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Περίληψη 
 

Το είδος της επιστηµονικής φαντασίας (ΕΦ) στον κινηµατογράφο είναι τόσο παλιό όσο 

και το ίδιο το µέσο. Παρά όµως τη πληθώρα ταινιών ΕΦ, µέχρι πρόσφατα η κριτική 

προσέγγισή του είδους ήταν πολύ σπάνια και υπήρχαν µόνο µεµονωµένες µελέτες 

ταινιών. Αυτό οφείλεται εν µέρει, στα ασαφή και ρευστά του όρια και στη σύγκλισή του 

µε άλλα συγγενικά είδη όπως οι ταινίες τρόµου (horror films) και οι ταινίες φαντασίας 

(fantasy films). Η παρούσα εργασία θα µελετήσει το είδος της ΕΦ στον αµερικάνικο 

κινηµατογράφο τον 21ο αιώνα. Το θεωρητικό πλαίσιο που θα χρησιµοποιηθεί είναι η 

θεωρία των ειδών στον κινηµατογράφο και συγκεκριµένα οι θεωρίες του Rick Altman 

(1999) και Steave Neale (1995). Οι ταινίες που θα αναλυθούν είναι το Avatar (2009), 

Inception (2010), The Hunger Games (2012) και Gravity (2013). Για την ανάλυση των 

ταινιών θα χρησιµοποιηθεί η σηµειωτική µέθοδος, δηλαδή οι ταινίες θα µελετηθούν µε 

βάση τους επιµέρους κώδικές τους όπως την αφήγηση, χαρακτήρες, σκηνογραφία, 

οπτικά εφέ, χρώµα, κινηµατογράφηση, σκηνοθεσία, µοντάζ, ήχος. Επιπλέον 

χρησιµοποιείται η έννοια της ισοτοπίας του Greimas για να εντοπιστούν οι κύριοι 

θεµατικοί πυρήνες των ταινιών και τέλος χρησιµοποιείται η αφηγηµατική γραµµατική 

του Greimas για να εντοπιστεί η αφηγηµατική λειτουργία των ταινιών. Η έρευνα 

αναδεικνύει ως βασικό θεµατικό πυρήνα του είδους την αµφίσηµη σχέση του ανθρώπου 

µε το τεχνολογικό/φυσικό ή οποιοδήποτε άλλο χώρο που τον περιβάλλει και ως κύρια 

αφηγηµατική λειτουργία τη µάχη του ανθρώπου εντός αυτού του χώρου. Τέλος, 

υπογραµµίζεται ο κοµβικός ρόλος των οπτικών εφέ για τη διαµόρφωση του είδους.  

 

Λέξεις-κλειδιά: επιστηµονική φαντασία, κινηµατογραφικά είδη, σηµειωτική ανάλυση 

 

1. Εισαγωγή 
 

  Η επιστηµονική φαντασία (εφεξής ΕΦ) στον κινηµατογράφο είναι τόσο παλιά 

όσο και το ίδιο το µέσο. Οι απαρχές του κινηµατογραφικού µέσου χαρακτηρίζονται από 

µια πληθώρα ταινιών µικρής διάρκειας- οι επονοµαζόµενες σκηνές τρικ- που 
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απεικονίζουν επιστήµονες και τεχνολογικές ανακαλύψεις, ταξίδια σε αχαρτογράφητες 

περιοχές και φουτουριστικά µέσα µεταφοράς. Η απεικόνιση αυτών των θαυµαστών 

ιστοριών ευνοήθηκε από την ίδια την φύση του µέσου, την ίδια την κινηµατογραφική 

τεχνολογία που µε τα «µαγικά» της τρικ  µπορούσε να καταστήσει ορατές τις πιο 

απίθανες φαντασίες. Έτσι, η σχέση ανάµεσα στην τεχνολογία που απεικονίζεται στις 

ταινίες, ως µέρος του φανταστικού τους κόσµου, µε την ίδια την κινηµατογραφική 

τεχνολογία, που τις υλοποιεί και τις οπτικοποιεί καθιερώθηκε εξ’αρχής ως ένα 

αναπόσπαστο και κοµβικό στοιχείο του είδους και ως µέρος του διαλόγου του µε το ίδιο 

το µέσο, αλλά και την εκάστοτε κοινωνικοπολιτική περίοδο στην οποία εντάσσεται. Η 

Annete Kuhn (1990a) τονίζει αυτή τη κεντρική σχέση του είδους µε την τεχνολογία του 

µέσου, δηλαδή την παραγωγή ταινιών ΕΦ ως τρόπο επίδειξης των κινηµατογραφικών 

δυνατοτήτων και εξελίξεων και αναφέρει ότι η ΕΦ είναι το πιο κινηµατογραφικό είδος 

καθώς το µέσο είναι όντως το µήνυµα.  Αυτή η σχέση είναι λοιπόν κεντρική από την 

πρώιµη έκφραση του είδους, ως την καθιέρωση του ως αναγνωρισµένο είδος την 

δεκαετία του 1950- όπου βέβαια αποτελούσε ακόµη ένα περιθωριακό ή εξειδικευµένο 

είδος που απευθύνονταν σε περιορισµένο, νεανικό και συνήθως ανδρικό κοινό- και ως τη 

σηµερινή ευρεία αποδοχή του σε παγκόσµιο επίπεδο. 

 Όπως όλα τα είδη, η ΕΦ είναι µια πολιτισµική κατασκευή που είναι ρευστή, 

ασταθής και επηρεάζεται από τις αλλαγές στο κοινωνικοοικονοµικό και πολιτισµικό 

τοπίο της κάθε εποχής, αλλά και από τις αλλαγές και εξελίξεις της ίδιας της 

κινηµατογραφικής βιοµηχανίας. Μέσα στη πάροδο του χρόνου, η ΕΦ καταγράφει τα 

αφηγήµατα που διέπουν την τεχνοκοινωνική σφαίρα κάθε εποχής, τις υπαρκτές αλλά και 

τις υποθετικές τεχνολογικές ανακαλύψεις, αλλά και τους φόβους, τις αγωνίες και τις 

επιθυµίες των ανθρώπων για τη ραγδαία, ελκυστική αλλά παράλληλα τροµακτική και 

συχνά ακατανόητη τεχνολογική εξέλιξη της ανθρωπότητας. Αν το ίδιο το 

κινηµατογραφικό µέσο είναι προϊόν της βιοµηχανικής επανάστασης και του µοντέρνου 

κόσµου της µηχανής, τότε το είδος της ΕΦ είναι η αποτύπωση των αγωνιών και 

επιθυµιών του ανθρώπου  σε αυτό το νέο, θαυµαστά τεχνολογικό κόσµο. Τα θέµατα που 

καταγράφονται διαχρονικά στην ΕΦ υπόκεινται σε συνεχείς αλλαγές και αποτυπώνουν 

τις µεταβαλλόµενες στάσεις και απόψεις των κοινωνιών για την επιστηµονική γνώση 
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κάθε εποχής και για τη σχέση του ανθρώπου µε τα προϊόντα της τεχνολογίας και της 

επιστήµης και καταγράφουν την ανάγκη για τον προσδιορισµό της ίδιας της έννοιας του 

ανθρώπου σε ένα συνεχώς µεταβαλλόµενο τεχνολογικά και κοινωνικά τοπίο.  

Οι ταινίες ΕΦ είναι βέβαια και εµπορικά προϊόντα και συνεπώς το είδος 

καθορίζεται από τις επιταγές της κινηµατογραφικής βιοµηχανίας, από την προσπάθειά 

της να παράγει κερδοφόρα προϊόντα, να προκαλεί και να ανανεώνει συνεχώς το 

ενδιαφέρον του/της θεατή, να ανταγωνίζεται και να διαφοροποιείται από τις άλλες 

οπτικοακουστικές τεχνολογίες, όπως τα videogames ή τα ιδιαίτερα εξελιγµένα πλέον 

συστήµατα οικιακής διασκέδασης (home entertainment). Σε αυτό το ανταγωνιστικό τοπίο  

η ΕΦ αποτελεί ένα µάλλον ευνοούµενο είδος, καθώς, όπως αναφέρθηκε, ένα καίριο 

συστατικό της είναι η ίδια η επίδειξη της κινηµατογραφικής τεχνολογίας και αποτελεί 

ένα πρόσφορο έδαφος  για τη  χρήση των τελευταίων οπτικών εφέ και για την εφεύρεση  

ή επανευφέρευση νέων τεχνολογιών αισθητηριακής εµπειρίας (όπως 3D 

κινηµατογράφηση). 

 Μέσα από αυτή τη προσαρµοστικότητα και ελαστικότητα του είδους, µέσα από 

τα συνεχή δάνεια και επιρροές από άλλα είδη και καλλιτεχνικές εκφράσεις, µέσα από τη 

αισθητική και θεµατική ανανέωσή του και από το διαρκή διάλογο µε το ιστορικό και 

κοινωνικό συγκείµενο, το είδος αποδείχτηκε εξαιρετικά ανθεκτικό και πλέον αποτελεί 

ένα από τα πιο δηµοφιλή κινηµατογραφικά είδη. Αυτή η απήχηση του αποτυπώνεται όχι 

µόνο στον αριθµό των εισιτηρίων και το παγκόσµιο τζίρο των ταινιών ΕΦ, αλλά και στις 

συνεχιζόµενες συζητήσεις του κοινού για τις αγαπηµένες του ταινίες ΕΦ σε φόρουµ και 

διαδικτυακούς τόπους, σε συνέδρια και περιοδικά, δηλαδή στον τρόπο που οι ταινίες 

αυτές γίνονται µέρος της ευρύτερης κουλτούρας και του πολιτισµικού κεφαλαίου. Αυτή 

η δηµοφιλία του είδους το εντάσσει ως µέρος του zeitgeist, του πνεύµατος της εποχής 

που καταγράφει τις δονήσεις και τις τάσεις του κοινωνικοπολιτικού γίγνεσθαι και 

αποτελεί ένα είδος «πολιτισµικού βαρόµετρου» (Geoff King & Tanya Krzywinska, 

2001:1). 

Το εύρος της θεµατολογίαs και των αισθητικών εκφράσεων της ΕΦ περιλαµβάνει 

τόσο διαφορετικά παραδείγµατα, όπως τις ταινίες µε Πλάσµατα (Creature Feature) της 

δεκαετίας 1950 (πχ Godzilla, King of the Monsters, 1956), ταινίες µε καταιγιστική δράση 
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που αφηγούνται ιστορίες  υπερηρώων από τις σελίδες των κόµικς, όπως οι Avengers 

(2012), έως ταινίες που χαρακτηρίζονται από ποιητικούς και φιλοσοφικούς στοχασµούς 

όπως το 2001: A Space Odyssey (1968) ή ταινίες που προσφέρουν µια οξεία κοινωνική 

κριτική όπως το District 9 (2009). Αυτή ακριβώς η ποικιλία, το εύρος της θεµατολογίας 

και οι µεγάλες αποκλίσεις στην αισθητική έκφραση, το ύφος και τον τόνο που µπορούν 

να πάρουν οι ταινίες του είδους, προκαλεί συχνά µια αµηχανία στην κριτική του µελέτη, 

καθώς τα ρευστά και ασαφή του όρια δεν ευνοούν στον συστηµατικό προσδιορισµό του. 

Ωστόσο, αυτός δεν ήταν ο µόνος λόγος για την απουσία, µέχρι πρόσφατα, µιας κριτικής 

συζήτησης για το είδος. 

Η µελέτη της ΕΦ ως κινηµατογραφικό είδος από την ακαδηµαϊκή κοινότητα 

παρέµεινε για δεκαετίες ελλιπής, καθώς το είδος συχνά περιφρονήθηκε ως παιδιάστικο, 

νεανικό, επιφανειακό και είχε συνδεθεί µε ταινίες που θεωρούνταν ανάξιες µιας κριτικής 

συζήτησης, όπως τα b-movies της δεκαετίας του 1950 (Kuhn, 1990a. Keith M. Johnston, 

2011). Μιά από τις πρώτες συστηµατικές µελέτες του είδους έγινε από την Vivian 

Sobchack το 1980. Η Sobchack µελέτησε την ΕΦ στον αµερικάνικο κινηµατογράφο τη 

περίοδο 1950-1975, κατέγραψε τις οπτικές και αφηγηµατικές συµβάσεις του είδους και 

προσπάθησε να το προσδιορίσει και να αναδείξει τη σηµαντικότητα ακόµα και των πιο 

«περιθωριακών» ταινιών του. Παρόλο που η κυκλοφορία της ταινίας  2001: A Space 

Odyssey το 1968 θεωρείται  ορόσηµο για την αλλαγή της αντίληψης του κοινού και των 

κριτικών για το είδος, καθώς αποτέλεσε µια «ενήλικη» στροφή, ωστόσο η ενασχόληση 

της ακαδηµαϊκής κοινότητας µε αυτό εκκίνησε ουσιαστικά από την κυκλοφορία των 

ταινιών- κλειδιά για το είδος όπως Alien (1979), Blade Runner (1982) και Terminator 

(1984, 1991). Αυτές οι ταινίες προκάλεσαν µεγάλο ενδιαφέρον και ακαδηµαϊκές 

αναλύσεις, καθώς ερµηνεύθηκαν ως κείµενα που πραγµατεύονται ζητήµατα ταυτότητας, 

φύλου και απεικονίζουν την µεταµοντέρνα συνθήκη ύπαρξης, θέµατα που εκείνη τη 

περίοδο βρισκόταν στο επίκεντρο της κινηµατογραφικής θεωρίας. Ωστόσο παρόλο που 

µεµονωµένες ταινίες ΕΦ γνώρισαν µεγάλη αποδοχή και αναλύθηκαν εκτενώς, η 

προσέγγιση της ΕΦ ως είδος εξακολουθούσε να είναι περιορισµένη (Kuhn, 1990a). Το 

είδος µελετήθηκε κυρίως υπό το πρίσµα των θεωριών του φεµινισµού, της ψυχανάλυσης 

και ιδίως του µεταµοντερνισµού, ο οποίος θεωρήθηκε ιδανικός για την προσέγγιση των 
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ταινιών ΕΦ και για την ερµηνεία του κόσµου που αποτύπωναν (J. P. Tellote, 2001). 

Μέσα στις επόµενες δεκαετίες µέχρι και τη δεκαετία του 2010, έχουν γίνει πιο 

συστηµατικές προσπάθειες για την καταγραφή και τον ορισµό του είδους, µε την 

συνεισφορά κριτικών συζητήσεων από συγγραφείς όπως οι Annete Kuhn, J. P. Tellote, 

Scott Bukatman, Geoff King, Constance Penley, Barbara Creed, Christine Cornea.  

Παραµένει βέβαια κοινός τόπος η δυσκολία για τον ακριβή προσδιορισµό των ορίων του, 

της θεµατολογίας και των αισθητικών και φορµαλιστικών του στοιχείων και  

υπογραµµίζεται η συνεχής τάση της ΕΦ να ξεφεύγει από τα όρια και να επανεφευρίσκει 

το «εαυτό» της. 

Σε αυτή τη συνεχιζόµενη συζήτηση επιδιώκει να συµβάλλει και η παρούσα 

εργασία, η οποία εξετάζει την ΕΦ έτσι όπως διαµορφώνεται τον 21ο αιώνα, µέσα από τη 

σηµειωτική ανάλυση συγκεκριµένων φιλµικών κειµένων που διανεµήθηκαν τη χρονική 

περίοδο 2009 - 2014. Οι λόγοι επιλογής της συγκεκριµένης περιόδου αναλύονται στο 

υποκεφάλαιο για το corpus των ταινιών. Ο σκοπός της εργασίας είναι να προσδιορίσει τι 

είναι αυτό που καθιστά τις ταινίες ως ΕΦ, να ανιχνεύσει κοινά αφηγηµατικά, θεµατικά 

και στιλιστικά στοιχεία και να αποτυπώσει έτσι έναν ορισµό για το είδος. Παράλληλα,  

µέσα από τη µελέτη των συγκεκριµένων ταινιών καταγράφονται οι ιδεολογίες, οι λόγοι 

και οι αναπαραστάσεις για ζητήµατα φύλου, τάξης, φυλής και εθνικότητας που 

πραγµατεύονται τα φιλµικά κείµενα και καταγράφονται οι λόγοι που παράγει το είδος 

αυτή τη περίοδο. 

Η δοµή της εργασίας είναι η εξής: στο επόµενο κεφάλαιο, περιγράφεται το 

θεωρητικό πλαίσιο εντός του οποίου θα αναπτυχθεί η εργασία, το οποίο είναι η θεωρία 

των ειδών στον κινηµατογράφο. Στο τρίτο κεφάλαιο, παρουσιάζεται το corpus των 

ταινιών προς εξέταση, οι ερευνητικές υποθέσεις/ερωτήµατα από τις οποίες εκκινεί η 

εργασία καθώς και η µεθοδολογία που εφαρµόστηκε για την ανάλυση των ταινιών. Στο 

τέταρτο κεφάλαιο, καταγράφονται διάφοροι λογοτεχνικοί και κινηµατογραφικοί ορισµοί 

του είδους. Στο πέµπτο κεφάλαιο, γίνεται µια σύντοµη ιστορική επισκόπηση του είδους 

της ΕΦ από τη λογοτεχνική του εµφάνιση µέχρι τα πιο πρόσφατα κινηµατογραφικά 

παραδείγµατα. Στο έκτο κεφάλαιο, γίνεται η ταξινόµηση του corpus των ταινιών σε 

θεµατικούς κύκλους και η τελική επιλογή των τεσσάρων ταινιών που θα αναλυθούν. Στο 
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έβδοµο κεφάλαιο, γίνεται η συστηµατική ανάλυση των ταινιών. Στο όγδοο κεφάλαιο, 

καταγράφονται κάποιες διαπιστώσεις από τη συγκριτική ανάλυση των ταινιών. Στο 

ένατο κεφάλαιο αποτυπώνονται κάποιες συνολικές διαπιστώσεις και ο ορισµός µου για 

το είδος και στο δέκατο, γίνεται σύνοψη των σηµαντικότερων συµπερασµάτων και 

συζήτηση για ενδεχόµενους περιορισµούς της έρευνας και το τι θα µπορούσε να γίνει 

µελλοντικά. 

