ΗΠΑ, διευρυνόµενο έγινε το NSFNET του National Science Foundation, κατόπιν
ενσωµατώθηκαν διάφορα εµπορικά δίκτυα, η συµµετοχή του κοινού και των υπηρεσιών
αυξήθηκε κατακόρυφα και φθάσαµε στη σηµερινή κατάσταση του δικτύου των χιλιάδων
υποδικτύων, του Internet. Σήµερα οι κόµβοι του World Wide Web (ενός τµήµατος δηλαδή του
Internet) υπολογίζεται ότι διπλασιάζονται κάθε 15 µέρες, ενώ κάθε 4 δευτερόλεπτα κάνει την
εµφάνιση της µια νέα σελίδα στο Internet. Στον ελληνικό χώρο οι συνδροµητές συνεχώς
αυξάνουν και κάθε επιχείρηση και οργανισµός θεωρεί απαραίτητο να διαθέτει διεύθυνση και στο
ηλεκτρονικό ταχυδροµείο.
Όµως ήδη και εδώ υπάρχει ο σχετικός αντίλογος. Λόγω του µεγάλου αριθµού χρηστών και των
καλωδίων παλαιάς ακόµη ως επί το πλείστον τεχνολογίας, οι ταχύτητες στο δίκτυο είναι συχνά
απογοητευτικές: ένα τέταρτο µε µισή ώρα για να συνδεθεί κανείς µε έναν δηµοφιλή κόµβο που
έχει και λίγα γραφικά, δυο-τρία λεπτά για να πας από σελίδα σε σελίδα. Αν µάλιστα δοκιµάσετε
να κατεβάσετε ένα αρχείο της τάξης των 2-3 MB µπορεί να χρειαστείτε µέχρι και ένα ολόκληρο
οκτάωρο.
Πέρα όµως από κάθε αντίλογο η επικοινωνιακή χρήση των Η/Υ έγινε κατανοητή για το ευρύ
κοινό µε το παράδειγµα κυρίως του Internet. Έτσι παρ' όλο που τα γραφικά µε υπολογιστή, το
κινούµενο σχέδιο µε υπολογιστή, η εικονική πραγµατικότητα και άλλες εφαρµογές των
υπολογιστών διαµορφώνουν -µαζί µε το δίκτυο- τη διαχειριζόµενη από τον υπολογιστή
επικοινωνία (Computer Mediated Communication-CMC), την ψηφιακή επικοινωνία, η έννοια
του κυβερνοχώρου (cyberspace) του Gibson και της κυβερνοκοινότητας (virtual community)
του Rheingold αφορά τελικά το Internet.
Ο ηλεκτρονικός υπολογιστής µε τις νέες αυτές χρήσεις του µετασχηµατίζεται όλο και
περισσότερο σε µια επικοινωνιακή µηχανή. Μια µηχανή που έρχεται επάξια να πάρει θέση
µεταξύ των άλλων γνωστών -και ήδη τιµηµένων ως κλασικών- µέσων επικοινωνίας, όπως
είναι δηλαδή ο αφηγηµατικός λόγος, η γραφή, και η τυπογραφία.
Και µια µηχανή που µετασχηµατίζει την επικοινωνία επηρεάζει πολύ περισσότερο τις ζωές
των ανθρώπων από µια µηχανή που µετασχηµατίζει την υπολογιστική δυνατότητα - όπως
συνέβαινε δηλαδή µε τους Η/Υ µέχρι τώρα. Ήδη, λαµβάνοντας υπόψη τις δυνατότητες των
υπολογιστών, µπορεί κανείς να αναρωτηθεί: Γιατί ΜΜΕ, δηλαδή «από έναν σε πολλούς
µέσα» (one-to-many-media), όταν η πληροφορία µπορεί να κατανεµηθεί σε προσωποποιηµένα
πακέτα από τον καθένα µας, δηλαδή µε «από πολλούς σε πολλούς µέσα» (many-to-many-
communication);
Όποτε η computer mediated επικοινωνία διατίθεται στους ανθρώπους, αυτοί, όπως παρατηρεί
εύστοχα ο Howard Rheingold, κτίζουν εικονικές κοινότητες, κοινότητες του κυβερνοχώρου,
όπως ακριβώς οι µικροοργανισµοί φτιάχνουν -αναπόφευκτα- αποικίες. Ίσως µια από τις
εξηγήσεις για το φαινόµενο αυτό να είναι η ανάγκη των ανθρώπων για κοινότητα, ανάγκη
αυξανόµενη όσο περισσότερο εκλείπει από τη ζωή µας ο άτυπος δηµόσιος χώρος. Ίσως επίσης
γιατί αυτή η ψηφιακή επικοινωνία δίνει τη δυνατότητα στους ανθρώπους να κάνουν πράγµατα
µε νέους τρόπους και να κάνουν µαζί, από κοινού, νέα πράγµατα - όπως άλλωστε συνέβη και µε
τον τηλέγραφο, το τηλέφωνο και την τηλεόραση.
