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τά εἰκονικά δοκιμαστήρια ρούχων (βιντεοκάμερες μοντελοποιοῦν –
σχηματίζουν τό εἰκονικό εἴδωλο τοῦ πελάτη καί μέ τή βοήθεια κουμ-
πιῶν, αὐτός ἔχει τήν εὐκαιρία νά «ἀλλάζει» τό χρῶμα τῆς μπλού-
ζας ἤ τό εἶδος τῆς ζακέτας, ὥστε νά μπορέσει νά ἀποφασίσει ποιό
τοῦ εἶναι πιό ταιριαστό).

Θέλοντας νά πληροφορήσουμε γιά τούς κινδύνους, θά ἀναπτύ-
ξουμε πιό κάτω πῶς μᾶς ἐπηρεάζει ἡ Ε.Π.:

(α) Ἀντικοινωνικότητα: Ἡ ἔμμονη, μανιώδης καί πολύωρη ἐνα-
σχόληση μέ τήν (ἀπρόσωπη) τεχνολογία, μᾶς μετατρέπει ἀπό ἀνθρώ-
πους σέ ἀπρόσωπα καί ἀντικοινωνικά ἄτομα-χρῆστες. Οἱ ὁμαδι-
κές ἐνασχολήσεις (π.χ. ποδόσφαιρο, καλαθόσφαιρα, κρυφτό, πε-
ρίπατος μέ φίλους, ἐκδρομή μέ συγγενεῖς κ.ἄ.) περιορίζονται καί
ἀντικαθίστανται ἀπό τό παιχνίδι καί τήν ἐπικοινωνία ἔμπροσθεν
μίας ὀθόνης. Πολλές φορές στό κατηχητικό, ρωτώντας τά παιδιά
«ποῦ εἶναι ὁ τάδε;», εἰσπράττουμε ὡς ἀπάντηση: «Ἔμεινε στό σπί-
τι καί παίζει τό τάδε παιχνίδι».

(β) Ἀνθυγιεινότητα: Ἡ συνεχής σωματική στασιμότητα προκα-
λεῖ προβλήματα ὑγείας, ὅπως παχυσαρκία ἤ ἀσιτία, πονοκεφάλους,
καρδιαγγειακές ἀσθένειες, ὀπτικές βλάβες κ.λπ.

(γ) Παραβατικότητα: Ἀνάλογα καί μέ τά θεάματα τοῦ εἰκονικοῦ
περιβάλλοντος μέ τό ὁποῖο ψυχαγωγούμαστε, κινούμαστε καθ’ ὁμοί-
ωσίν τους καί συμπεριφερόμαστε συχνά μέ τόν ἴδιο τρόπο (μι-
μούμαστε τρόπους ὁμιλίας, κινήσεις, ὑβριστικές φράσεις, ἐπιθετι-
κότητα, ἐνδυμασία, κομμώσεις κ.τ.λ.). Ὁ καθένας, ἴσως, νά συλ-
λαμβάνει τόν ἑαυτό του νά μιμεῖται τούς χαρακτῆρες τῶν παιχνι-
διῶν του, μέ ἀποτέλεσμα νά πα-
ρουσιάζονται κρούσματα βίας,
ἐνδοοικογενειακά καί εὐρύτερα.
Ἔγραψε ὁ Τύπος: «Ὅταν ἡ 54χρο-
νη μητέρα, μετά ἀπό πολλαπλές
προσκλήσεις τοῦ 19χρονου γιοῦ
της γιά φαγητό, πῆγε καί τοῦ
ἔκλεισε τό X-box, ὁ γιός της τήν
ἐξύβρισε, τήν ἔσπρωξε ἀπό τό δω-

μάτιο, ἐνῷ στή συνέχεια πῆγε
στήν κουζίνα, ἅρπαξε τό σάν-
τουιτς πού τοῦ εἶχε φτιάξει καί
τή κτύπησε μέ δύναμη στό κε-
φάλι».