  

2. Θεωρητικό πλαίσιο 
 

Το θεωρητικό πλαίσιο της εργασίας είναι η θεωρία των ειδών στον 

κινηµατογράφο και συγκεκριµένα  οι θεωρίες του Rick Altman (1999) και του Steave 

Neale (1995). Ο Altman (1999) καταλήγει σε µια σηµασιολογική/συντακτική προσέγγιση 

ως τον πληρέστερο τρόπο χαρτογράφησης και µελέτης του είδους. Αναφέρει ότι η 

σηµασιολογική προσέγγιση µελετάει  τα σηµασιολογικά στοιχεία που υπάρχουν σε κάθε 

είδος, δηλαδή τα µεµονωµένα στοιχεία που συνθέτουν µια ταινία όπως οι τοποθεσίες, τα 

σκηνικά, οι χαρακτήρες, το φροντιστηριακό υλικό. Συνεπώς, η ένταξη σε ένα είδος 

εξαρτάται από την ύπαρξη συγκεκριµένων στοιχείων σε κάθε ταινία (για παράδειγµα τα 

western εµφανίζουν το στοιχείο του άγριου τοπίου της Αµερικάνικης Δύσης ή το 

χαρακτήρα του µοναχικού καβαλάρη). Αντιθέτως, η συντακτική προσέγγιση µελετάει 

πώς αυτά τα στοιχεία συµπλέκονται σε ενιαία σύνολα, σε δοµές που παράγουν τη 

σύνταξη της κάθε ταινίας (πχ το western περιγράφει την αµφιταλάντευση του κεντρικού 

ήρωα µεταξύ του πολιτισµένου κόσµου και της άγριας και αδάµαστης φύσης). Ο Altman 

προτείνει ότι οι δύο προσεγγίσεις είναι συµπληρωµατικές και ότι το είδος διαµορφώνεται 

από την αλληλεπίδραση τόσο των σηµασιολογικών όσο και συντακτικών στοιχείων. 

Έτσι, τα είδη σχηµατίζονται από µια αµφίδροµη διαδικασία, όταν ένα σύνολο 

σηµασιολογικών στοιχείων παγιώνεται σε µια σταθερή και συµπαγή δοµή ή όταν µια 

διαµορφωµένη δοµή εµπλουτίζεται µε καινούρια συστατικά στοιχεία.   

 Μια άλλη σηµαντική παράµετρος στη θεωρία του Altman, είναι  η  κοινωνικά 

κατασκευασµένη φύση του είδους που µεταβάλλεται µέσα στον χρόνο. Σε αντίθεση µε 

τη στατική, συγχρονική µελέτη των ειδών ή την ουσιοκρατική προσέγγιση τους, ο  
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Altman προτείνει την ιστορική, διαχρονική µελέτη των ειδών, ως κοινωνικά 

κατασκευασµένες κατηγορίες που διαµορφώνονται και τροποποιούνται µε το πέρασµα 

του χρόνου. Τέλος, ένα ακόµη σηµαντικό στοιχείο είναι η αλληλεπίδραση των επιθυµιών 

του κοινού, αλλά και των οικονοµικών επιταγών της κινηµατογραφικής βιοµηχανίας στη 

διαµόρφωση των ειδών. Έτσι, από τη µια πλευρά έχουµε την τελετουργική προσέγγιση, 

δηλαδή τη θεωρία ότι τα είδη διαµορφώνονται από τις επιθυµίες του κοινού. Από την 

άλλη, η ιδεολογική προσέγγιση υποστηρίζει ότι τα είδη δεν διαµορφώνονται τόσο από τις 

επιθυµίες του κοινού, το οποίο είναι σχετικά ανίσχυρο, όσο από τα οικονοµικά 

συµφέροντα της κινηµατογραφικής βιοµηχανίας. Ο Altman προτείνει µια συµβιβαστική 

λύση, όπου τα είδη είναι ένα προϊόν αλληλεπίδρασης και διαλόγου µεταξύ των 

επιθυµιών του κοινού και των οικονοµικών προσταγών της κινηµατογραφικής 

βιοµηχανίας. 

Η άλλη σηµαντική  συµβολή στη θεωρία του κινηµατογραφικού είδους είναι από 

τον Steave Neale (1995), o οποίος και εκείνος υποστηρίζει ότι τα είδη δεν είναι απλά ένα 

σώµα ταινιών, αλλά καθορίζονται από την αλληλεπίδραση των φιλµικών κειµένων από 

τα συστήµατα προσδοκίας των θεατών. Ο Neale θέτει ως  κεντρικό σηµείο στη 

διαµόρφωση του είδους τον ρόλο του/της θεατή και τα συστήµατα προσδοκίας του. Τα 

συστήµατα προσδοκίας µε τα οποία οι θεατές µπορούν να αναγνωρίσουν και να 

κατανοήσουν τα στοιχεία που βλέπουν στην οθόνη, καθορίζονται από δύο είδη 

αληθοφάνειας, τα οποία o Neale δανείζεται απο τη θεωρία του Tzvetan Todorov. Η 

γενική (generic) αληθοφάνεια περιλαµβάνει τις συµβάσεις και τους κανόνες που διέπουν 

ένα είδος, π.χ. σε ένα musical, είναι πολύ πιθανό οι χαρακτήρες να τραγουδούν και να 

χορεύουν. Η πολιτισµική αληθοφάνεια στηρίζεται  σε απόψεις της κοινής γνώµης ή σε 

απόψεις και θεωρήσεις που είναι κοινώς γνωστές, πχ οι άνθρωποι συνήθως δεν 

τραγουδούν ούτε χορεύουν ξαφνικά στη µέση του δρόµου. Αυτά που θεωρούνται ως πιο 

«σοβαρά» είδη είναι αυτά που χαρακτηρίζονται από τη πολιτισµική αληθοφάνεια. 

Ωστόσο, η γενική αληθοφάνεια συχνά ενσωµατώνεται στην πολιτισµική και τελικά 

εντάσσεται στην κοινή γνώµη. Ένα ακόµη σηµαντικό στοιχείο στη διαµόρφωση του 

είδους είναι ο θεσµικός λόγος που κυκλοφορεί γύρω από κάθε ταινία. Ο θεσµικός λόγος 

αποτελείται από το υλικό που χρησιµοποιεί η κινηµατογραφική βιοµηχανία (π.χ. αφίσες, 
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trailer, φωτογραφίες, κριτικές) για να επισηµάνει το είδος της ταινίας και να 

κατασκευάσει την αφηγηµατική της εικόνα. Με αυτόν το τρόπο συντελείται µια 

διακειµενική αναµετάδοση που όχι µόνο βοηθάει στη διακίνηση των αφηγηµατικών 

εικόνων για κάθε ταινία, αλλά παρέχει και ένα σύνολο όρων και προσδοκιών που 

χαρακτηρίζουν το είδος στο σύνολό του.  Έτσι τα είδη καθορίζονται, όχι µόνο από τα 

κειµενικά χαρακτηριστικά των ταινιών, αλλά και από την αλληλεπίδραση των 

συστηµάτων προσδοκίας των θεατών µε τους θεσµικούς λόγους της κινηµατογραφικής 

βιοµηχανίας. Τέλος ένα ακόµη σηµαντικό στοιχείο που εισάγει η θεωρία του Neale, είναι 

ότι τα είδη εκτός από στοιχεία επανάληψης χαρακτηρίζονται και από στοιχεία 

διαφοροποίησης, αλλαγής και απόκλισης. Tόσο το σώµα των ταινιών που συνιστούν ένα 

είδος, όσο και τα συστήµατα προσδοκίας συνεχώς επεκτείνονται και µεταβάλλονται στο 

πέρασµα του χρόνου, καθώς τα είδη δεν στηρίζονται µόνο στην επανάληψη, αλλά και 

στην επαναδιαπραγµάτευση, τη µεταβολή και την παραλλαγή των στοιχείων του, που 

αποτυπώνει την προσαρµογή και την ενδεχόµενη εξέλιξη των ειδών στο πέρασµα του 

χρόνου. 

Αυτές οι δύο θεωρίες θα αποτελέσουν τα βασικό θεωρητικό πλαίσιο εντός του 

οποίου θα κινηθεί η εργασία. Τόσο η σηµασιολογική/συντακτική προσέγγιση του 

Altman, όσο και η θεωρία του Neale για τη διαµόρφωση των ειδών από την 

αλληλεπίδραση των συστηµάτων προσδοκίας µε τους θεσµικούς λόγους της βιοµηχανίας  

θα αποτελέσουν το πρίσµα υπό το οποίο θα µελετηθεί το είδος της ΕΦ στον 

κινηµατογράφο και η ανάλυση των επιµέρους ταινιών θα χρησιµοποιήσει τα 

συµπεράσµατα και τις θέσεις των παραπάνω θεωριών. 

3. Μεθοδολογία 

3.1. Το corpus των ταινιών 
 

 Για να µελετηθεί το είδος της ΕΦ στον κινηµατογράφο τον 21ο  αιώνα, πρέπει να 

καθοριστεί το corpus των ταινιών που θα εξεταστεί. Αρχικά περιορίζεται το χρονικό 

διάστηµα από το 2009 έως και το 2014. Η επιλογή αυτή γίνεται για να µελετηθούν οι πιο 

πρόσφατες παραγωγές του είδους, αλλά και για λόγους περιορισµού της έκτασης της 
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εργασίας. Βέβαια η επιλογή του έτους 2009 δεν είναι αυθαίρετη, αλλά έγινε µε µια 

ιστορική οπτική, καθώς αποτελεί το χρονικό διάστηµα µετά την παγκόσµια 

χρηµατοπιστωτική κρίση του 2008 και τις κοινωνικοπολιτικές συνέπειές της και συνεπώς 

είναι µια ιστορική τοµή που µπορεί να χρησιµοποιηθεί ως σηµείο αναφοράς.  

Οι ταινίες που θα µελετηθούν είναι όλες αµερικανικές παραγωγές ή 

συµπαραγωγές. Ο λόγος για την επιλογή αυτή είναι αρχικά για λόγους περιορισµού της 

έρευνας, αλλά και γιατί ο αµερικάνικος κινηµατογράφος, στο είδος της επιστηµονικής 

φαντασίας, αποτελεί το κυρίαρχο παράδειγµα και συνεπώς το πιο αντιπροσωπευτικό  

(Sobchack, 1987). Ο σκοπός της εργασίας είναι να µελετήσει την κυρίαρχη τάση του 

είδους και όχι τις αποκλίνουσες ή εναλλακτικές εκδοχές της. Το corpus της έρευνας 

αποτελούν λοιπόν αµερικάνικες παραγωγές ή συµπαραγωγές που διανεµήθηκαν την 

περίοδο 2009-2014 και έχουν ενταχθεί στις 100 πρώτες του παγκόσµιου box office της 

κάθε χρονιάς. Επιπλέον, η επαλήθευση του χαρακτηρισµού µιας ταινίας ως επιστηµονική 

φαντασία έγινε σε έναν από δύο έγκυρους διαδικτυακούς τόπους, το imdb.com ή το 

boxofficemojo.com. Αυτή η διαδικασία οδήγησε σε έναν συνολικό αριθµό 67 ταινιών, οι 

οποίες αποτελούν το corpus της εργασίας. 

Το corpus των ταινιών χωρίζεται σε οκτώ θεµατικούς κύκλους, µε βάση το 

κυρίαρχα θεµατικά χαρακτηριστικά της κάθε ταινίας. Αυτό γίνεται γιατί οι ταινίες 

παρουσιάζουν µεγάλη ανοµοιοµορφία µεταξύ τους και συνεπώς η ταξινόµηση τους 

καθιστά πιο κατανοητό το εύρος και την έκταση του είδους. Η ταξινόµηση στους 

θεµατικούς κύκλους θα αναφερθεί αναλυτικά σε επόµενο κεφάλαιο. Τέλος, από αυτούς 

τους θεµατικούς κύκλους επιλέχθηκαν τέσσερις ταινίες για ανάλυση: Avatar (2009), 

Inception (2010), Hunger Games (2012), και  Gravity (2013). Η επιλογή αυτή έγινε 

καθώς οι ταινίες αυτές διακρίθηκαν εµπορικά  ή/και καλλιτεχνικά, προκάλεσαν µεγάλη 

αίσθηση και αποτέλεσαν το επίκεντρο πολλών συζητήσεων στην περίοδο της 

κυκλοφορίας τους και συνεπώς αποτελούν από τα πιο αντιπροσωπευτικά δείγµατα του 

είδους.  

3.2 Ερευνητικές υποθέσεις/ερωτήµατα 
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Αρχικά ορίζονται οι ερευνητικές υποθέσεις/ερωτήµατα από τις οποίες εκκινεί η 

εργασία. To πρώτο ερευνητικό ερώτηµα είναι πώς οι ταινίες προς ανάλυση µπορούν να 

ενταχθούν στο είδος της ΕΦ µε βάση τη σηµασιολογική/συντακτική προσέγγιση του 

Altman και ποιά είναι τα κοινά χαρακτηριστικά που τις εντάσσουν στο ίδιο είδος, 

δηλαδή τί είναι αυτό που χαρακτηρίζει τις ταινίες αυτές ως ΕΦ. Η δεύτερη ερευνητική 

υπόθεση είναι ότι οι ταινίες αποτελούν πολιτισµικές κατασκευές που διαπραγµατεύονται 

τις ιδεολογίες, τους λόγους και τις θέσεις που διατρέχουν το κοινωνικοιστορικό πλαίσιο 

εντός του οποίου δηµιουργούνται (Robert Stam 1991). Σύµφωνα µε τον Stam (1991), οι 

ταινίες, τα είδη όπως και κάθε πολιτισµική κατασκευή δεν αποτελούν διαφανείς 

επιφάνειες όπου αντανακλάται η πραγµατικότητα, αλλά περισσότερο αποτελούν ένα 

πρίσµα όπου διαθλώνται, διαπραγµατεύονται και διακινούνται οι διάφοροι λόγοι,  οι 

ιδεολογίες, οι αναπαραστάσεις και οι θέσεις που διατρέχουν το κοινωνικοπολιτικό 

γίγνεσθαι της κάθε εποχής. Υπό αυτή τη θέση, εξετάζονται οι ιδεολογίες, οι 

αναπαραστάσεις και οι θέσεις που διαπραγµατεύονται τα φιλµικά κείµενα προς εξέταση 

και ποιοι είναι οι λόγοι που παράγονται. 

3.3 Μέθοδος ανάλυσης των ταινιών 
 

Οι ταινίες θα αναλυθούν µε τη σηµειωτική µέθοδο, η οποία προσεγγίζει τις 

ταινίες ως φιλµικά κείµενα τα οποία αποτελούνται από διάφορα στοιχεία, που ορίζονται 

από τις µεταξύ τους διαφορές και σχέσεις και συναρθρώνονται σε συστήµατα σηµασιών.  

Σύµφωνα µε τον Christian Metz (1991), παρόλο που o κινηµατογράφος δεν αποτελεί µια 

γλώσσα (langue) αλλά ένα γλωσσικό σύστηµα (language), το σύστηµα αυτό παράγει ένα 

σύνολο µηνυµάτων και λόγων και αποτελεί µια σηµαίνουσα πρακτική (Stam, 2009). Με 

άλλα λόγια, είναι ένα σύστηµα σηµείων που διέπεται από τις µεταξύ τους σχέσεις και 

διαφορές, όπου το νόηµα προκύπτει από αυτήν την αλληλοσυσχέτιση και συνεπώς τα 

φιλµικά κείµενα µπορούν να αναλυθούν σηµειωτικά. Αρχικά αναφέρονται κάποιες 

πληροφορίες σχετικά µε την ταυτότητα της κάθε ταινίας (όπως σκηνοθέτης, 

προϋπολογισµός κ.λπ.) καθώς και διάφορες κριτικές και η βιβλιογραφία που υπάρχει 

σχετικά µε την κάθε ταινία. Στη συνέχεια, εντοπίζονται κάποια  

συντακτικά/σηµασιολογικά στοιχεία µε βάση τη προσέγγιση του Altman (1999). Έτσι,  
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περιγράφεται η αφηγηµατική δοµή της ταινίας, δηλαδή χρησιµοποιείται η συντακτική 

προσέγγιση και καταγράφονται τα συντακτικά στοιχεία της. Έπειτα, αναφέρονται τα 

διαφορά σηµασιολογικά στοιχεία, δηλαδή µεµονωµένα στοιχεία που υπάρχουν στο 

φιλµικό κείµενο (πχ κοστούµια, σκηνικά, κίνηση κάµερας, φωτισµός, ήχος κα). Τα 

επιµέρους σηµασιολογικά στοιχεία κατηγοριοποιούνται µε βάση ορισµένους κώδικες. 

Η έννοια του κώδικα, όπως αναφέρει ο Stam (2009) προέρχεται από τη θεωρία 

της πληροφορικής και ορίζεται «ως ένα σύστηµα διαφορών και αναλογιών που 

παραµένουν σταθερές στο πλαίσιο µιας σειράς µηνυµάτων. Ωστόσο αφού εισήχθη στην 

γλωσσολογία η έννοια έγινε συνώνυµη µε τη γλώσσα ή το «γλωσσικό σύστηµα». 

Εντούτοις ο κώδικας συνήθως αναφέρεται σε κάθε συστηµατοποιηµένο σύνολο 

συµβάσεων, κάθε σύνολο οδηγιών για την επιλογή και το συνδυασµό µονάδων». Ο Metz 

υποστηρίζει ότι ο κινηµατογράφος αποτελεί µια γλωσσική πρακτική που περιλαµβάνει 

µια πολλαπλότητα κωδίκων, δηλαδή αποτελεί ένα πολυκωδικό µέσο, όπως και κάθε 

καλλιτεχνική γλώσσα. Αυτοί οι κώδικες διακρίνονται σε αµιγώς κινηµατογραφικούς 

κώδικες και  κώδικες που υπάρχουν και σε άλλα µέσα και ευρύτερα στο πολιτισµό. Στην 

πρώτη κατηγορία έχουµε κώδικες όπως την κίνηση της κάµερας, τον φωτισµό, το 

µοντάζ, τα ειδικά εφέ, την σκηνοθεσία, ενώ στη δεύτερη κατηγορία έχουµε κώδικες 

όπως την αφηγηµατολογία (που υπάρχει και σε άλλες µορφές τέχνης) αλλά και 

ευρύτερους πολιτισµικούς κώδικες όπως τον έµφυλο κώδικα (Stam 2009). Έτσι τα 

διάφορα στοιχεία εντάσσονται σε κάποιους βασικούς κώδικες µε βάση τους οποίους 

αναλύονται οι ταινίες όπως: αφήγηση/σύνταξη (αφηγηµατολογία), χαρακτήρες, 

σκηνογραφία/ενδυµατολογία, ειδικά εφέ, χρώµα, κινηµατογράφηση, σκηνοθεσία, 

µοντάζ, ήχος. 

  Έπειτα από την ανάλυση των επιµέρους κωδίκων, εντοπίζονται κάποιες ισοτοπίες 

που κυριαρχούν στα φιλµικά κείµενα. Η έννοια της ισοτοπίας προέρχεται από τη Δοµική 

Σηµαντική του Greimas στην οποία παρουσιάζεται µια συστηµατική θεωρία και µέθοδος 

ανάλυσης της σηµασίας και της σηµασιοδοτικής πρακτικής. Ο όρος λοιπόν της 

ισοτοπίας, αναφέρεται στην επαναληπτικότητα των ελάχιστων µονάδων σηµασίας που 

εξασφαλίζει την οµοιογένεια, τη σηµασιακή και θεµατική συνοχή του λόγου και 

καθιερώνει ένα ενιαίο πεδίο ανάγνωσης του κειµένου. Βασικός σκοπός της Δοµικής 
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Σηµαντικής είναι ο εντοπισµός και κατανόηση των βασικών δοµών της σηµασίας του 

κειµένου και η αποκάλυψη της εσωτερικής τους σχέσης (οπ. αν. σε Αναστασία 

Χριστοδούλου, 2003). 