Ας προχωρήσουµε όµως λίγο το «do it yourself», το κτίσιµο από εσάς τους ίδιους µιας άποψης
για τα ψηφιακά µέσα επικοινωνίας, θα σηµειώσουµε τα τρία επίπεδα στα οποία τα «παγκόσµια
ψηφιακά µέσα» (global digital media) -όπως ακόµη χαρακτηρίζονται τα ψηφιακά media-
µπορούν να επηρεάσουν τις ζωές µας, και αυτά πάντα µε το µάτι του σήµερα.
Ως ανθρώπινα όντα έχουµε αντιλήψεις, σκέψεις, συνήθειες και προσωπικότητες -ήδη
διαπλασσόµενες από άλλα ΜΜΕ- που θα επηρεασθούν από τους τρόπους που χρησιµοποιούµε



το µέσο και τους τρόπους που αυτό µας χρησιµοποιεί. Έτσι οι νέοι άνθρωποι έχουν
διαφορετικές επικοινωνιακές ροπές από τους µεγαλύτερους τους, αυτούς της προ McLuhan
εποχής. Για παράδειγµα, το MTV ικανοποιεί τις ανάγκες µιας άλλης αισθητικής ικανοποίησης
πολύ κοντά στο λεξιλόγιο των γρήγορων σκηνών της TV και των special effects. Τώρα οι νέοι,
που γεννήθηκαν στην εποχή της TV και µεγαλώνουν στην εποχή της κινητής τηλεφωνίας, σιγά
σιγά κινούνται προς τον χώρο των ψηφιακών µέσων επικοινωνίας για νέους τρόπους εµπειρίας
του κόσµου. Ένα νέο, σχετικό λεξιλόγιο ήδη γεννιέται, που αντανακλά πληροφορία για τον
τρόπο µε τον οποίο οι ανθρώπινες προσωπικότητες αλλάζουν την εποχή του κατακλυσµού των
media.
Το δεύτερο επίπεδο δυνατών αλλαγών στη ζωή µας, λόγω των ψηφιακών µέσων επικοινωνίας,
έχει να κάνει µε τη νέα «πολλοί µε πολλούς» επικοινωνία που παρέχουν-δηµιουργούν. Εδώ, το
πώς εµείς, οι πρώτοι εκ των πραγµάτων «πιονιέροι» της CMC, θα χρησιµοποιήσουµε τη νέα
αυτή δυνατότητα θα παίξει βασικό ρόλο για το µέλλον αυτής της κοινότητας.
Το τρίτο επίπεδο έχει να κάνει µε την πολιτική, µια και αυτή είναι πάντα ένας συνδυασµός
επικοινωνίας και δύναµης, ιδιαίτερα δε στις µοντέρνες δηµοκρατικές κοινωνίες που ζούµε. Λόγω
της εν δυνάµει επιρροής του δικτύου σε τόσο πολλούς ανθρώπους, το µέλλον του δικτύου είναι
συνδεδεµένο προφανώς µε το µέλλον της κοινότητας. Το µέλλον του δικτύου είναι πολύ
σηµαντικό για να το εµπιστευτούν στους ειδικούς και τα εξειδικευµένα συµφέροντα. Το
πρόβληµα είναι οπωσδήποτε πολιτικό. Απαιτείται λοιπόν ένα καθαρό βλέµµα των πολιτών για
το πώς θα αναπτυχθεί το δίκτυο, µια αποφασιστική ιδέα του τι είδος περιβάλλον νέων µέσων
επικοινωνίας θέλουµε να έχουµε στο µέλλον. Αν δεν γίνει αυτό από εµάς, είναι προφανές ότι θα
γίνει, θα σχεδιασθεί, για εµάς από τα µεγάλα εµπορικά και πολιτικά συµφέροντα και εξουσίες.