(δ) Ψευδαισθήσεις: Ὁ χρήστης
τῶν ἐφαρμογῶν τῆς Ε.Π. «ἐμβυ-
θίζεται» -μπαίνει στό εἰκονικό
περιβάλλον, ὅσο τοῦ ἐπιτρέπει ἡ
τεχνολογία κατασκευῆς τοῦ προ-
ϊόντος. Ὅπως ἀπαιτεῖ καί ἡ
Ε.Π., ἀπομονώνεται ἀπό τό φυ-
σικό κόσμο γιά νά εἰσδύσει στόν
εἰκονικό, μέ ἀποτέλεσμα νά χά-
νει κάθε δεσμό του μέ τή φύση,
μέ τήν κοινωνία, μέ τούς φίλους,
τούς συγγενεῖς, τή γειτονιά καί
τό σχολεῖο του. «Ζεῖ», λοιπόν, σέ
ἄλλον κόσμο μή φυσικό, ἤ ὅπως
ἀλλιῶς λέμε, «ζεῖ στόν κόσμο
του». 

Ὅμως, γιά νά μήν ἀοριστολο-
γοῦμε, ἄς ἀναφερθοῦμε συγκε-
κριμένα σέ ἐφαρμογές Ε.Π., ὥστε
νά γίνουμε κατανοητοί καί πιό
πειστικοί:

(α) Εἰκονικοί τάφοι: Ὑπάρχει
στόν τάφο μία ὀθόνη, μέ τήν
ὁποία ὁ ἐπισκέπτης συγγενής
μπορεῖ εἰκονικά νά συνομιλεῖ μέ
τόν κεκοιμημένο καί νά τοῦ
ἐκφράζει τήν ἀγάπη του.

(β) Virtusphere: Πλαστική
σφαῖρα μέ διάμετρο περίπου

δύο μέτρα, ὥστε νά χωράει ἕναν
ἄνθρωπο. Ἡ σφαῖρα στηρίζεται
σέ τροχούς, ὥστε νά γυρνάει ἐπί
τόπου (ὅπως π.χ. τόν τροχό
ἑνός ποντικιοῦ). Ὁ χρήστης
μπαίνει μέσα μέ τά κατάλληλα
γυαλιά καί μοχλούς καί μπορεῖ
νά περπατᾶ, νά τρέχει, νά κάνει
τοῦμπες κ.ο.κ., ὥστε τό εἰκονικό
εἴδωλό του νά κάνει τά ἴδια.
Αὐτό χρησιμοποιεῖται πρός τό
παρόν γιά ἐκπαίδευση στρα-
τιωτῶν καί ἀστροναυτῶν, ἀλλά
ἡ χρήση ἐπεκτείνεται καί σέ παι-
χνίδια. Αὐτό μᾶς δίνει τή δυνα-
τότητα νά βρεθοῦμε ἐντός τοῦ
παιχνιδιοῦ, νά νομίζουμε ὅτι βρι-
σκόμαστε σέ ἐκείνη τήν πραγ-
ματικότητα, νά διανύσουμε ἀπο-
στάσεις, ἀλλά καί νά σκοτώ-
σουμε χωρίς ποινικές συνέπειες
καί αἷμα. 

(γ) Τό γνωστό facebook μέ
τούς πολλούς «φίλους», πού
πολλές φορές μᾶς εἶναι ἄγνω-
στοι. Ἡ εἰκονική κοινωνία τοῦ fa-
cebook μᾶς φέρνει σέ ἐπαφή μέ
ἑκατομμύρια ἀνθρώπους, γνω-
στούς καί ἀγνώστους. Μπο-
ροῦμε ὅλους νά τούς κάμουμε
«φίλους» μας. Τί σημαίνει ὅμως
φίλος; Γίνεται κάποιος φίλος μέ
τό πάτημα ἑνός «Accept»; Εἶναι
καί κάποια παιχνίδια στό face-
book, στά ὁποῖα μποροῦμε νά
διατηροῦμε εἰκονικές καφετέ-
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