  Έπειτα από την ανάλυση της κάθε ταινίας, γίνεται µια συγκριτική ανάλυση των 

ταινιών µε τη χρήση της αφηγηµατικής γραµµατικής του  Greimas. Σύµφωνα µε αυτήν, 

κάθε αφήγηµα και συνεπώς κάθε ταινία, µπορεί να αναλυθεί δοµικά, καθώς αποτελείται 

από διακριτά στοιχεία. Τα στοιχεία αυτά είναι οι έξι «γραµµατικοί» ρόλοι που µπορεί να 

υπάρχουν σε ένα αφήγηµα: Το υποκείµενο και αντικείµενο της δράσης, ο αποστολέας 

και ο παραλήπτης, ο βοηθός και ο εχθρός. Κάθε χαρακτήρας µπορεί να αναλάβει 

διάφορους ρόλους και η αφήγηση προκύπτει καθώς επιτελούνται δράσεις από διάφορους 

ρόλους. Επιπλέον, υπάρχουν και οι λειτουργίες του αφηγήµατος οι οποίες είναι οι εξής: 

1. το συµβόλαιο (απαίτηση και αποδοχή), 2. η δοκιµασία (αποστολή και αντιµετώπιση), 

3. η µάχη (αντιµετώπιση και επιτυχία), 4. η παρουσία και 5. η µετακίνηση (οπ. αν. σε 

Δέσποινα Κακλαµανίδου, 2006).  Έτσι µέσω της συγκριτικής ανάλυσης εντοπίζονται οι 

οµοιότητες και οι διαφορές των ταινιών, γίνεται προσπάθεια να εντοπιστεί κάποια κοινή 

λειτουργία των φιλµικών κειµένων  και συνεπώς να αποτυπωθεί µια συνολικότερη 

εικόνα για το είδος. 

 Αυτή η συνολική εικόνα συµπληρώνεται µε την καταγραφή σε µορφή πίνακα των 

χαρακτήρων (πιν.2, σελ.69) που εµφανίζονται σε κάθε ταινία και των ισοτοπιών (πιν.3, 

σελ.72) από τα οποία προκύπτουν κάποια συνολικότερα συµπεράσµατα. Η καταγραφή 

των ισοτοπιών σε µορφή πίνακα αποτυπώνει και το ποιες κυριαρχούν στα φιλµικά 

κείµενα και συνεπώς  αναδεικνύεται ο δοµικός πυρήνας του είδους. 

4. Ορισµοί του είδους 
 

Η δυσκολία του ορισµού της ΕΦ είναι, όπως αναφέρει ο Carl Freedman (2000), 

κοινός τόπος σε κάθε κριτική συζήτηση για το είδος. Παρά την έλλειψη ενός ευρέως 

αποδεκτού ορισµού, ένα κοινό σηµείο αναφοράς στην προσπάθεια ορισµού της ΕΦ στον 

κινηµατογράφο είναι η σκιαγράφηση της σχέσης της µε συγγενικά είδη, κυρίως µε τις 

ταινίες τρόµου (horror films) και τις ταινίες φαντασίας (fantasy films) (βλ. Barry Keith 

Grant, 1999, King & Krzywinska, 2000, Kuhn, 1990a, Sobchack, 1987 και Tellote, 
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2001). Η Cornea (2007) κατηγοριοποιεί τα παραπάνω συγγενικά είδη ως είδη φαντασίας 

(fantasy genres) και τοποθετεί την ΕΦ κάπου ανάµεσα σε αυτά και στα είδη που είναι πιο 

κοντά στην αισθητική του ρεαλισµού της κάθε εποχής. Έτσι, οι οµοιότητες µε άλλα 

φανταστικά είδη εντοπίζονται στην ύπαρξη ενός φαντασιακού πλαισίου, το οποίο 

διαφοροποιείται από τον γνωστό εµπειρικό κόσµο, αλλά και στην έντονη παρουσία του 

θεάµατος στη φιλµική κατασκευή. Οι διαφορές εντοπίζονται στη σχέση µε την 

πραγµατικότητα, δηλαδή στη διαρκή προσπάθεια της ΕΦ να θεµελιώνει µια σχέση µε τον 

πραγµατικό κόσµο, να ανατροφοδοτείται και να εκκινεί από τον εµπειρικά γνωστό 

κόσµο της κάθε εποχής και την επιστηµονική της γνώση. Έτσι, σε αντίθεση µε τη 

καθαρή φαντασία, όπου οι κόσµοι που περιγράφονται είναι µυθικοί, µαγικοί και 

αναιτιολόγητοι, στην ΕΦ το φανταστικό σύµπαν, παρόλο που συχνά περιλαµβάνει πολλά 

ανορθολογικά στοιχεία, τοποθετείται σε ένα ευρύτερο επιστηµονικό πλαίσιο και 

βρίσκεται σε συνεχή διάλογο µε την εµπειρική πραγµατικότητα της κάθε εποχής, αλλά 

και το συλλογικό της ασυνείδητο, τον φαντασιακό της πυρήνα.  

Οι πρώτοι ορισµοί που δόθηκαν για το είδος προήλθαν απο τη λογοτεχνική 

θεωρία. Ο Darko Suvin (1972) αναφέρει την ΕΦ ως τη λογοτεχνία της «γνωστικής 

ανοικείωσης», δηλαδή ως ένα είδος που ανοικειώνει την πραγµατικότητα και συµβάλλει 

έτσι στον στοχασµό πάνω σε ζητήµατα του γνωστού κόσµου από µια διαφορετική, 

αποµακρυσµένη οπτική. Αναφέρει ότι «η ΕΦ είναι το είδος, του οποίου οι απαραίτητες 

και επαρκείς συνθήκες είναι η παρουσία και αλληλεπίδραση της ανοικείωσης µε τη 

νόηση, τη γνώση και το κύριο φορµαλιστικό όχηµα είναι ένα φαντασιακό πλαίσιο, 

διαφορετικό από το εµπειρικό περιβάλλον του συγγραφέα». Ο Tzvetan Todorov (1991) 

ορίζει το φανταστικό ως τη διελκυστίνδα µεταξύ του θαυµαστού και του παράξενου, 

δηλαδή εντοπίζει το φανταστικό σε εκείνες τις στιγµές πριν δοθεί µια τελική εξήγηση 

από το κείµενο, που είτε αποδέχεται το υπερφυσικό (θαυµαστό) είτε συµφωνεί απόλυτα 

µε τους νόµους της λογικής, όσο αλλόκοτη και αν είναι (παράξενο). O Todorov εντάσσει 

την ΕΦ, στην περιοχή του θαυµαστού, ωστόσο τη διακρίνει ως το «εργαλειακά 

θαυµαστό» (instrumental marvelous), που προσπαθεί να εξηγήσει µε έναν λογικό τρόπο, 

αυτό που σε άλλο πλαίσιο θα χαρακτηριζόταν ως υπερφυσικό. Η Rosemary Jackson 

(1981) αναφέρει τη λογοτεχνία του φανταστικού ως τη λογοτεχνία της ανατροπής, καθώς 
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διαταράσσει τους λογοτεχνικούς κανόνες της αναπαράστασης του «αληθινού» και η 

οποία «εντοπίζει τα ανείπωτα και αόρατα της κουλτούρας µας: αυτά που έχουν 

αποσιωπηθεί, που έχουν γίνει αόρατα, που έχουν καλυφθεί, που έχουν γίνει απόντα». 

Υιοθετώντας το σχήµα του Todorov, αλλά τοποθετώντας στη θέση του παράξενου το 

µιµητικό, αναφέρει ότι το φανταστικό, δεν αποτελεί τόσο ένα είδος αλλά περισσότερο 

έναν τρόπο, που ταλαντεύεται ανάµεσα στο θαυµαστό και στο µιµητικό. Το φανταστικό 

υιοθετώντας στοιχεία τόσο από τη φαντασία όσο και από την πραγµατικότητα, 

διαταράσσει και αντιστρέφει τον εµπειρικά γνωστό κόσµο και παράγει έναν πολλαπλό, 

αντιφατικό, πολυσηµικό λόγο που θέτει στο επίκεντρο την ίδια τη φύση της 

«πραγµατικότητας». Ο Freedman (2000) υιοθετεί τον ορισµό του Suvin για την ΕΦ ως 

«γνωστική ανοικείωση», ως «τη διαλεκτική µεταξύ ανοικείωσης και γνώσης» 

εισάγοντας, όµως, δύο διευκρινίσεις. Αρχικά όσον αφόρα στην έννοια της 

γνώσης/νόησης, ο Freedman αναφέρει ότι δεν αντιστοιχεί τόσο στην πραγµατική 

επιστηµονική γνώση- η οποία εξάλλου µπορεί να αλλάζει από εποχή σε εποχή- όσο στο 

«εφέ της γνώσης» (cognition effect), δηλαδή τη στάση του ίδιου του κειµένου στο είδος 

των ανοικιεώσεων που επιτελούνται. Η ΕΦ χαρακτηρίζεται κατά βάση από τις ιδιαίτερα 

«τεχνολογικές» εκδοχές της ανοικείωσης. Η δεύτερη διευκρίνιση αφορά στην ίδια την 

έννοια του είδους. Ο Freedman υποστηρίζει ότι τα είδη δεν πρέπει να θεωρούνται ως 

άκαµπτες κατηγορίες εντός των οποίων εντάσσονται τα κείµενα, αλλά αντιστρόφως ότι 

αποτελούν «ειδολογικές τάσεις», οι οποίες διατρέχουν τα κείµενα και κάθε κείµενο έχει 

συνήθως παραπάνω από µία ειδολογικές τάσεις. Έτσι, µπορούµε να περιγράψουµε ένα 

κείµενο ως ΕΦ, εάν η γνωστική ανοικείωση είναι η κυρίαρχη ειδολογική τάση που 

διατρέχει το κειµενικό σύνολο. Η Farah Mendlesohn (2003) αναφέρει ότι η ΕΦ δεν 

αποτελεί τόσο ένα είδος, αλλά έναν τρόπο, µια συνεχιζόµενη συζήτηση. Όπως αναφέρει,  

η ΕΦ «δανείζεται» τις αφηγηµατικές δοµές της από πολλά άλλα είδη (µυστήριο, 

τρόµος, ροµάντζο)... ωστόσο αν πρέπει να ανιχνευθεί κάποια ιδιαίτερο ή 

χαρακτηριστικό στοιχείο του είδους τότε αυτό είναι «η αίσθηση του θαύµατος». 

Η αίσθηση του θαύµατος είναι η καρδιά της ΕΦ... Πάνω σε αυτή την κυρίαρχη 

δοµή ξεδιπλώθηκαν νέες αφηγηµατικές δοµές, όπως η αίσθηση του γκροτέσκου 

ή αλλιώς αυτό που µπορεί να θεωρηθεί ως «οι συνέπειες του θαύµατος» 

(Mendlesohn, 2003: 1-4). 
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Όσον αφορά τους κινηµατογραφικούς ορισµούς του είδους, η Sobchack (1987) 

ορίζει την ΕΦ ως «ένα κινηµατογραφικό είδος που δίνει έµφαση, στην πραγµατική ή την 

υποθετική επιστήµη και την εµπειρική µέθοδο, που αλληλεπιδρά σε ένα κοινωνικό 

πλαίσιο, µε έναν λιγότερο έντονο, αλλά παρόν, υπερβατισµό της µαγείας και της 

θρησκείας, σε µια προσπάθεια να συµφιλιωθεί ο άνθρωπος µε το άγνωστο». Η Kuhn 

(1990a) υπογραµµίζοντας την απουσία µιας ουσιαστικής συζήτησης για την ΕΦ ως 

κινηµατογραφικό είδος, ανατρέχει στους λογοτεχνικούς ορισµούς, οι οποίοι δίνουν 

έµφαση σε µια σειρά από επαναλαµβανόµενα θέµατα, όπως η σύγκρουση µεταξύ της 

επιστήµης/τεχνολογίας µε την ανθρώπινη φύση, αλλά και άλλα θέµατα όπως 

χωροχρονικές µετατοπίσεις. Επίσης, ένας ακόµη «δείκτης» του είδους, στους 

λογοτεχνικούς ορισµούς, είναι η ύπαρξη κάποιων εικονογραφικών µοτίβων, όπως 

διαστηµόπλοια, ροµπότ, υπολογιστές κα., αλλά ακόµη και η αφηγηµατική οπτική γωνία. 

Έτσι η ΕΦ µπορεί να οριστεί  τόσο από τη θεµατική και την εικονογραφία της, όσο και 

από την αφηγηµατική σκοπιά της. Ωστόσο, όπως αναφέρει η Kuhn (1990a), σε έναν  

κινηµατογραφικό ορισµό για την ΕΦ είναι απαραίτητο να ληφθούν υπόψη και τα 

ιδιαίτερα χαρακτηριστικά του κινηµατατογράφου ως αφηγηµατικό µέσο. Έτσι, η ΕΦ 

στον κινηµατογράφο πρέπει να εξετάζεται όχι µόνο από τη σκοπιά των θεµάτων ή της 

αφηγηµατικής γωνίας, αλλά κυρίως  από την ίδια την κινηµατογραφική εικόνα, από την 

εικονογραφία και την mis-en-scène, δηλαδή από την ίδια τη «γλώσσα» του µέσου, από 

τους «συγκεκριµένους κινηµατογραφικούς κώδικες». Αυτό το ιδιαίτερο 

κινηµατογραφικό χαρακτηριστικό δεν είναι παρά η χρήση των ειδικών εφέ για την 

αποτύπωση των φανταστικών κόσµων της ΕΦ, που δηµιουργούν ένα θέαµα το οποίο 

καλείται ο/η θεατής να ατενίσει µε δέος και θαυµασµό. Οι συσχετισµοί µεταξύ των 

κινηµατογραφικών κωδίκων και των θεµατικών µετασχηµατισµών του είδους είναι ένα 

καίριο σηµείο, που µια προσέγγιση του είδους πρέπει να λαµβάνει υπόψη.  Ο Grant 

(1999) αναφέρει ότι τα χαρακτηριστικά στοιχεία του είδους είναι η επεκτατικότητά του, 

δηλαδή το άνοιγµα σε νέους κόσµους, νέους τρόπους αντίληψης και ύπαρξης. Αυτό 

επιτυγχάνεται µε τη χρήση των ειδικών εφέ και τον τονισµό των οπτικών επιφανειών, µε 

τις αισθητηριακές και κινητικές δυνατότητές τους, που συµβάλλει στην αίσθηση του 

θαύµατος και δέους, το οποίο είναι ένα θεµελιώδες χαρακτηριστικό της 
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κινηµατογραφικής ΕΦ και συνιστά την «οντολογική εκπλήρωση» του είδους. O Tellote 

(2001), εκκινώντας από τον Todorov, κατηγοριοποιεί  τρείς κυρίαρχες αφηγήσεις του 

είδους και τις αντιστοιχίζει µε τις κατηγορίες του Todorov, δηλαδή το φανταστικό και 

την ταλάντευση του µεταξύ του θαυµαστού και του παράξενου. Έτσι, οι ιστορίες µε 

εξωγήινες δυνάµεις ή όντα αντιστοιχούν στη θαυµαστή αφήγηση, οι ιστορίες που 

αναφέρονται σε φουτουριστικές κοινωνίες αντιστοιχούν στην κατηγορία του 

φανταστικού και τέλος οι ιστορίες µε τις τεχνολογικές παραλλαγές του εαυτού (robot, 

cyborg, android) αντιστοιχούν σε αυτό που αναφέρει ο Todorov ως παράξενο. Οι King 

και Krzywinska (2001) αναφέρουν ότι η  ΕΦ, όπως όλα τα είδη, είναι µια ρευστή και 

ασταθής κατηγορία που δανείζεται από πολλά αλλά είδη, λόγους, κείµενα. Παρόλο που 

υπάρχουν κάποιες θεµελιώδεις θεµατικές και εικόνες, αυτές είναι πάντα ανοικτές σε 

διαπραγµάτευση και αλλαγή. Ωστόσο κάποια θεµατικά µοτίβα και εικόνες-κλειδιά έχουν 

αποδειχτεί εξαιρετικά ανθεκτικά στον χρόνο, όπως το µοτίβο της αντίθεσης µεταξύ  του 

ανθρώπου και των προϊόντων της επιστήµης, τεχνολογίας και λογικής. Όπως αναφέρουν:  

Μέσα από τη µαγεία των οπτικών εφέ, η ΕΦ δηµιουργεί νέους χώρους, 

διαστάσεις και  σύνορα που επαναπροσδιορίζουν την ανθρώπινη σφαίρα 

δραστηριότητας αλλά και την ίδια την έννοια του ανθρώπου.(..). Η ΕΦ συνδέει 

τα οράµατα της επιστήµης και του αγνώστου σε εικασίες σχετικά µε την 

ανθρώπινη εξέλιξη και µοίρα(...) και διαπραγµατεύεται τα προβλήµατα και 

υποσχέσεις που εκκινούν από την επιστήµη, την τεχνολογία και τη λογική σε ένα 

φαντασιακό πλαίσιο, που υλοποιείται από τα µέσα της κινηµατογραφικής 

βιοµηχανίας (King & Krzywinska, 2001: 4). 

Η Cornea (2007), συνδυάζοντας τις θεωρίες του Todoroν και της Rosemary 

Jackson, αναφέρει ότι το είδος της ΕΦ στον κινηµατογράφο εντοπίζεται ακριβώς σε αυτό 

το στοιχείο του φανταστικού, το οποίο παλινδροµεί µεταξύ φαντασίας και 

πραγµατικότητας. Εποµένως, η επιστηµονική φαντασία ενσωµατώνει στοιχεία τόσο από 

τη φαντασία όσο και από την πραγµατικότητα, ορίζοντας την πραγµατικότητα ως τον 

ευρύτερα αποδεκτό γνωστό κόσµο, όπως αυτός κατασκευάζεται από αφηγήσεις και 

µιντικακές αναπαραστάσεις. Ο Keith M. Johnston (2011) θεωρώντας τα είδη ως 

πολιτισµικές κατασκευές, που διαρκώς ανασχηµατίζονται και είναι επιρρεπή σε αλλαγές 

στην έµφαση και το νόηµα, δίνει ένα «ανοικτό» ορισµό και αναφέρει ότι:  
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ένας ορισµός της ΕΦ θα µπορούσε να επικεντρωθεί σε θεµατικές περιοχές γύρω 

από την τεχνολογία, την επιστήµη, τον φουτουρισµό και τη φιγούρα του 

«Άλλου». Ένας εξίσου έγκυρος ορισµός θα µπορούσε να προκύψει από την 

αναγνώριση εικονογραφικών στοιχείων, όπως ιπτάµενοι δίσκοι, ροµπότ, λείζερ-

όπλα και εξωγήινοι. Μια τρίτη συζήτηση του ορισµού, από την οπτική της 

βιοµηχανίας, θα µπορούσε να επικεντρωθεί στα ειδικά εφέ και το θέαµα. Κάθε 

προσπάθεια για να γίνει κατανοητό το είδος, πρέπει να εµπλακεί και µε τους 

τρεις ορισµούς και να αποδεχτεί ότι επιπλέον οπτικές γωνίες θα είναι εξίσου 

έγκυρες (Johnston 2011: 7). 