Πολύ σχηµατικά, είναι άραγε ποιοτικότερος ένας κόσµος όπου ο έλεγχος της επικοινωνιακής
τεχνολογίας είναι στα χέρια -όπως έχει προβλεφθεί και δυστυχώς ήδη γίνεται- των ολίγων,
που µπορούν έτσι να διαχειρισθούν τα πιστεύω δισεκατοµµυρίων ανθρώπων ή ένας κόσµος
όπου κάθε πολίτης µπορεί τελικά να «εκπέµπει» σε κάθε άλλο πολίτη;
Όµως εκτός από τον αισιόδοξο δρόµο της δηµιουργίας µιας «ηλεκτρονικής αγοράς των
Αθηνών», όπου οι πολίτες µπορούν να ανταλλάσσουν σκέψεις και απόψεις, να
κουτσοµπολεύουν και να κριτικάρουν πολιτικές ιδέες και να προτείνουν τις δικές τους, είναι
δυνατόν τα ψηφιακά µέσα επικοινωνίας να αποβούν ένας «µεγάλος αδελφός» ή ένα
Panopticon. Τον 18ο αιώνα, είχε σοβαρά προταθεί από τον Jeremy Bentham το Panopticon, ένα
νέο είδος αποτελεσµατικής φυλακής, όπου µέσω ενός κατάλληλου συνδυασµού αρχιτεκτονικής
και οπτικής (σύστηµα κατόπτρων) ήταν δυνατό για κάθε φρουρό να βλέπει όλους τους
φυλακισµένους, ενώ ο φυλακισµένος δεν µπορούσε να δει κανέναν. Ο Michel Foucault
ισχυρίζεται ότι η παγκόσµια επικοινωνιακή δικτύωση είναι ένα νέο είδος καµουφλαρισµένου
Panopticon.
Πράγµατι τα καλώδια που φέρνουν πληροφορίες στα σπίτια µας, είτε είναι οπτικών ινών είτε
όχι, είναι δυνατόν, τεχνολογικά, να µεταφέρουν και πληροφορία έξω από αυτά.
Με τόσο πολλά προσωπικά µας στοιχεία και συµπεριφορές να ταξιδεύουν στον κυβερνοχώρο
είναι προφανές ότι οι φόβοι για απολυταρχικούς ελέγχους είναι βάσιµοι και η κριτική πρέπει
να είναι συνεχής.
Πού θα πάει λοιπόν αυτή η ιστορία; Πού πηγαίνουµε λοιπόν; Αυτό, όπως είπα, το αφήνω στον
καθένα σας να το φανταστεί. Η δική µου φαντασία δεν µπορεί ν' απογειωθεί κόβοντας τους
δεσµούς µε το παρελθόν. Μάλλον είναι δικό µου πρόβληµα, όπως λέει και η κόρη µου: παίρνω
µαζί βιβλία, χαρτιά, µολύβια και όλες τις σηµερινές παλιές αγάπες. Στον κόσµο που
φαντάζοµαι να έρχεται και που µοιάζει πολύ µε την κινέζικη αγορά του Σαν Φρανσίσκο στο
«Blade Runner» του Ridley Scott µπορούν να συνυπάρχουν οι πλουµιστές µεσαιωνικές φορεσιές
µε τις αρχαίες χλαµύδες και οι λουδοβίκειες περούκες µε τους διαστηµανθρώπους και τα ροµπότ.
Μ' αρέσει που ακόµη µπορώ να οσφραίνοµαι την υγρασία στο αεράκι χωρίς να χρησιµοποιώ το
τέλειο υγρόµετρο χειρός του οίκου Lambrecht που µου άφησε ο πατέρας µου.
Ιστορίες τέλος πάντων, story telling όπως είπε στην έναρξη του Συνεδρίου µας ο µεγάλος
Gerbner, ιστορίες τεχνολογικές και όχι µόνο, για µας, για σας και για τα ...µε συγχωρείτε,
και ... από τα παιδιά µας.
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