 Ο παραπάνω ορισµός µε την «ανοιχτότητά» του, αποτυπώνει ακριβώς αυτή τη δυσκολία 

να προσδιοριστεί µε ακρίβεια και να περιοριστεί σε στενά όρια και σαφή σχήµατα το 

είδος της ΕΦ και ότι ο καλύτερος τρόπος για να κατανοηθεί είναι να γίνει αποδεκτό το 

µεγάλο εύρος των ορίων και των µορφών του. 

5. Μια σύντοµη ιστορία της επιστηµονικής φαντασίας  
 

5.1.Οι απαρχές του είδους 

 

Για να γίνει αντιληπτό το είδος της ΕΦ στον κινηµατογράφο, είναι απαραίτητο να 

γίνει µια αναδρoµή στο παρελθόν, όχι µόνο της κινηµατογραφικής έκφρασης του είδους, 

αλλά και στις απαρχές του σε άλλα µέσα. Οι πρόγονοι της ΕΦ µπορούν να εντοπιστούν, 

όπως αναφέρει ο Tellote (2001), ήδη από την αρχαία Ελλάδα, όπου έχουµε µια ποικιλία 

µύθων σχετικά µε την τεχνολογική δύναµη. Έτσι, στους µύθους του θεού Ηφαίστου και 

των κατασκευαστικών του ικανοτήτων, του περίφηµου µηχανικού Δαίδαλου και της 

κατασκευής των µηχανικών φτερών, που έδωσε στον γιο του Ίκαρο για να αποδράσει, 

αλλά κυρίως στον µύθο του Προµηθέα, που θέλησε να πάρει το µυστικό της ζωής και της 

δηµιουργίας από τους θεούς και να το προσφέρει στην ανθρωπότητα, εντοπίζονται οι 

πρώτες ιστορίες σχετικά µε τις τεχνολογικές δυνατότητες και τις συνέπειες τους στον 

άνθρωπο. 

 Ωστόσο, η επίσηµη απαρχή του είδους εντοπίζεται στην ανάδυση ενός σώµατος 

λογοτεχνικών ιστοριών στα τέλη του 19ου αιώνα, που συµπίπτει µε τη βιοµηχανική 
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επανάσταση και την εκβιοµηχάνιση των κοινωνιών. Αυτός ο αιώνας της µηχανής 

σηµαδεύτηκε, όπως αναφέρει η Cornea (2007), από έναν ενθουσιασµό για τις νέες 

τεχνολογικές ανακαλύψεις και για τις δυνατότητες που προσέφεραν, ο οποίος 

αποτυπώνεται σε µια σειρά βιβλίων για θαυµαστά ταξίδια σε αχαρτογράφητες περιοχές, 

νέες επιστηµονικές ανακαλύψεις και φανταστικούς κόσµους. Αυτές οι ιστορίες, που εκ 

των υστέρων κατηγοριοποιήθηκαν ως η απαρχή τους είδους της  ΕΦ, περιλαµβάνουν τα 

έργα του Γάλλου Jules Verne, όπως Ταξίδι στο Kέντρο της Γης (1864), 20.000 Λεύγες 

κάτω από τη Θάλασσα (1870), τα έργα του Βρετανού Η. G. Wells, όπως Time Machine 

(1895), The Island of Dr. Moreau (1896), The Invisible Man (1897) και The War of the 

Worlds (1898), αλλά και το βιβλίο-ορόσηµο της Mary Shelley, Frankenstein (1818), 

καθώς και έργα των Nathaniel Hawthorne, Edgar Allan Poe, Jack London, Robert Luis 

Stevenson και Edgar Rice Burroughs. Οι παραπάνω συγγραφείς δηµιούργησαν τα βασικά 

θεµατικά µοτίβα της ΕΦ και µια σειρά από διαχρονικούς χαρακτήρες, όπως οι Dr. 

Frankenstein, Captain Nemo, Dr. Moreau, Dr. Jekyll, που επανεµφανίζονται σε διάφορες 

µορφές µέχρι στη σύγχρονη εποχή. 

 

5.2. Τα pulps  

 Ωστόσο, παρά τη σηµαντικότητα αυτών των έργων, το είδος θα σχηµατιστεί 

πλήρως και θα αποκτήσει το όνοµα του από τα pulps, φθηνά περιοδικά ευρείας 

κυκλοφορίας, που ονοµάστηκαν έτσι εξαιτίας του φθηνού χαρτιού πάνω στο οποίο 

τυπώνονταν (pulp=πολτός). Πρόκειται για εξειδικευµένα περιοδικά, το καθένα από τα 

οποία ανήκε σε ένα συγκεκριµένο είδος (αστυνοµικά, πολεµικά, western, περιπέτειες). 

Το πρώτο περιοδικό αφιερωµένο αποκλειστικά στην επιστηµονική φαντασία-αν και τότε 

δεν υπήρχε ο σχετικός όρος, εκδόθηκε το 1926 από τον Hugo Gernsback µε τον τίτλο 

Amazing Stories. Ο όρος «science fiction» θα οριστικοποιηθεί το 1929, από τον 

Gernsback, στο περιοδικό Science Wonder Stories. Ακολούθησε το περιοδικό Astounding 

το 1930, το οποίο επέµεινε σε ένα υψηλό επίπεδο επιστηµονικής ακρίβειας στις ιστορίες 

που δηµοσίευε και αποτέλεσε µια ισχυρή επίδραση στο είδος. Αυτή η επίδραση έγινε 

ακόµη πιο ισχυρή, υπό την εποπτεία του πιο διάσηµου εκδότη του περιοδικού, John W. 

Campbell Jr., ο οποίος δηµιούργησε ένα είδους µανιφέστου, µε κεντρικό σηµείο την 
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επιστηµονική ακρίβεια και τη διάχυση των επιστηµονικών πληροφοριών στις ιστορίες, 

µε τρόπο που να διαπλέκεται αρµονικά µέσα στην αφήγηση. Ο Campbell Jr. είχε ως 

κύριο στόχο των ιστοριών την απεικόνιση των µελλοντικών κοινωνιών και το πώς οι 

επιστηµονικές ανακαλύψεις µπορούν να τις επηρεάσουν και να τις διαµορφώσουν. Από 

τις σελίδες των pulps ξεκίνησαν και οι πρώτοι µεγάλοι συγγραφείς του είδους, όπως οι 

Ray Bradbury, Isaac Asimov, Robert Heinlein, Arthur C. Clarke και Theodore Sturgeon, 

στα έργα των οποίων θα βασιστούν πολλές ταινίες ΕΦ (Tellote, 2001, Cornea, 2007). 

 
Εξώφυλλο του περιοδικού Science Wonder Stories, όπου πρωτοκαθιερώθηκε ο όρος “science fiction”  

 

Την ίδια περίοδο µε τα pulp, εµφανίστηκαν και τα κόµικς επιστηµονικής 

φαντασίας, τα οποία άσκησαν ακόµη µεγαλύτερη επίδραση στον κινηµατογράφο ΕΦ. Τα 

κόµικς απευθύνονταν σε έναν νεανικό κοινό και έδιναν πολύ µικρότερη έµφαση στην 

επιστηµονική ακρίβεια των γεγονότων ή στις κοινωνικές τους επιπτώσεις και στηριζόταν 

κυρίως στην απεικόνιση των θαυµαστών ανακαλύψεων και στη σκιαγράφηση ηρωικών 

φιγούρων, µια εικονογραφία που µεταφέρθηκε και στην µεγάλη οθόνη (Tellote, 2001). Ο 

χαρακτήρας του Buck Rogers πρωτοεµφανίστηκε το 1929 και τον ακολούθησε ο 

χαρακτήρας του Flash Gordon to 1934. Oι χαρακτήρες αυτοί αποτέλεσαν τους 

πρόδροµους της πληθώρας υπερηρώων που εµφανίστηκαν τη δεκαετία του 1930, 

ανάµεσα τους και οι διαχρονικοί χαρακτήρες των Batman και Superman, όπου τονίζονται 
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οι υπεράνθρωπες δυνάµεις τους και η αρρενωπότητά τους, που τίθενται στην υπηρεσία 

της προστασίας της κοινωνίας. Τα κόµικς, µε τη µεταφορά τους αρχικά σε ραδιοφωνικές 

σειρές και στη συνέχεια σε κινηµατογραφικές σειρές, συντέλεσαν στη διεύρυνση του 

κοινού της ΕΦ, την οριοθέτηση του είδους και τη δηµιουργία πολλών από τα 

σηµασιολογικά στοιχεία του, παρόλο που προσέφεραν ελάχιστους φιλοσοφικούς ή 

κοινωνικούς προβληµατισµούς, σε σχέση µε τα καλύτερα δείγµατα των λογοτεχνικών 

βιβλίων ή των pulps και συνέδεσαν το είδος µε ένα πιο επιφανειακό και εντυπωσιακό 

συγκείµενο (Tellote, 2001, Cornea, 2007) . 

 

5.3. Οι απαρχές της ΕΦ στον κινηµατογράφο (1895-1950) 

 

H απαρχή της ΕΦ στον κινηµατογράφο συµπίπτει µε την ανακάλυψη του µέσου 

το 1895, ενός µέσου το οποίο µπορεί να θεωρηθεί το ίδιο ως µια εφεύρεση 

επιστηµονικής φαντασίας, ως µια µηχανή του χρόνου που υπερβαίνει τη συµβατική 

έννοια του χωροχρόνου (Tellote, 2001). Οι πρώιµες ταινίες συχνά  αναφέρονται ως 

«σινεµά των ατραξιόν», δηλαδή αυτό που αναφέρει ο Tom Gunning (1986) ως µια 

επικέντρωση στο οπτικό θέαµα, σε σχέση µε την ανάπτυξη της αφήγησης. Τέτοιου 

είδους σινεµά δηµιούργησε και ο Georges Méliès, ο «πατέρας» της ΕΦ στον 

κινηµατογράφο. Ο Méliès, ταχυδακτυλουργός στο επάγγελµα, «είδε» στο νέο µέσο τις 

άπειρες δηµιουργικές και «µαγικές» δυνατότητες που προσέφερε, ως ένα τρόπο να 

αναπτύξει τα οπτικά τρικ του. Το πιο διάσηµο έργο του, A trip to the moon (1902), που 

συχνά αναφέρεται και ως  η πρώτη ταινία ΕΦ (Cornea, 2007, Johnston, 2011), αποτελεί 

µια διασκευή, διάρκειας 14 λεπτών, του έργου του Verne, From the Earth to the Moon 

και περιγράφει το ταξίδι κάποιων επιστηµόνων στο φεγγάρι, που φτάνουν εκεί µε µια 

εκτόξευση σε ένα τεράστιο πύραυλο. Με την άφιξή τους, συναντούν τους εχθρικούς 

κατοίκους του, τους Seletines, οι οποίοι προσπαθούν να τους αιχµαλωτίσουν. Οι 

επιστήµονες γλυτώνουν από την αιχµαλωσία ανατινάζοντας τους Seletines και 

«σπρώχνοντας» την κάψουλα ώστε να «πέσουν» πίσω στη Γη. Η ταινία, όπως αναφέρει 

ο Tellote (2001), θεµελιώνει µια σειρά µοτίβων και εικονογραφίας που διατρέχει την ΕΦ 

µέχρι στις µέρες µας, όπως  οι πύραυλοι, το ταξίδι στο διάστηµα, οι εξωγήινοι, οι βίαιες 
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συγκρούσεις µεταξύ ειδών, αλλά και η χρήση των ειδικών εφέ και η σχέση της ίδιας της 

κινηµατογραφικής τεχνολογίας µε την τεχνολογία που απεικονίζεται. Τέλος, όπως 

αναφέρει η Cornea (2007), παρά την επικέντρωση της στο οπτικό θέαµα, η ταινία δεν 

υστερεί και σε κοινωνικό σχολιασµό, άλλο ένα βασικό χαρακτηριστικό του είδους. 

 

A trip to the moon (1902), η ταινία που αναφέρεται συχνά ως το πρώτο δείγµα ΕΦ στον 

κινηµατογράφο 

  

Πέρα από τη συνεισφορά του Méliès, η πρώιµη περίοδος της ΕΦ χαρακτηρίζεται  

από το κλίµα της λεγόµενης εποχής της µηχανής, δηλαδή την περίοδο από τις αρχές του 

20ού αιώνα ως τον Β’ Π.Π. Αυτή η εποχή χαρακτηρίζεται από το πάθος για τις 

επιστηµονικές ανακαλύψεις, την εκβιοµηχάνιση της κοινωνίας, αλλά και από τη 

συµβολή διαφόρων επιστηµονικών και κοινωνικών θεωρίων, όπως η Θεωρία της 

Καταγωγής των Ειδών (1859) του Κάρολου Δαρβίνου, το Κεφάλαιο (1867) του Κάρολου 

Μαρξ, αλλά και οι θεωρίες του φορντισµού και τεϊλορισµού, στη διαµόρφωση ενός νέου 

κοινωνικοπολιτικού τοπίου. Αυτές οι ραγδαίες αλλαγές καταγράφονται µε έναν συχνά 

κωµικό τρόπο στα πρώτα δείγµατα ΕΦ, όπου τα πρώτα είκοσι χρόνια (1895-1915) 

επικρατούν σκηνές-τρικ, που εξερευνούν τις δυνατότητες του νέου µέσου και τη χρήση 
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των ειδικών εφέ (Mark Bould, 2003) και όπου η φιγούρα του επιστήµονα αποτυπώνεται 

συχνά ως άκακη, αλλά ανίκανη να ελέγξει τις επιστηµονικές εφευρέσεις (Johnston, 

2011). To αποκορύφωµα αυτής της κωµικής αποτύπωσης της κυριαρχίας της µηχανής 

πάνω στον άνθρωπο είναι η ταινία του Charlie Chaplin, Modern Times (1936) (Tellote, 

2001). Όσο βέβαια προχωράει ο αιώνας προς τον Α’ Π.Π αλλάζει αυτή η κωµική  στάση 

και παιγνιδιώδης καταγραφή των τεχνολογικών θαυµάτων. 

 Η διάρκεια του µεσοπολέµου θα σηµαδευτεί από ταινίες-ορόσηµα για το είδος,  

οι οποίες εντάσσονται σε ένα δυστοπικό/ουτοπικό κύκλο ταινιών, όπως το Metropolis 

(1926) του Fritz Lang, το Aelita (1924) του Yacov Protazanov, το Τhings to Come (1936)  

του William Cameron Menzies, η οποία είναι βασισµένη στο µυθιστόρηµα του H.G. 

Wells, Shape of things to come (1933), αλλά και το Just Imagine (1930) µια 

διασταύρωση του είδους µε το µιούζικαλ. Κεντρικό σε αυτές τις ταινίες είναι το µοτίβο 

της φουτουριστικής πόλης, ως τόπος εγγραφής των διαφορετικών πολιτικών οραµάτων 

που διατρέχουν την  κάθε ταινία.  Όπως αναφέρει η Cornea (2007), παρόλο που στοιχεία 

δυστοπίας εντοπίζονται στις παραπάνω ταινίες, τελικά αναδεικνύεται µια αισιόδοξη 

οπτική για την τεχνοκρατική κοινωνία του µέλλοντος, οπτική που θα γίνει αρκετά σπάνια 

µετά το Β’ΠΠ. 

  Ένας άλλος κύκλος ταινιών αυτής της περιόδου, µε σαφέστατα πιο απαισιόδοξη 

και σκοτεινή οπτική, είναι  οι ταινίες που διασταυρώνουν την ΕΦ µε το είδος του 

τρόµου, που γνώρισε µεγάλη άνθηση κατά της διάρκεια της Μεγάλης Ύφεσης (1929-

1939). Εδώ έχουµε ταινίες, όπως Frankenstein (1931), Island of Lost Souls (1935), Mad 

Love (1935), The Invisible Ray (1936) και Dr. Cyclops (1940). Σε αυτές τις ταινίες, ο 

τόπος της έντασης µεταξύ ανθρώπου – τεχνολογίας µεταφέρεται στο ίδιο το σώµα και η 

τεχνολογική γνώση έχει συχνά φαουστικές συνηχήσεις, είναι µια γνώση που αποκτάται 

µε το τίµηµα της απώλειας της ψυχής, της ίδιας της ανθρώπινης υπόστασης (Tellote, 

2001). Όπως παρατηρεί ο Bould (2003), αυτός ο κύκλος ταινιών διασταυρώνει το πρό-

µοντέρνο µε το µοντέρνο και ο αρχαϊσµός που αποτυπώνεται στα γοτθικά σκηνικά και 

στα ρουστίκ ντεκόρ παρεµβάλλεται από τις µοντέρνες τεχνολογίες και συσκευές που 

απεικονίζονται, αλλά και µε το ίδιο το µοντέρνο κινηµατογραφικό µέσο που καταγράφει 

«το τραύµα του πρόσφατα βιοµηχανοποιηµένου κόσµου» (Bould, 2003:84) 
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 Στον αντίποδα αυτής της σκοτεινής οπτικής έχουµε έναν άλλο κύκλο ταινιών, τις 

κινηµατογραφικές σειρές, που αποτέλεσαν το κυρίαρχο παράδειγµα του είδους την 

δεκατία 1930-1940. Οι κινηµατογραφικές σειρές ήταν ταινίες χαµηλού προϋπολογισµού 

που στόχευαν σε  νεανικό κοινό και αντλούσαν τα θέµατα τους από τα κόµικς ΕΦ, όπου 

κυριαρχεί η φιγούρα του τυπικά αθλητικού αµερικάνου ήρωα που προστατεύει τη Γη από 

εξωγήινες δυνάµεις µε τη χρήση εκπληκτικών τεχνολογικών παιχνιδιών (Johnston, 

2011). Κάθε σειρά αποτελούταν από 12 µε 15 επεισόδια και κάθε επεισόδιο είχε διάρκεια 

15 µε 20 λεπτά. Από τις πιο χαρακτηριστικές κινηµατογραφικές σειρές ήταν οι ταινίες 

Flash Gordon. Συγκεκριµένα, η ταινία Flash Gordon: Space Soldiers (Fredreric 

Stephani, 1936), αποτέλεσε την απόλυτη έκφραση της ΕΦ στον κινηµατογράφο για αυτή 

τη περίοδο, λόγω του αναβαθµισµένου σχεδιασµού παραγωγής και της µεγάλης 

εισπρακτικής επιτυχίας της. Παρόλο που οι ταινίες αυτές κατηγορήθηκαν για την 

απλοϊκή δοµή τους, τους επίπεδους χαρακτήρες και την επιφανειακότητά τους, 

συνδέοντας το είδος µε οπτικές απολαύσεις που απευθύνονται σε νεανικό κοινό, 

επιτέλεσαν µια σηµαντική λειτουργία, κρατώντας ζωντανό το είδος- ιδίως στη διάρκεια 

του 1940, όπου πρακτικά «εξαφανίζεται»- διατηρώντας το ενδιαφέρον του κοινού για τα 

σηµασιολογικά και συντακτικά του στοιχεία και αποτυπώνοντας το κλίµα της εποχής µε 

την ολοένα αυξανόµενη επίδραση της τεχνολογίας και επιστήµης στη σύγχρονη 

αµερικάνικη κουλτούρα (Tellote, 2001). 

 

5.4. Η τελική διαµόρφωση του είδους (1950-1970) 

 

  Παρά την πληθώρα ταινιών που προαναφέρθηκαν, το είδος της επιστηµονικής 

φαντασίας αναγνωρίστηκε ως κινηµατογραφικό είδος µετά τη δεκαετία του 1950 

(Alfredo Supia, 2012). H βασική προσέγγιση των ταινιών ΕΦ αυτής της δεκαετίας, όπως 

παρατηρεί ο Johnston (2011), γίνεται υπό το ψυχροπολεµικό πρίσµα και το κλίµα 

παράνοιας που επικρατούσε για την Κόκκινη Απειλή της Σοβιετικής Ένωσης, που 

ενσαρκώθηκε στην Επιτροπή για τις Αντι-Αµερικάνικες Δραστηριότητες (House 

UnAmerican Activities Comittee), υπό την επίβλεψη του γερουσιαστή Joseph McCarthy. 

Εκτός όµως από το κοινωνικοπολιτικό κλίµα της περιόδου, η παραγωγή ταινιών 
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επηρεάζεται και από άλλα γεγονότα, όπως τις συνέπειες της χρήσης της ατοµικής 

βόµβας, την έναρξη της λεγόµενης «Κούρσας του Διαστήµατος» (space race), τις 

αυξανόµενες αναφορές για θέαση ΑΤΙΑ, τον κοµφορµισµό της αµερικανικής κοινωνίας 

των προαστίων, µε τη συνεπαγόµενη απώλεια της ατοµικότητας, αλλά και αλλαγές στην 

ίδια την κινηµατογραφική βιοµηχανία µε την έλευση της τηλεόρασης (Johnston, 2011). 

 Έτσι, έχουµε έναν κύκλο ταινιών «εξωγήινης εισβολής», που αποτελείται από 

ταινίες όπως:  The Thing from another world (1951), The day the earth stood still (1951), 

The war of the worlds (1953), It came from outer space (1953), Invasion of  the body 

snatchers (1956), κ.ά., που συχνά ερµηνεύονται ως µια εγγραφή των φόβων για την 

κοµµουνιστική «διείσδυση». Ένας άλλος κύκλος ταινιών αποτυπώνει κυρίως τους 

φόβους για τις συνέπειες της χρήσης της ατοµικής βόµβας και του πυρηνικού πολέµου, 

οι οποίοι ενσαρκώνονται σε µεταλλαγµένα ραδιενεργά τέρατα και εικόνες 

κατακλυσµιαίας καταστροφής. Αυτός ο κύκλος ταινιών µε Πλάσµατα (Creature Feature), 

διέπεται από αυτό που όρισε η Susan Sontag (1965) ως η Φαντασία της Καταστροφής, 

«η περίεργη οµορφιά του να προκαλείς χάος, να δηµιουργείς χαµό» (Sontag 1965:44). 

Εδώ εντάσσονται ταινίες όπως: The beast from 20.000 fathoms (1953), Τhem! (1954), 

Godzilla, king of the monsters (1956) και The incredible shrinking man (1957). 
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Το The beast from 20.000 fathoms (1953) αποτυπώνει την «αισθητική της καταστροφής» 

 

 Ο τελευταίος κύκλος ταινιών αυτής της περιόδου έχει ως επίκεντρο τη διαστηµική 

εξερεύνηση και αντανακλά µια πιο θετική οπτική για την επιστήµη και την τεχνολογία 

(Tellote, 2001), µε τίτλους, όπως Destination Moon (1950), Rocketship X-M (1950), The 

conquest of space (1955) και Forbidden Planet (1956). Ιδιαίτερη µνεία αξίζει η ταινία 

Destination Moon (1950), για την επιστηµονική ακρίβεια µε την οποία απεικονίζει τη 

διαστηµική αποστολή στο φεγγάρι και την αρτιότητα των οπτικών εφέ. 

 
Η ταινία-ορόσηµο για την ΕΦ,  2001: A Space Odyssey (1968) 
 

H δεκαετία του 1960 σηµαδεύτηκε από την ταινία-ορόσηµο για το είδος, 2001: A 

Space Odyssey (1968) σε σκηνοθεσία  Stanley Kubrick, µια ταινία που συχνά αναφέρεται 

ως η σηµαντικότερη ταινία επιστηµονικής φαντασίας. Η τελειότητα των οπτικών εφέ, η 
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επική σκοπιά της, ο επιστηµονικός ρεαλισµός, η απαράµιλλη οµορφιά των πλάνων και οι 

φιλοσοφικοί στοχασµοί δηµιουργούν µια αξεπέραστη οπτική εµπειρία και έναν ποιητικό, 

στοχασµό για την εξέλιξη της ανθρωπότητας. Με αυτήν την ταινία, πέρα από την 

αναβάθµιση του ρόλου των οπτικών εφέ, δηµιουργείται µια πιο «ενήλικη» τάση της  ΕΦ 

που σηµασιοδοτεί µια νέα στροφή για το είδος. Tέλος, µια άλλη συνεισφορά αυτής της 

δεκαετίας στο είδος, είναι το Planet of the Apes (1968), µια ταινία που συνδυάζει την 

εµπορικότητα µε τις πολιτικές και φιλοσοφικές συνηχήσεις και αποτελεί ένα κερδοφόρο 

παράδειγµα του είδους, που θα εξελιχθεί τις επόµενες δεκαετίες (Johnston, 2011).1  
 

5.5. Η επιστηµονική φαντασία ως  blockbuster (1970-1990) 

 

  Tην επιτυχία της ταινίας Planet of the Apes (1968) ακολούθησε, στις αρχές της 

δεκαετίας του 1970 και υπό την επίδραση των κοινωνικών και πολιτικών κινηµάτων, 

ένας κύκλος ταινιών µε θέµα την οικολογική καταστροφή και ευρύτερα περιβαλλοντικά 

ζητήµατα που εγγράφονται σε ταινίες, όπως Silent Running (1972), Soylent Green 

(1973), Logan’s Run (1976), οι υπόλοιπες ταινίες Planet of the Apes (1968, 1970, 1971, 

1972, 1973) και αρκετές από τις ταινίες Star Trek. Ένας άλλος κύκλος ταινιών της ίδιας 

περιόδου έχει ως επίκεντρο την επίδραση της τεχνολογίας στην ανθρώπινη ταυτότητα ως 

αποτέλεσµα της ραγδαίας ανάπτυξης της τεχνητής νοηµοσύνης, της ροµποτικής και των 

υπολογιστικών συστηµάτων (Seconds (1966), Westwοrld (1973), The terminal man 

(1974) και The stepford wives (1975)). 

  Το τέλος της δεκαετίας και υπό το κλίµα της συντηρητικής διακυβέρνησης του 

Ronald Reagan θα σηµαδευτεί από µια νέα στροφή στην κινηµατογραφική βιοµηχανία, 

µε τις ταινίες- blockbusters, όπου η ΕΦ θα διαδραµατίσει σηµαντικό ρόλο. Η ταινία -

σταθµός είναι το Star Wars (1977) του George Lucas και οι συνέχειές του (1980, 1983) 

που είχαν ως κύρια χαρακτηριστικά την εκτεταµένη χρήση τoυ CGI (Computer 

Generated Imagery), τη µεταµοντέρνα συρραφή διάφορων µύθων και ειδολογικών 

																																																								
1	Παρόλο που η παρούσα ιστορική επισκόπηση εξετάζει µόνο τον αµερικάνικο κινηµατογράφο, σε αυτό το σηµείο αξίζει να γίνει µια 
σύντοµη αναφορά σε κάποιους τίτλους ευρωπαϊκών ταινιών, των οποίων η συµβολή στο είδος, αυτή την περίοδο, ήταν ιδιαίτερα 
σηµαντική: La Jetée (1962) του Chris Marker, Alphaville (1965) του Jean-Luc Godard  και Fahrenheit 451 (1966) του Francois 
Truffaut. 
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στοιχείων σε ένα οµοιόµορφο µείγµα, τους ηρωικούς χαρακτήρες και την αποφυγή 

άµεσων κοινωνικών θεµάτων, µε αποτέλεσµα τη στροφή του είδους σε πιο µυθικές και 

επικές φόρµες.  

 
Star Wars (1977), η ΕΦ ως blockbuster 

 

H τεράστια εµπορική επιτυχία της ταινίας, µε την επιτυχηµένη απεύθυνση σε όλες τις 

ηλικιακές οµάδες και τη δυνατότητα για επιπλέον οικονοµικό κέρδος, µε τη δηµιουργία 

παράπλευρων εµπορικών προϊόντων (παιχνίδια, κούκλες, περιοδικά, κ.λπ.), αποτέλεσε 

την εγγύηση για τη συνέχιση αυτής της φόρµουλας, που αποτυπώνεται και στις 

κινηµατογραφικές συνέχειες της ταινίας που ακολούθησαν στις επόµενες δεκαετίες 

(1999, 2002, 2005, 2015). Στο ίδιο µοτίβο κινούνται και οι ταινίες Star Trek (1979, 1982, 

1984, 1986, 1989, 1991) που διαιωνίζουν τον µύθο και την εµπορική επιτυχία µια ήδη 

επιτυχηµένης τηλεοπτικής σειράς. Εξίσου σηµαντική είναι και η συνεισφορά δύο ταινιών 

του Steven Spielberg: το Close Encounters of the third kind (1977) και το Ε.Τ. the Extra-

Terrestrial (1982), τα οποία εντάσσονται σε ένα κύκλο «οικογενειακής» επιστηµονικής 
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φαντασίας που σκιαγραφεί νοσταλγικά τη ζωή στα προάστια και έχει ως επίκεντρο τη 

σχέση γονέα-παιδιού. 

Ιδιαίτερη µνεία πρέπει να γίνει για τις κοµβικές για το είδος ταινίες Blade Runner 

(1982), Alien (1979) και τις συνέχειες του (1986, 1992, 1997) και Terminator (1984, 

1991) που προκάλεσαν ενθουσιώδεις συζητήσεις, τόσο ανάµεσα στο κοινό, όσο και στην 

ακαδηµαϊκή κοινότητα, η οποία τα ερµήνευσε κυρίως ως κείµενα που πραγµατεύονται 

ζητήµατα ταυτότητας, φύλου, αλλά και την αποτύπωση του τεχνολογικού κόσµου στο 

ανθρώπινο σώµα. 

 

5.6. H επιστηµονική φαντασία στον νέο αιώνα (1990-2009) 

 

Από τη δεκαετία του 1990, η ραγδαία ανάπτυξη της χρήσης του Internet σε 

παγκόσµιο επίπεδο, η επικράτηση διάφορων οπτικοακουστικών και επικοινωνιακών 

τεχνολογιών, όπως DVD, videogames, online games, εικονική πραγµατικότητα, αλλά και 

στις αρχές του νέου αιώνα, η επικράτηση των «έξυπνων» τηλεφώνων και των µέσων 

κοινωνικής δικτύωσης παίζουν καθοριστικό ρόλο στη διαµόρφωση µιας νέας 

τεχνοκουλτούρας. Παράλληλα, στην κινηµατογραφική βιοµηχανία επικρατεί το µοντέλο 

της µεγάλης πολυεθνικής εταιρίας, όπου τα στούντιο είναι µέρος µια ευρύτερης 

µηντιακής υπερδοµής, οπότε και το ενδιαφέρον στρέφεται στην περαιτέρω εκµετάλλευση 

των ταινιών, µέσω άλλων µηντιακών προϊόντων όπως τα DVD, τα ηλεκτρονικά 

παιχνίδια, τα κόµικς, κ.λπ. Καθοριστικός είναι και ο ρόλος των CGI, όπου η 

τελειοποίησή τους  και η εκτεταµένη χρήση τους σε ταινίες πέρα από την ΕΦ, θα αλλάξει 

σηµαντικά την όψη του είδους και την αντίληψη του κοινού για αυτό. Σηµαντικές 

συνεισφορές του είδους σε αυτή τη δεκαετία είναι οι ταινίες Jurassic Park (1993, 1997, 

2001), ένας κύκλος ταινιών δυστοπίας µε ταινίες όπως Matrix (1999, 2003), Robocop 

(1990, 1993), Total Recall (1990), Dark City (1998), Gattaca (1998), 12 Monkeys (1995) 

και ένας κύκλος ταινιών καταστροφής που εµφανίζεται προς την αλλαγή της χιλιετίας: 

Armageddon (1998), Independence Day (1996), Deep Impact (1998). 

H αλλαγή του αιώνα, θα σηµαδέψει την αµερικάνικη ιστορία µε τα γεγονότα της 

11ης Σεπτεµβρίου 2001 και τo επακόλουθο κλίµα τρόµου, το οποίο θα συµβάλει σε µια 
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«ανώδυνη» στροφή του είδους προς την αφήγηση του υπερήρωα, τις διασκευές των 

κόµικς της Marvel και το κερδοφόρο µοτίβο των sequels µε τις ταινίες Χ- Men (2000, 

2003, 2006, 2009, 2011,2014), τις ταινίες Spider-Man (2002, 2004, 2007), το Hulk 

(2003) και την κινηµατογραφική µεταφορά του διάσηµου βιντεοπαιχνιδιού Resident Evil 

(2002, 2004, 2007,2010, 2012). Βέβαια, όπως αναφέρει ο Johnston (2011), δεν είναι 

απαραίτητο να προσεγγίζονται όλες οι ταινίες της περιόδου υπό το πρίσµα της 11/9 και  

πολλές από αυτές µπορούν να ερµηνευτούν µε διαφορετικούς τρόπους, όπως στην 

περίπτωση των ταινιών : Artificial Intelligence: A.I. (2001), Donnie Darko (2001), Final 

Fantasy: The Spirits Within (2001), Minority Report (2002), 28 Days later (2002), War of 

the Worlds (2003), I, Robot (2004), The Island (2005), Children of Men (2006), Sunshine 

(2007) και I am Legend (2007).  

 
Matrix (1999). H  ΕΦ στον αιώνα της Πληροφορίας 
 

6. Θεµατικοί κύκλοι της ΕΦ από το 2009 έως 2014 
 

  Αν οι αρχές του 21ου αιώνα σηµαδεύτηκαν από τη πτώση των δίδυµων πύργων 

και το επακόλουθο κλίµα τρόµου, η δεύτερη τοµή αυτού του αιώνα είναι η 

χρηµατοπιστωτική κρίση του 2008, µε τις κοινωνικοοικονοµικές επιπτώσεις της σε 

παγκόσµιο επίπεδο, όπως η εκτίναξη της ανεργίας, η επισφάλεια και η φτωχοποίηση 

µεγάλου µέρους του πληθυσµού, που είναι ορατές µέχρι και στις µέρες µας. Οι συνέπειες 
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της κρίσης σε πολλές περιπτώσεις προκάλεσαν την αµφισβήτηση της ίδιας της δοµής του 

οικονοµικού συστήµατος, η οποία αποτυπώνεται σε κινήµατα όπως το Occupy Wall 

Street και αντίστοιχα κινήµατα σε όλο τον κόσµο. Η αµφισβήτηση αυτή σε συνδυασµό 

µε τη µουδιασµένη στάση της κοινής γνώµης µετά τους πολέµους σε Ιράκ και 

Αφγανιστάν και την εκτόνωση του κλίµατος φόβου και τέλος η εκλογή του Obama το 

2008, του πρώτου αφροαµερικάνου προέδρου στη ιστορία των Η.Π.Α, σηµασιοδοτεί την 

επιθυµία για αποµάκρυνση από τη σκληροπυρηνική πολιτική των προηγούµενων ετών. 

Τέλος, άλλα χαρακτηριστικά σηµεία της εποχής είναι, είναι η ραγδαία εξάπλωση της 

τεχνολογίας των επικοινωνιών και των  µέσων κοινωνικής δικτύωσης, η εντεινόµενη 

ανησυχία γύρω από περιβαλλοντικά ζητήµατα, και οι αυξανόµενες ροές µετανάστευσης. 

 Η παρούσα ανάλυση του είδους θα εκκινήσει από τη δεύτερη ιστορική τοµή, 

δηλαδή µε ταινίες που έχουν δηµιουργηθεί από το 2009 και έπειτα. Οι συνολικά 67  

ταινίες ΕΦ που έχουν ενταχθεί στις 100 πρώτες του box office της κάθε χρονιάς, από το 

2009 έως το 2014, µπορούν να ταξινοµηθούν σε συγκεκριµένους θεµατικούς κύκλους. Η 

ακόλουθη κατανοµή γίνεται µε βάση το κυρίαρχο χαρακτηριστικό του φιλµικού 

κειµένου, αυτό που ξεχωρίζει, επικρατεί και οδηγεί την αφήγηση της ταινίας, παρόλο 

που συχνά οι κύκλοι επικαλύπτονται και µια ταινία µπορεί να ενταχθεί σε περισσότερους 

από έναν κύκλο. Στην ταξινόµηση αυτή δεν έχουν συµπεριληφθεί τα animation 

επιστηµονικής φαντασίας. Έτσι, έχουµε την εξής κατηγοριοποίηση: 

 

1. Εναλλακτικές πραγµατικότητες 

 

Σε αυτό τον κύκλο ταινιών έχουµε ως κύριο θεµατικό πυρήνα  µια χρονική 

µετακίνηση ή µετατόπιση ή κάποιου είδους χρονικού παιχνιδιού, το οποίο καταλήγει σε 

µια άλλη διάσταση ή σε µια παράλληλη πραγµατικότητα. Σε αυτό το κύκλο ταινιών 

µπορούν να ενταχθούν οι ταινίες: Inception (2010), Tron Legacy (2010), The Adjustment 

Bureau (2011), Source Code (2011), Looper (2012), Edge of Tomorrow (2014). 

 

2. Ουτοπία/ Δυστοπία 
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Η κατηγορία της δυστοπίας/ουτοπίας είναι µια κλασσική θεµατική της ΕΦ. 

Αποτελεί την αποτύπωση του οράµατος για το µέλλον, µέσω της απεικόνισης των 

µελλοντικών κοινωνιών και αποτελεί µια συµπύκνωση για τους φόβους, τις αγωνίες, 

αλλά και τις ελπίδες που αυτό επιφυλάσσει. Κεντρικό σηµείο αποτελεί η απεικόνιση του  

περιβάλλοντα αστικού, αρχιτεκτονικού και φυσικού χώρου και της δοµής της 

µελλοντικής κοινωνίας και των κοινωνικών σχέσεων. Αν και η λογοτεχνική ουτοπία 

άνθησε στις αρχές του 20ού αιώνα και αποτελούσε µια συµπύκνωση των σοσιαλιστικών 

ιδανικών και µιας αισιόδοξης οπτικής για τον ρόλο της τεχνολογίας στην απελευθέρωση 

του ανθρώπου, µεταπολεµικά η αισιόδοξη οπτική άρχισε να φθίνει, ως αποτέλεσµα των 

καταστροφικών συνεπειών της τεχνολογίας, που συµπυκνώθηκε στη ρίψη της ατοµικής 

βόµβας, όποτε υπήρξε µια στροφή προς τη δυστοπική απεικόνιση της µελλοντικής 

κοινωνίας.  

Το είδος της ΕΦ στον κινηµατογράφο συνέπεσε µε αυτή τη δυστοπική στροφή 

στη δεκαετία του 1950. Για αυτό, η κινηµατογραφική ουτοπία αποτέλεσε ένα σπάνιο 

είδος σε αντίθεση µε την πληθώρα των δυστοπικών ταινιών (Sobchack, 1987, King & 

Krzwinska, 2000). Οι δυστοπικές ταινίες συνεχίζουν να αποτελούν ένα µεγάλο τµήµα 

της ΕΦ, ωστόσο το σώµα ταινιών υπό εξέταση ξεκινάει µε την ταινία Avatar (2009), που 

αποτελεί µια επανεφεύρεση της κινηµατογραφικής ουτοπίας και µια συµφιλίωση των 

ουτοπικών και δυστοπικών λόγων για το µέλλον. Σε αυτό τον κύκλο, εντάσσονται 

επιπλέον οι ταινίες Terminator Salvation (2009), District 9 (2009), Surrogates (2009), 

G.I. Joe: The Rise of the Cobra (2009), Resident Evil: Afterlife (2010), Daybreakers 

(2010), Rise of the Planet of the Apes (2011), Contagion (2011), In Time (2011), The 

Hunger Games (2012), Resident Evil: Retribution (2012), The Hunger Games: Catching 

Fire (2013), G.I. Joe: Retaliation (2013), Elysium (2013), Oblivion (2013), Her (2013), 

The Hunger Games: Mockingjay-Part 1 (2014), Dawn of the Planet of the Earth (2014), 

Divergent (2014), The Maze Runner (2014), The Giver (2014).  

 

3. Ο Εξωγήινος Άλλος 
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Κεντρικό σηµείο αυτού του κύκλου είναι η αντιµετώπιση/αντιπαράθεση µε µια 

µη-γήινη µορφή ζωής. H φιγούρα του εξωγήινου, που συχνά ταυτίζεται µε τη φιγούρα 

του πολιτισµικού Άλλου, αποτελεί µια κλασσική θεµατική της ΕΦ και ο τρόπος που 

απεικονίζεται αυτή η εικόνα- µε τρόµο, απέχθεια, δέος, θαυµασµό ή συµπόνια- 

συµπυκνώνει τους διαφορετικούς λόγους που διατρέχουν την κοινωνική πραγµατικότητα 

γύρω από τη φιγούρα του Άλλου. Η εικόνα των εξωγήινων/ξένων, είτε αποτελούν  

επισκέπτες από άλλους πλανήτες που έρχονται στη Γη, είτε τους συναντά ο άνθρωπος 

στα διαστηµικά του ταξίδια, αποτελεί µια καταγραφή των φόβων της ανθρωπότητας για 

το διαφορετικό και τον τρόπο που το αντιλαµβάνεται και αντιδρά σε αυτό. Σε αυτόν το 

κύκλο ανήκουν οι ταινίες: Predators (2010), Super 8 (2011), Cowboys & Aliens (2011), 

Prometheus (2012), After Earth (2013), The Host (2013), Εarth to Echo (2014). 

 

4.Υπερήρωες/ Υπερδυνατότητες 

 

Αυτός ο κύκλος ταινιών παρουσιάζει µεγάλη άνθηση τα τελευταία χρόνια. 

Μάλιστα ο µεγάλος αριθµός ταινιών, µε την ευρεία αποδοχή τους από το κοινό, καθιστά 

αυτή τη θεµατική µια από τις κυρίαρχες, µε αποτέλεσµα αυτός ο κύκλος ταινιών να 

συνιστά ένα υποείδος της ΕΦ, που αξίζει να µελετηθεί χωριστά. Οι ταινίες αυτές 

αφορούν κυρίως ανθρώπους που λόγω κάποιας µετάλλαξης ή έκθεσης σε εξωγήινο ή 

άγνωστο υλικό ή λόγω µιας τεχνολογικής/ γενετικής µετατροπής ή προσθήκης, αποκτούν 

ικανότητες που υπερβαίνουν τα γνωστά ανθρώπινα όρια και τις οποίες χρησιµοποιούν, 

είτε µε καταστρεπτικό τρόπο, είτε για να προστατέψουν την ανθρωπότητα. Κεντρικό 

σηµείο είναι η σχέση µεταξύ σώµατος και τεχνολογίας που συγκλίνουν σε ένα νέου 

είδους, ενισχυµένου σώµατος που λειτουργεί ως όπλο ή εργαλείο. Σε αυτό τον κύκλο 

εντάσσονται οι ταινίες µε τους υπερήρωες των κόµικς της Marvel, που αποτελούν τον 

κανόνα, αλλά και ταινίες που αποκλίνουν, µε λιγότερο ηρωικές συνηχήσεις, όπως το 

Chronicle (2012) ή το Lucy (2014). Εδώ έχουµε τις εξής ταινίες: X-Men Origins: 

Wolverine (2009), Watchmen (2009), Iron Man 2 (2010), Captain America: The First 

Avenger (2011), X-men: First Class (2011), Marvel’s Avengers (2012), The Amazing 

Spider-Man (2012), Chronicle (2012), Iron Man 3 (2013), Man of Steel (2013), The 
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Wolverine (2013), Captain America: The Winter Soldier (2014), X-Men: Days of Future 

Past (2014), Lucy (2014), Robocop (2014). 

 

5. Μηχανές/Ροµπότ 

 

Σε αυτόν το κύκλο, επικρατεί η φιγούρα του ροµπότ, τoυ µηχανικού 

υπερσώµατος, είτε ανθρώπινης κατασκευής ή εξωγήινης προέλευσης. Οι τεράστιες 

διαστάσεις του τεχνολογικού υπερσώµατος και πως αυτό αντιµετωπίζεται από τους 

ανθρώπους συνιστά κεντρικό σηµείο αυτού του κύκλου. Εδώ έχουµε τις εξής ταινίες: 

Transformers: Revenge of the Fallen (2009), Transformers: Dark of the Moon (2011), 

Real Steel (2011), Pacific Rim (2013), Transformers: Age of Extinction (2014) 

 

6. Φανταστικοί κόσµοι 

 

Εδώ, έχουµε την εικονογράφηση ενός τελείως διαφορετικού σύµπαντος, που 

γειτνιάζει µε το βασίλειο της καθαρής φαντασίας. Σε αυτό το σύµπαν, υπάρχουν 

διάφορες µορφές ζωής και εξωγήινοι πολιτισµοί, που σχετίζονται µεταξύ τους σε ένα 

είδος διαγαλαξιακής οµοσπονδίας. Συνήθως, υπάρχει κάποια εχθρική φυλή που θέλει να 

κυριαρχήσει στο σύµπαν, καταστρέφοντας όποιον πλανήτη αντισταθεί και κάποιου 

είδους στρατιωτικού/αστυνοµικού σώµατος που προστατεύει τον γαλαξία από αυτές τις 

εχθρικές δυνάµεις. Εδώ ανήκουν οι ταινίες: Star Trek (2009), MIB 3 (2012), Star Trek 

Into Darkness (2013), Riddick (2013),  Guardians of the Galaxy (2014). 

 

7. Καταστροφή/το τέλος του κόσµου 

 

Κεντρικό σηµείο σε αυτόν τον κύκλο ταινιών είναι οι εικόνες µαζικής 

καταστροφής του πολιτισµού, ως αποτέλεσµα φυσικών ή εξωγήινων τεχνολογικών 

δυνάµεων. Οι ταινίες που εντάσσονται εδώ είναι: 2012 (2009), Knowing (2009), Battle: 

Los Angeles (2011), Battleship (2012), Godzilla (2014) και κωµικές εκδοχές του θέµατος 

όπως The World’s End (2013). 
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8. Διάστηµα 

Κεντρικό σηµείο εδώ είναι η  ύπαρξη του ανθρώπου στο διάστηµα και η επαφή 

του µε τα διάφορα άγνωστα στοιχεία και δυνάµεις που το περιβάλλουν, καθώς και η 

προσπάθειά του να επιβιώσει σε αυτό. Εδώ έχουµε τις ταινίες: Gravity (2013), 

Interstellar (2014) 

 

Η παρούσα µελέτη δεν θα εξετάσει όλους τους παραπάνω κύκλους, αλλά θα γίνει 

µια επιλογή, µέσω κάποιων αντιπροσωπευτικών ταινιών. Οι ταινίες που θα αναλυθούν 

είναι οι εξής: Avatar (2009) (από το κύκλο ουτοπία/δυστοπία), Inception (2010) (από τον 

κύκλο εναλλακτικές πραγµατικότητες), Hunger Games (2012) (από τον κύκλο 

ουτοπία/δυστοπία) και  Gravity (2013) (από το κύκλο του Διαστήµατος). Οι ταινίες αυτές 

θεωρούνται αντιπροσωπευτικές, καθώς διακρίθηκαν καλλιτεχνικά και εµπορικά, 

προκάλεσαν µεγάλη αίσθηση και πυροδότησαν µεγάλο κύκλο συζητήσεων, µε 

αποτέλεσµα να συνιστούν ένα κοµβικό σηµείο του είδους. 

 

 7. Ανάλυση των ταινιών 

7.1  Ανάλυση της ταινίας Avatar (2009) 
	

Η πρώτη ταινία που θα εξεταστεί είναι το Avatar (2009), σε σενάριο και 

σκηνοθεσία του James Cameron. Πρόκειται για την πιο εµπορική ταινία όλων των 

εποχών, µε παγκόσµια κέρδη 2.787.965.087$.2. Η ταινία είναι µια υπερπαραγωγή επικών 

διαστάσεων µε αρχικό προϋπολογισµό περίπου στα 237.000.000$ και 150.000.000$ για 

το marketing της ταινίας µόνο, 3  στην οποία χρησιµοποιήθηκαν πρωτοποριακές 

κινηµατογραφικές τεχνολογίες (motion και performance capture, 3D κινηµατογράφηση) 

																																																								
2	Τα	οικονομικά	δεδομένα	προέρχονται	από	την	ιστοσελίδα	www.boxofficemojo.com	
3	http://www.imdb.com/title/tt0499549/business?ref_=tt_dt_bus	
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και ειδικά ψηφιακά εφέ, συνδυάζοντας τη ζωντανή δράση µε το animation. Πέρα όµως 

από την τεχνική της αρτιότητα και την εισπρακτική επιτυχία, η ταινία έλαβε και 

καλλιτεχνική αναγνώριση, η οποία αποτυπώνεται στις 107 υποψηφιότητες και συνολικά 

87 βραβεία που έλαβε, ανάµεσα τους και τρία βραβεία Oscar (Καλλιτεχνική Διεύθυνση, 

Οπτικά Εφέ, Διεύθυνση Φωτογραφίας)4. Η ταινία απέκτησε διαστάσεις παγκόσµιου 

πολιτιστικού φαινόµενου µε τις συζητήσεις και αντιπαραθέσεις που προκάλεσε 

Επιπλέον, έχουν ανακοινωθεί  οι τρεις  κινηµατογραφικές συνέχειες και η µεταφορά της 

σε κόµικς5. 

Η ταινία έλαβε πολλές αντίθετες κριτικές και αναλύσεις. Πολλοί κριτικοί τη 

διάβασαν ως µια ειλικρινή αντί-ιµπεριαλιστική, αντιπολεµική ιστορία µε οικολογικά 

µηνύµατα που λειτουργεί ως αλληγορία της σύγχρονης αµερικάνικης ιστορίας για τον 

πόλεµο στο Ιράκ, Αφγανιστάν, αλλά και το Βιετνάµ (βλ. Richard Corliss, 2009, James 

Der Derian, 2010, Kirk Honneycutt, 2009, Lou Lumerick, 2009 και Peter Travers, 2009). 

Ωστόσο, άλλοι/ες κριτικοί και ακαδηµαϊκοί υπογράµµισαν τη βαθιά αντίφαση του 

κειµένου τόσο στο κινηµατογραφικό, όσο και στο αφηγηµατικό του επίπεδο. Για 

παράδειγµα, η Manohla Dargis (2009) αναφέρει για ένα «φυσικό φτιαγµένο από 

λογισµικό» και για ένα «αντί-εταιρικό µήνυµα φτιαγµένο από µια εταιρικά 

χρηµατοδοτούµενη βιοµηχανία». Ο Todd McCarthy (2009) υπογραµµίζει την ειρωνεία 

του µηνύµατος «της επιστροφής στη φύση από µια ταινία υψηλής τεχνολογίας» και τη 

στερεοτυπική απεικόνιση του «λευκού, κακού αποικιοκράτη και αγνού, σε αρµονία µε τη 

φύση ιθαγενή». Παρόµοια, η Ann Hornaday (2009) αναφέρει ότι η ταινία αποτελεί «το 

πιο θορυβώδες, λαµπερό εξαγωγικό προϊόν της Αµερικής» και επιτυγχάνει σε γεω-

πολιτισµική κλίµακα ακριβώς την ίδια ιµπεριαλιστική τακτική στην οποία ασκεί 

κριτική». Ο Lorencho Veracini (2011) αναφέρει ότι η ιστορία είναι τελικά µια 

αποικιοκρατική,  βαθιά αµερικάνικη και πατριωτική αφήγηση ενώ ο Bruce Baum (2010) 

µιλάει για την ψευδαίσθηση µια µετά-φυλετικής εποχής του Obama και ένα ξέπλυµα της 

λευκής φυλής και των µετά-αποικιοκρατικών αδικιών. Οι John James και Tom Ue (2011) 

αναφέρουν την αυτό-συνείδηση της ταινίας για την αποικιοκρατία, που τελικά όµως 

																																																								
4	Τα	στοιχεία	για	τα	βραβεία	αντλήθηκαν	από	την	ιστοσελίδα	imdb.com.		
5	http://www.avatarmovie.com/index.html	
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επιβεβαιώνει τις αποικιοκρατικές προκαταλήψεις τις οποίες εκθέτει. Ο David Brooks 

(2010) κάνει λόγο για το «σύµπλεγµα του Λευκού Μεσσία», όπου ο ιθαγενής λαός 

χρειάζεται ένα λευκό για να επαναστατήσει και να οργανωθεί και ο Slavoj Zizek (2010) 

αναφέρει τις βαθιά ρατσιστικές συνηχήσεις της ταινίας, όπου οι ιθαγενείς µπορούν είτε 

να καταστραφούν από τους λευκούς αποικιοκράτες, είτε να λυτρωθούν από αυτούς, 

παίζοντας ρόλο σε µια λευκή φαντασίωση. Τέλος, ο Thomas Elsaesser (2011) 

αναγνωρίζει αυτές τις αντιφάσεις της ταινίας ως δοµικό συστατικό της, που εξαρχής 

δηµιουργήθηκε, ώστε η ταινία να αποκτήσει πολλαπλές εγγραφές και σηµεία εισόδου για 

όλους/ες τους/ις θεατές, ανεξαρτήτως ηλικίας, µόρφωσης, εθνικότητας, φύλου και 

ιδεολογικής ταυτότητας.  

Η ταινία εκτυλλίσεται σε ένα υποθετικό µέλλον, όπου οι άνθρωποι έχουν 

αποικίσει τον πλανήτη Πανδώρα, για να εκµεταλλευτούν ένα πολύτιµο ορυκτό που 

βρίσκεται στο υπέδαφος του. Το κεντρικό πρόβληµα  είναι ότι η µεγαλύτερη ποσότητά 

του βρίσκεται κάτω από ένα τεράστιο Δέντρο, το οποίο αποτελεί τον τόπο διαµονής της 

ιθαγενoύς φυλής των Na’vi. Συνεπώς, η φυλή θα πρέπει να αποµακρυνθεί. Για αυτό τον 

λόγο δηµιουργείται το πρόγραµµα Avatar, δηλαδή η γενετική κατασκευή σωµάτων από 

µια µείξη του γονιδιώµατος των ιθαγενών µε το ανθρώπινο. Κάθε τέτοιο σώµα είναι 

ειδικά σχεδιασµένο για έναν χρήστη και «φορτώνεται» µε την ανθρώπινη συνείδηση, 

ώστε να µπορούν οι χρήστες τους να κινηθούν µέσα στο µη-βιώσιµο για τον άνθρωπο 

περιβάλλον της Πανδώρας. Ο κεντρικός ήρωας είναι ο Jake Sully (Sam Worthington), 

ένας παραπληγικός πρώην πεζοναύτης, που λαµβάνει εντολές από τον πολεµοχαρή 

διοικητή του µισθοφορικού σώµατος να µαζεύει πληροφορίες για τους ιθαγενείς για 

λογαριασµό του. Καθώς όµως ο Jake γνωρίζει σε βάθος τη φυλή των Na’vi και τη 

φιλοσοφία τους, αρχίζει να ερωτεύεται τον πλανήτη, τη φυλή, αλλά και την κόρη του 

αρχηγού της φυλής που τον εκπαιδεύει, την Neytiri (Zoe Saldana) και αισθάνεται πλέον 

την Πανδώρα σαν το σπίτι του. 

 

7.1.1. Συντακτικά/σηµασιολογικά στοιχεία 

 

7.1.1.1 Σύνταξη/Αφήγηση 
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Παρατηρούµε ότι η συντακτική δοµή της ταινίας αποτελεί µια απλή ιστορία για 

έναν άνθρωπο που γνωρίζει έναν άλλο πολιτισµό, ο οποίος έχει µια µεταµορφωτική 

επίδραση στην ύπαρξή του, µεταβάλλοντας την κοσµοθεωρία του και δίνοντας του ένα 

νόηµα ύπαρξης. Αυτή η σύνταξη βέβαια, παρά την ύπαρξη  και ανακάλυψη ένος νέου, 

θαυµαστού κόσµου πέρα από τη Γη, δεν είναι αποκλειστική στις ταινίες ΕΦ. Μια τέτοια 

δοµή θα µπορούσε να εκτυλίσσεται στην ίδια τη Γη µεταξύ διαφόρων ιθαγενών φυλών 

και της αποικιοκρατικής, ιµπεριαλιστικής Δύσης. Διάφοροι κριτικοί και ακαδηµαϊκοί 

(βλ. Honeycutt, 2009, Lumerick, 2009, Corliss, 2009, Travers, 2009 και Baum 2010) 

έχουν επισηµάνει την οµοιότητα του Avatar µε τις ταινίες Dances with Wolves (1990), 

Pocahontas (1995), Α Man Called Horse (1970) και Apocalypse Now (1979).  

Έτσι, είναι κυρίως τα σηµασιολογικά στοιχεία της ταινίας, σύµφωνα µε τον 

Altman (1999), που της προσδίδουν το χαρακτηρισµό της ΕΦ. H ιθαγενής φυλή ανήκει 

κυριολεκτικά σε άλλο κόσµο και η µεταµόρφωση που υφίσταται ο ήρωας είναι, πέρα από 

πνευµατική/εσωτερική, υλική και σωµατική. Παρακάτω εξετάζονται τα σηµασιολογικά 

στοιχεία αναλυτικά: χαρακτήρες, σκηνογραφία, οπτικά εφέ, χρώµα, 3D 

κινηµατογράφηση, σκηνοθεσία/µοντάζ. 

 

 7.1.1.2 Χαρακτήρες 

 

Αρχικά, υπάρχουν δύο κατηγορίες χαρακτήρων: οι άνθρωποι και οι ιθαγενείς 

εξωγήινοι Na’vi. Οι ανθρώπινοι χαρακτήρες παρουσιάζονται µικροί, εύθραυστοι, 

αδύναµοι µέσα στον επικίνδυνα σαγηνευτικό κόσµο της Πανδώρας. Ο κεντρικός 

χαρακτήρας, Jake, επισφραγίζει αυτή την ανθρώπινη ευθραυστότητα µε την παραλυσία 

του και περικλείει και ένα εσωτερικό δίπολο. Από τη µια, ως πρώην πεζοναύτης, 

συµβολίζει τη δύναµη, την αντοχή, την ικανότητα επιβίωσης, αλλά από την άλλη, οι 

δυνάµεις αυτές εξουδετερώνονται από την αναπηρία του. Με το Avatar όµως, όχι µόνο 

εξουδετερώνεται η αναπηρία του Jake, αλλά η δύναµή του επεκτείνεται και ξεπερνάει τα 

στενά σωµατικά όρια της ανθρώπινης ύπαρξης. Το Avatar είναι µια «πύλη της 
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αντίληψης»6: κάθε φορά που τη διασχίζει, ο Jake βιώνει µια άλλη πραγµατικότητα που 

σταδιακά τον µεταµορφώνει. Όµως η µεταµόρφωση αυτή δεν είναι µόνο εσωτερική, 

αλλά αποτυπώνεται και σωµατικά. Όπως αναφέρει η Farah Mendlesohn (2003), συχνά 

στην επιστηµονική φαντασία η µεταφορά γίνεται κυριολεξία.  

 

7.1.1.3 Σκηνογραφία 

 

Καθώς η ταινία αποτελεί κυρίως µια ψηφιακή κατασκευή, η σκηνογραφία της 

λειτουργεί κυρίως συµπληρωµατικά και υποβοηθητικά. Ενώ το οικοσύστηµα της 

Πανδώρας είναι ψηφιακό, το µεγαλύτερο µέρος που περιβάλλει την ανθρώπινη 

δραστηριότητα στην ταινία είναι µέρος της σκηνογραφίας, όπως η στρατιωτική-

εργαστηριακή βάση, τα όπλα, τα µηχανήµατα, οι εξοπλισµοί και τα διάφορα props που 

χρησιµοποιούν οι άνθρωποι. Τα διάφορα σκηνικά και αντικείµενα στην ΕΦ λειτουργούν 

ώστε να προσδώσουν την αίσθηση ενός φουτουριστικού τοπίου, µιας µελλοντικής 

υποθετικής κατάστασης, αλλά παράλληλα λειτουργούν ώστε να προσδώσουν µια 

ρεαλιστικότητα, µια γνώριµη αίσθηση (Johnston 2011). Έτσι οι υπερσύγχρονες 

εργαστηριακές εγκαταστάσεις, τα διάφορα όπλα ροµποτικού τύπου ή τα ιπτάµενα 

οχήµατα που συναντούµε στη ταινία µπορεί να έχουν µια εικονογραφική λειτουργία που 

σηµασιοδοτεί το είδος της ΕΦ, αλλά παράλληλα έχουν αξιώσεις ρεαλισµού, συνδέονται 

µε τον οικείο κόσµο, µε την έννοια της κοινωνικής αληθοφάνειας  όπως την περιέγραψε 

ο  Neale (1995). 

  

7.1.1.4 Οπτικά Εφέ 

 

Σε αντίθεση µε τη σκηνογραφική δυστοπία που σηµασιοδοτεί την ανθρώπινη 

δραστηριότητα, η Πανδώρα είναι µια ψηφιακά κατασκευασµένη ουτοπία. Το 

οικοσύστηµα της Πανδώρας είναι λοιπόν προϊόν της τεχνολογίας του CGI (Computer 

Generated Imagery) και είναι κυρίως αυτές οι εικόνες στην ταινία που προκαλούν τον 

θαυµασµό, την έκπληξη και το µεγαλείο, που συχνά συνδέονται µε την ΕΦ. Όπως 
																																																								
6	Αναφορά	στο	τίτλο	του	βιβλίου	του	Aldus	Huxley	Οι Πύλες της Αντίληψης,	που	πρωτοεκδόθηκε	το	
1954.	
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αναφέρει η Sobckack (1998: 87-89), οι ταινίες ΕΦ είναι µια σύνθεση ξένων, ανοίκειων, 

άγνωστων εικόνων µε γνωστές, καθηµερινές και οικίες εικόνες. Επιπλέον, ένα από τα 

ζητούµενα στον σχεδιασµό των οπτικών εφέ στην ΕΦ είναι, πέρα από την εντυπωσιακή 

τους υφή και το θέαµα που προσφέρουν, η αληθοφάνεια τους, ο ρεαλισµός τους, το να 

πιστέψουν οι θεατές σε αυτά (Johnston 2011: 15-16). Έτσι, παρόλο που οι εικόνες µας 

καταπλήσσουν µε την άγνωστη οµορφιά τους, έχουν παράλληλα και µια αίσθηση 

οικειότητας.  

 

7.1.1.5 Χρώµα  

 

Το χρώµα που κυριαρχεί στις ψηφιακά επεξεργασµένες εικόνες, τόσο στο οικοσύστηµα 

της Πανδώρας, όσο και στους  τους χαρακτήρες των  Na’vi, είναι το µπλε, αλλά και τα 

φωσφορούχα πράσινα και µωβ. Αυτή η χρωµατική παλέτα προκαλεί συνειρµούς µε το 

απόκοσµο µπλε του βυθού της θάλασσας, αλλά συνδέεται, επίσης, µε ένα µη-γήινο και 

µη-γνώριµο περιβάλλον, σε αντίθεση ίσως µε τα πιο οικεία γήινα και θερµά χρώµατα. Οι 

χρωµατικές συνθέσεις στην ταινία είναι ένας από τους βασικούς παράγοντες που 

συµβάλλουν στην αλλόκοσµη γοητεία της. 

 

7.1.1.6 3D Κινηµατογράφηση 

 

Η επιλογή τού 3D format για την ταινία ήταν και ένα από τα κύρια ζητούµενα 

κατά τον αρχικό σχεδιασµό της, αλλά και µια από τις βασικές «ατραξιόν» για το 

πολυδάπανο και καλά σχεδιασµένο marketing της ταινίας (Elsaesser, 2011). Καθώς 

συχνά οι ταινίες ΕΦ συνδέονται µε τη χρήση, εισαγωγή ή επαναδιαπραγµάτευση 

πρωτοποριακών κινηµατογραφικών τεχνολογιών (Johnston 2011), έτσι και η ταινία  

Avatar  αποτέλεσε το οριακό σηµείο της επαναδιαπραγµάτευσης της τεχνολογίας του 

3D. Η επιλογή της συγκεκριµένης τεχνολογίας έγινε, σύµφωνα µε τον σκηνοθέτη, γιατί 

συµβάλλει στην καταβύθιση του/της θεατή στο έργο, ο οποίος δεν το παρακολουθεί 

απλά, αλλά γίνεται µέρος του7, Ωστόσο, o William Brown (2010) υπογραµµίζει ότι η 

																																																								
7	http://content.time.com/time/arts/article/0,8599,1576622,00.html	
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τεχνολογία του 3D στην ταινία Avatar, περιέχει τόσο στοιχεία καταβύθισης, όσο και 

στοιχεία τα οποία προκαλούν τη προσοχή στην ίδια τη κατασκευασµένη φύση. Έτσι η 

3D τεχνολογία, από τη µια συµβάλλει στον σχηµατισµό ενός άγνωστου υποθετικού 

κόσµου µε το οποίο συνδέεται η ΕΦ και από την άλλη, γίνεται προσπάθεια να 

δηµιουργηθεί ένα ρεαλιστικό πλαίσιο, ώστε να γίνουν πιστευτά τα διάφορα στοιχεία. 

 

7.1.1.7 Σκηνοθεσία/Μοντάζ 

 

Η σκηνοθεσία της ταινίας σε συνδυασµό µε το µοντάζ συνθέτουν αυτό που οι 

David Bordwell και Kristin Thompson (2004) χαρακτήρισαν ως το κλασσικό 

αφηγηµατικό µοντέλο. Έτσι η επιλογή των πλάνων και η συσχέτιση του µε ένα µοντάζ 

συνέχειας, έχει ως κύριο στόχο να αναδείξει την δράση που υποκινείται από τους 

βασικούς χαρακτήρες και να περιγράψει τον φανταστικό κόσµο της ταινίας, µε όσο πιο 

αόρατο και ρεαλιστικό τρόπο. Η συνεχόµενη κίνηση της κάµερας και ο θαυµαστός 

κόσµος που απεικονίζει, παρά τη θεαµατική υπόσταση, έχει ως πρωτεύοντα στόχο την 

ανάδειξη των δράσεων των χαρακτήρων, µε ένα σαφές και κατανοητό τρόπο, σε µια 

διαδοχική χρονική αλληλουχία αιτίου-αποτελέσµατος. 

 

7.1.2 Ισοτοπίες 

 

7.1.2.1 Πραγµατικότητα Vs φαντασία 

 

Ένας έντονος διπολισµός διακρίνει το οικείο, το πραγµατικό από το άγνωστο, το 

νέο, το φανταστικό. Το πραγµατικό είναι ένας κατεστραµµένος, διεφθαρµένος κόσµος 

που αργοπεθαίνει, ενώ το καινούριο παρουσιάζεται ως ανώτερο, ως ένας τέλειος κόσµος, 

µια ουτοπία. H µετάβαση στο νέο κόσµο είναι σαν ένα όνειρο, στο οποίο σύµφωνα µε 

τον Sigmund Freud (1995) συµπυκνώνονται και µετατίθενται όλες οι καταπιεσµένες 

επιθυµίες και ένστικτα Ο ήρωας στο τέλος της ταινίας περνάει οριστικά στην νέα 

ανώτερη ονειρική κατάσταση. Η ταινία µπορεί να αναγνωσθεί ως µια ουτοπική 

αφήγηση, µια ονειροπόλα ιστορία απόδρασης και αντανακλά µια αισιόδοξη οπτική για 
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τις άπειρες δυνατότητες του ανθρώπου. Ωστόσο η νέα ονειρική πραγµατικότητα µπορεί 

να παροµοιαστεί και µε εικονική πραγµατικότητα ή το περιβάλλον ενός βιντεο-

παιχνιδιού όπου ο χρήστης συνδέεται µέσω µιας τεχνολογίας και αποκτά άπειρες 

δυνατότητες, ενώ το πραγµατικό του σώµα είναι καθηλωµένο. 

 

7.1.2.2 Αποικιοκράτες Vs ιθαγενείς 

 

Η ουτοπία που αντιπροσωπεύει η Πανδώρα κατοικείται από του ιθαγενείς Na’vi. 

H απεικόνισή τους, όπως αναφέρει και ο Baum (2010), είναι στερεοτυπική, καθώς η 

φυλή τους παρουσιάζεται ως πνευµατική, αθλητική, ως «ευγενείς άγριοι-ες», σε αντίθεση 

µε την ορθολογική και «τεχνολογική» γήινη φυλή. Η απεικόνισή τους βασίζεται σε αυτό 

που όρισε ο Edward Said (1977) ως οριενταλισµό, δηλαδή την απεικόνιση του «Άλλου» 

ως ένα εξωτικό, σαγηνευτικό πλάσµα σε απόλυτη αντιδιαστολή µε τον ορθολογικό 

άνθρωπο της Δύσης. Βέβαια, αυτή η εξωτική ανωτερότητα δεν είναι ικανή να σώσει τους 

ιθαγενείς, οι οποίοι χρειάζονται τον «λευκό Μεσσία», όπως αναφέρει ο Brooks (2010), 

για να σωθούν. Επιπλέον, η απεικόνιση των ιθαγενών στη ταινία δεν έχει καµία σχέση µε 

τους πραγµατικούς ιθαγενείς στη Γη, οι οποίοι κατά βάση ζουν µια εξαθλιωµένη ζωή 

µέσα στη φτώχεια και τον κοινωνικό αποκλεισµό (Zizek 2010, Elsaesser 2011). Οι 

ιθαγενείς, λοιπόν, εξωγήινοι είναι χαρακτήρες που δεν προκαλούν τόσο συνειρµούς µε 

τους αντίστοιχους ιθαγενείς της σύγχρονης πραγµατικότητας, αλλά περισσότερο 

προκαλούν µια ταύτιση µε µια ανώτερη, ονειρική εκδοχή του εαυτού µας. Σαν το Avatar 

του Jake εισερχόµαστε και εµείς, µέσω της ταύτισης µας µε τους  Na’vi, σε έναν χώρο  

ονειρικό  και ελεύθερο. 

 

7.1.2.3 Αρσενικό Vs Θηλυκό 

 

Στην ταινία εγγράφονται διάφορες αρρενωπότητες και θηλυκότητες, οι οποίες 

βρίσκονται σε έναν διαρκή διάλογο. Από τον macho χαρακτήρα του αρχηγού ασφαλείας 

Quaritch (Stephen Lange), έως τον αδίστακτο κεφαλαιοκράτη Selfridge (Giovanni 

Ribisi), οι ανθρώπινοι χαρακτήρες ταυτίζονται µε µια επιθετική, κυριαρχική 



	

	 47	

αρρενωπότητα που αποτυπώνεται µε έναν κριτικό τόνο και συχνά γελοιοποιείται. Αν ο 

ανθρώπινος κόσµος ταυτίζεται µε την αρσενική επέκταση του κεφαλαιοκράτη 

κατακτητή, τότε ο κόσµος της Πανδώρας, όπως φανερώνει το όνοµά της, απεικονίζεται 

ως η θηλυκή φύση που µπορεί να κατακτηθεί, ωστόσο δεν είναι καθόλου παθητική. Οι 

κύριοι χαρακτήρες που  γνωρίζουν σε βάθος την Πανδώρα -η κάθε µια µε τον τρόπο της, 

επιστηµονικό ή βιωµατικό- και πρωτοστατούν στην υπεράσπισή της, είναι η Dr. Grace 

(Sigourney Weaver) και η ιθαγενής Neitiry, οι οποίες απεικονίζονται ως εξαιρετικά 

δυναµικές, αποφασιστικές και ανεξάρτητες και η κάθε µια άριστη στο τοµέα της, είτε 

είναι οι επιστηµονικές γνώσεις, είτε οι µαχητικές-κυνηγητικές ικανότητες. Ωστόσο, 

παρόλο που οι γυναικείοι χαρακτήρες απεικονίζονται µε πολυδιάστατο και 

ολοκληρωµένο τρόπο, είναι ο ανδρικός κεντρικός χαρακτήρας, Jake που τελικά σώζει 

την Πανδώρα- και γίνεται ο ηγέτης της- αποκαθιστώντας την ατελή αρρενωπότητα του, 

µέσω του αναβαθµισµένου υπερσώµατος που αποκτά µε το avatar, επιβεβαιώνοντας την 

αρσενική ταυτότητα του ικανού πολεµιστή και σωτήρα.  

 

7.1.2.4 Επιστήµη Vs Θρησκεία 

 

Ένα ακόµη δίπολο που οι εντάσεις του αντηχούν σε όλη τη διάρκεια του έργου 

είναι η σχέση της επιστήµης µε τη θρησκεία – µαγεία. Η κοσµοθεωρία των Na’vi 

αντιστοιχεί σε ένα είδος πανθεϊσµού ή ανιµισµού, δηλαδή θεωρούν ότι το παραµικρό 

στοιχείο της φύσης έχει ψυχή, η οποία προέρχεται από τη θεότητα τους, την Eywa. 

Ωστόσο, η  πίστη τους στην Eywa, όπως υπογραµµίζεται στην ταινία, δεν αντιστοιχεί σε 

κάποια παγανιστική ανορθολογική λατρεία. Αντίθετα, είναι κάτι υπαρκτό και 

αποτυπώνεται υλικά στο νευρικό σύστηµα που διατρέχει κάθε στοιχείο του 

περιβάλλοντος. Έτσι, παρόλο που το φιλµικό κείµενο µοιάζει να αποπνέει µια 

µεταφυσική µαγεία, προσγειώνεται τελικά εντός του θετικισµού και ορθολογικής 

σκέψης. Η ταινία προσπαθεί έτσι να γεφυρώσει τα ορθολογικά και τα ανορθολογικά της 

στοιχεία. Όπως αναφέρει και η Sobchack (1987), κάθε ταινία ΕΦ διαπραγµατεύεται σε 

διαφορετικό βαθµό και ένταση όχι µόνο στοιχεία που αφορούν την επιστήµη και την 
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τεχνολογία, αλλά και τη µαγεία και τη θρησκεία, καθώς αυτά τα στοιχεία, µε 

διαφορετικό τρόπο, προσπαθούν να συµφιλιώσουν τον άνθρωπο µε το άγνωστο. 

 

7.1.2.5 Τεχνολογία Vs  Φύση 

 

Η φύση της Πανδώρας αποτελεί µια µεταφορά που γίνεται κυριολεξία. Η έννοια 

της ολότητας της φύσης, η αδιάσπαστη ενότητα του οικοσυστήµατος µε τους 

ανθρώπους, που συχνά συναντάται σε διάφορες οικολογικές και φιλοσοφικές θεωρίες 

(πριµιτιβισµός, βαθιά οικολογία), οπτικοποιείται µε ένα µοναδικό τρόπο στη ταινία. Ένα 

κοινό νευρικό σύστηµα διέπει όλο το οικοσύστηµα και τους/τις ιθαγενείς της Πανδώρας, 

οι οποίοι συνδέονται κυριολεκτικά µαζί της. 

Η σχέση της φύσης µε την τεχνολογία και τον άνθρωπο είναι µια από τις βασικές 

θεµατικές της ΕΦ. Αν η τεχνολογία αντιπροσωπεύει τον ετοιµοθάνατο, διεφθαρµένο 

κόσµο των ανθρώπων και η φύση την αγνή ύπαρξή των Na’vi, τότε το Avatar είναι η 

συµπυκνωµένη αντίφαση αυτού του δίπολου καθώς αποτελεί µια τεχνολογία, που 

εισέρχεται στον φυσικό κόσµο και όπως παρατηρεί ο Elsaesser (2011) είναι αυτή 

ακριβώς η τεχνολογία που σώζει τη φύση. Στο τέλος της ταινίας, το τεχνολογικά 

κατασκευασµένο σώµα του Jake σε µια τελετή επίκλησης στη θεότητα των ιθαγενών, 

µετατρέπεται σε οργανικό, σε «αληθινό» και επιτυγχάνεται η κάθαρση της τεχνολογίας 

και η οριστική µετατροπή της σε φύση. Η αδιάσπαστη ενότητα και εξάρτηση του 

σύγχρονου ανθρώπου από τις διάφορες τεχνολογίες, αλλά και η αγωνία και προσπάθεια 

να απεξαρτηθεί από αυτές και να ξανασυνδεθεί µε τον φυσικό εαυτό του, ως µια 

ανώτερη και ιδεατή ύπαρξη, εγγράφεται καθαρά στην ταινία. 
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Avatar (2009). Το τεχνολογικά κατασκευασµένο σώµα µετατρέπεται σε οργανικό, φυσικό «αληθινό». 

 

	
Avatar (2009).  Τεχνολογία Vs Φύση 
 

7.2. Ανάλυση της ταινίας Inception (2010) 
 

Η  ταινία Inception (2010),  σκηνοθετηµένη από τον  Christopher Nolan, αποτελεί 

µια υπερπαραγωγή µε προϋπολογισµό 160.000.000$ και άλλα 100.000.000$ για τη 

διαφηµιστική εκστρατεία (Ben Fritz και Claudia Eller, 2010). Η ταινία αποτέλεσε µεγάλη 
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εισπρακτική επιτυχία, µε συνολικά παγκόσµια έσοδα 825.532.764$, καταλαµβάνοντας 

την 51η θέση στις πιο εµπορικές ταινίες όλων των εποχών.8 Η ταινία έλαβε επίσης 

κριτική και καλλιτεχνική αναγνώριση, η οποία αποτυπώνεται στα συνολικά 138 βραβεία 

που απονεµήθηκαν στην ταινία, µεταξύ των οποίων τέσσερα βραβεία Όσκαρ: Διεύθυνση 

Φωτογραφίας, Οπτικών Εφέ, Μοντάζ Ήχου, Μιξάζ Ήχου.9 

Η ταινία αφηγείται την ιστορία του Dom Cobb (Leonardo DiCaprio), ο οποίος 

ειδικεύεται στην απόσπαση πληροφοριών για λογαριασµό διαφόρων εταιριών, µέσω της 

διείσδυσης στο ασυνείδητο των αντίπαλων στόχων, µε τη χρήση µιας τεχνολογίας που 

επιτρέπει την είσοδο σε όνειρα άλλων και την κοινή ονειροπόληση. Ο µεγιστάνας µιας 

ενεργειακής εταιρίας, Saito (Ken Watanabe), του αναθέσει το  ακατόρθωτο έργο της 

απαρχής (inception), δηλαδή της εµφύτευσης µιας ιδέας, στο ασυνείδητο του Robert 

Fisher (Cillian Murphy), κληρονόµου του αντίπαλου ενεργειακού κολοσσού, ώστε o 

Fisher να διαλύσει την εταιρεία του πατέρα του. Σε αντάλλαγµα, ο Saito, θα 

χρησιµοποιήσει την επιρροή του για να επιτραπεί η είσοδος του Cobb στις Η.Π.Α., όπου 

εκκρεµεί ένταλµα σύλληψής του, µε συνέπεια να έχει αποχωριστεί αρκετά χρόνια τα 

παιδιά του. Ο  Cobb συµφωνεί και µαζεύει µια οµάδα έξι ανθρώπων που κατέχουν 

εξειδικευµένο ρόλο σε αυτήν πολύπλοκη ονειρική καταβύθιση. Ανάµεσά τους βρίσκεται 

και η αρχιτέκτονας Ariadne (Ellen Page), η οποία αναλαµβάνει το σχεδιασµό των 

ονειρικών χώρων. Τα σχέδια όµως εµποδίζονται από την Mal (Marion Cotillard), η οποία 

είναι µια προβολή του ασυνειδήτου του Cobb της νεκρής γυναίκας του, για τον θάνατο 

της οποίας αισθάνεται ενοχή. Με τη βοήθεια της Ariadne, καταφέρνει να αντιµετωπίσει 

τη Mal και να εµφυτεύσει την ιδέα στον Fisher. Στο τέλος της ταινίας, βλέπουµε την 

επανένωση του  Cobb µε τα παιδιά του, ωστόσο ο/η θεατής δεν είναι σίγουρος/η εάν 

αυτό που βλέπει είναι η πραγµατικότητα ή ένα ακόµη όνειρο. 

Η ταινία έλαβε γενικά θετικές κριτικές για την τεχνική της αρτιότητα, την 

κινηµατογραφική της καινοτοµία και τις εντυπωσιακές εικόνες της (βλ. Justin Chang, 

2010. Corliss 2010. Honeycutt, 2010. A.O. Scott, 2010. David Denby, 2010). Τα 

κυρίαρχα θέµατα που διακρίνονται είναι κυρίως το δυσδιάκριτο όριο µεταξύ 

																																																								
8	Τα	οικονομικά	στοιχεία	αντλήθηκαν	από	την	ιστοσελίδα	www.boxofficemojo.com	
9	τα στοιχεία αντλήθηκαν από την ιστοσελίδα	http://www.imdb.com/title/tt1375666/?ref_=nv_sr_1	
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πραγµατικότητας και ονείρου, αλλά και η υποκειµενική φύση της αντίληψης της 

πραγµατικότητας. Πολλοί/ές κριτικοί και ακαδηµαϊκοί είδαν την ταινία ως µια µεταφορά 

της κινηµατογραφικής παραγωγής, ως ένα κοινό όνειρο που διαµοιράζονται οι θεατές και 

υπογράµµισαν την οµοιότητα της ονειροπόλησης µε την κινηµατογραφική θέαση (βλ. 

Mark Fisher, 2011. Jonah Lehrer, 2010. Alan Paul, 2010. Chang, 2010. Corliss, 2010. 

Scott, 2010. Devin Faraci, 2010). Επίσης, µια ακόµη προσέγγιση είναι η ψυχαναλυτική 

ανάγνωση της ταινίας, όπου θίγονται ζητήµατα της ταυτότητας και της 

υποκειµενικότητας, των απωθηµένων τραυµάτων, καθώς και της ανοίκειας φύσης των 

ονείρων, ως τόπο εγγραφής των δισεπίλυτων ζητηµάτων της προσωπικότητας. (βλ. 

Graham Clarke. Alan Paul, 2010. Tomas Nagypal, 2015. Kresimir Vukovic & Rajko 

Petkovic, 2013). Άλλοι/ες κριτικοί υπογράµµισαν την επιφανειακότατα στη χρήση των 

οπτικών εφέ και τη συµβατική χρήση µιας πολύπλοκης δοµής, που χρησιµεύουν µόνο ως 

ένα εντυπωσιακό παρασκήνιο για µια σειρά από σκηνές δράσης και ότι τα όνειρα που 

απεικονίζονται στην ταινία δεν έχουν τίποτα κοινό µε τη σουρεαλιστική και ανοίκεια 

φύση των ονείρων (βλ. Fisher, 2011. Miklos Kiss, 2010. Scott, 2010. Denby, 2010. Jim 

Emerson, 2010. David Edelstein, 2010. Steven Boone, 2010). Άλλη µια  κριτική 

προσέγγιση είναι η εξέταση της ιδεολογικής θέσης της ταινίας και το νεοφιλελεύθερο 

συγκείµενο της, που νοµιµοποιεί τη βία που χρησιµοποιείται για να διατηρηθούν οι 

εταιρικές αυτοκρατορίες (Winchur Drew, 2012) και αποτυπώνει το ασυνείδητο ως µια 

στρατιωτικοποιηµένη ζώνη του παγκοσµιοποιηµένου κεφαλαίου (Mark Fisher, 2011). Η 

Thompson και Bordwell (2010) αναδεικνύουν τη σηµαντικότητα κάποιων 

φορµαλιστικών στοιχείων οσο αφορά τη δοµή της ταινίας, όπως ότι η πολύπλοκη δράση 

απαιτεί µια συνεχή εξήγηση και έκθεση των υποθέσεων της ταινίας, που καθίσταται και 

ο κύριος τρόπος επικοινωνίας ανάµεσα στους χαρακτήρες. Παράλληλα, αναφέρουν ότι 

«ο σκοπός της ταινίας δεν είναι να εξερευνήσει τον κόσµο των ονείρων, αλλά να 

χρησιµοποιήσει την ιδέα της εξερεύνησης των ονείρων για να δικαιολογήσει τη 

δηµιουργία µιας πολύπλοκης αφηγηµατικής εµπειρίας». Έτσι, έχουµε «ένα ανανεωµένο 

πείραµα της παλιάς παράδοσης της εγκιβωτισµένης αφήγησης, το οποίο κινητοποιείται 

από τον κόσµο των ονείρων και εκµοντερνίζεται µε ένα µείγµα επιστηµονικής 

φαντασίας, δράσης και αρσενικού µαζοχισµού» (Bordwell & Thompson, 2010). 
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7.2.1. Συντακτικά/σηµασιολογικά στοιχεία 

 

7.2.1.1 Σύνταξη/Αφήγηση 

 

Η ταινία είναι δοµηµένη ως µια εγκιβωτισµένη αφήγηση, η οποία εκτυλίσσεται σε 

πέντε διαφορετικά επίπεδα. Χρησιµοποιώντας τις συµβάσεις του είδους της 

επιστηµονικής φαντασίας, δηµιουργείται η υπόθεση ότι υπάρχει µια φουτουριστική 

τεχνολογία που επιτρέπει τη σύνδεση µε τα όνειρα άλλων και τη δηµιουργία πολλών 

επιπέδων ονείρου. Έτσι, το πρώτο επίπεδο αφήγησης είναι η πραγµατικότητα, το δεύτερο 

επίπεδο είναι το πρώτο όνειρο, το τρίτο επίπεδο είναι το όνειρο µέσα στο όνειρο, το 

τέταρτο επίπεδο είναι το τριπλά εγκιβωτισµένο όνειρο, ενώ το πέµπτο επίπεδο 

περιγράφεται ως η Λήθη, ο «αδόµητος ονειρικός χώρος»10, όπου ο χρόνος διαστέλλεται 

δραµατικά και κάθε επαφή µε τη πραγµατικότητα είναι εύκολο να χαθεί. Πέρα από τις 

φουτουριστικές υποθέσεις, το κάθε επίπεδο δοµείται ως µια ταινία δράσης, όπου οι 

χαρακτήρες εµπλέκονται κατά βάση σε µια σειρά από κυνηγητά και πυροβολισµούς και 

προσπαθούν να επιτύχουν τον συγκεκριµένο στόχο κάθε επιπέδου σε δεδοµένο χρονικό 

διάστηµα. Όπως αναφέρουν οι Bordwell και Thompson (2010), η ταινία αντλεί τις 

συµβάσεις τις όχι µόνο από το είδος της επιστηµονικής φαντασίας, αλλά και από ταινίες 

µε θέµα τις ληστείες (heist movies) και ταινίες δράσης τύπου James  Bond (spy films). Η 

πολύπλοκη δοµή της αφήγησης την εντάσσει, επίσης, σε αυτό που ο Warren Buckland 

(2009) αποκαλεί «puzzle films», ο Thomas Elsaesser (2009) «mind-game films». Τέλος 

το Inception µπορεί να ενταχθεί σε αυτό που ο Bordwell (2006) χαρακτηρίζει ως την 

ανανέωση του κλασσικού αφηγηµατικού µοντέλου, όπου η αφηγηµατική και στιλιστική 

καινοτοµία συνδυάζεται µε τις συµβάσεις και αξίες του κλασσικού Hollywood. Σε αυτή 

την οµάδα ταινιών, λοιπόν, που ο Miklos Kiss (2010) χαρακτηρίζει ως «mainstream 

πολυπλοκότητα», οι απαιτήσεις από τους/τις θεατές αυξάνονται και η εµπλοκή γίνεται 

µεγαλύτερη, γεγονός που συχνά οδηγεί και στην πολλαπλή θέαση της ταινίας (Elsaesser, 

2009 και Kiss, 2010).  

																																																								
10	όπως	αναφέρεται	στην	ταινία	
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Παρόλο που η τεχνική της εγκιβωτισµένης αφήγησης, πόσο µάλλον σε πέντε 

διαφορετικά επίπεδα, δεν είναι µια τεχνική που χρησιµοποιείται συχνά, η ταινία δεν 

αποµακρύνεται από τις συµβάσεις του κλασσικού Hollywood. Οι συµβάσεις της 

επιστηµονικής φαντασίας δικαιολογούν την ύπαρξη µιας τεχνολογίας που επιτρέπει την 

ύπαρξη τεσσάρων ονειρικών επιπέδων που µπορούν να µοιραστούν πολλοί άνθρωποι και 

έτσι η τεχνική της εγκιβωτισµένης αφήγησης ανανεώνεται και εξερευνείται υπό 

διαφορετικό πρίσµα. Ωστόσο, αυτό που ωθεί κυρίως την αφήγηση είναι το ζητούµενο 

της αποφυγής των εµποδίων, που απεικονίζεται σε µια σειρά από σκηνές µάχης και της 

επίτευξης ενός συγκεκριµένου στόχου, δοµές που συναντούµε κυρίως σε ταινίες δράσης.  

 

 

 

7.2.1.2 Χαρακτήρες 
 

Το είδος της ΕΦ συχνά κατηγορείται ότι πάσχει από έλλειψη καλά ανεπτυγµένων 

χαρακτήρων, οι οποίοι παρουσιάζονται ως µονοδιάστατες καρικατούρες και 

ερµηνεύονται µε ένα επίπεδο, αδιάφορο και αποστασιοποιηµένο τρόπο (Sobchack, 1987 

και Cornea, 2007). Στο Inception, όπως αναφέρουν και οι Bordwell και Thompson 

(2010), υπάρχει επίσης πρόβληµα στην ανάπτυξη χαρακτήρων, καθώς πέρα από τον 

πρωταγωνιστή Cobb, οι υπόλοιποι χαρακτήρες µοιάζει να µην έχουν κίνητρα και 

αποτελούν φορείς συγκεκριµένων λειτουργιών που βοηθούν τον πρωταγωνιστή να  

επιτύχει τον στόχο του. 

Ο Cobb έχει ως κύριο στόχο να επιστρέψει στο σπίτι του και να  δει τα παιδιά 

του. Για να το κατορθώσει αυτό πρέπει να περάσει την προσωπική του οδύσσεια, να 

αντιµετωπίσει την ενοχή που αισθάνεται για τον θάνατο της γυναίκας του και να 

συµφιλιωθεί µε το παρελθόν του, αντιµετωπίζοντας παράλληλα πολύ καλά 

εξοπλισµένους αντιπάλους που τον εµποδίζουν. Ο Cobb είναι ένας µεταµοντέρνος 

κατάσκοπος που δουλεύει για λογαριασµό µεγάλων πολυεθνικών, χωρίς να βασανίζεται 

από κάποιο ηθικό δίληµµα και για αυτό και µάλιστα, όπως δηλώνει και ο ίδιος, είναι ο 

καλύτερος στον τοµέα του. Παρόλο που έµαθε την τέχνη της δηµιουργίας ονειρικών 
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χώρων από τον πατέρα του, καθηγητή πανεπιστηµίου Miles Cobb (Michael Kaine), ένα 

γύρισµα της µοίρας τον ώθησε ώστε να µην χρησιµοποιήσει την τέχνη αυτή µε 

δηµιουργικό τρόπο, αλλά για σκοπούς που εξυπηρετούν τον αδίστακτο και 

ανταγωνιστικό κόσµο των κολοσσιαίων πολυεθνικών εταιριών. Ωστόσο, δεν φαίνεται να 

βασανίζεται από αυτή την επιλογή, αλλά σίγουρα τον κατατρέχει ένα απωθηµένο 

τραύµα, η ενοχή για τον θάνατο της γυναίκας του. 

Ο χαρακτήρας της γυναίκας του Cobb, της Mal (Marion Cotillard) δεν 

παρουσιάζεται µε ολοκληρωµένο τρόπο στην ταινία, καθώς αποτελεί µια προβολή του 

ασυνειδήτου του Cobb. Συνεπώς, παρουσιάζεται µόνο ως θραύσµα, ως µια απωθηµένη 

ανάµνηση του. O Nolan δήλωσε πως η Mal είναι η πεµπτουσία της femme fatale, 

βασικού στοιχείου του film noir (“Production Notes”, 2010), ενώ κάποιοι/ες κριτικοί 

υπογράµµισαν ότι αποτελεί το συναισθηµατικό πυρήνα της ταινίας, το κύριο σηµαίνον 

του συναισθήµατος ( Corliss, 2010 και Scott, 2010). Με τη χρήση των συµβάσεων της  

Ε.Φ., αυτό που έµοιαζε ως µια ερµηνεία για τη φιγούρα της femme fatale στο film noir, 

ότι δηλαδή αποτελεί µια αποτύπωση των ανδρικών φόβων, εδώ γίνεται κυριολεξία. Η 

Mal αποτελεί κυριολεκτικά µια προβολή της ανδρικής σκέψης και σαν όλες τις 

προκατόχους της, γοητευτική αλλά και τροµερή, αποτελεί µια απειλή που πρέπει να 

εξουδετερωθεί. 

 

7.2.1.3 Σκηνογραφία 

 

  Η σκηνογραφία της ταινίας λειτουργεί µε τέτοιο τρόπο ώστε κάθε επίπεδο 

αφήγησης να είναι διακριτό από τα υπόλοιπα και να δηµιουργεί,  παράλληλα µε τον 

φωτισµό, µια διαφορετική και αναγνωρίσιµη από τους/τις θεατές οπτική σύνθεση. Στο 

πρώτο επίπεδο, την πραγµατικότητα, έχουµε κυρίως εξωτερικούς χώρους, όπου το 

κεντρικό σκηνογραφικό ρόλο κατέχουν διάφορα µέσα µεταφοράς, όπως υπερσύγχρονα 

τρένα και ακριβά αµάξια, αλλά και προσόψεις κτιρίων και διάφορα props 

(φροντιστηριακά είδη). Όσον αφορά τους εσωτερικούς χώρους, (οι χώροι των 

ξενοδοχείων, το εργαστήριο, το φρούριο του Saito ή το σπίτι του Cobb), οι περισσότεροι 

είναι σκηνογραφικές κατασκευές, που χαρακτηρίζονται από µοντέρνα αρχιτεκτονική 
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διάταξη, καθώς κυριαρχούν λιτές κοµψές συνθέσεις και γυαλιστερές, λείες επιφάνειες. 

Παρόλο που δεν απεικονίζονται παράξενα αντικείµενα ή πρωτόγνωροι χώροι, υπάρχει 

µια προσήλωση στην απεικόνιση του σύγχρονης υπερµοντέρνας µεγαλούπολης και των 

σηµαινόντων της τεχνολογικής ανάπτυξης. Η σκηνογραφία αποκτά όµως µια ανοίκεια 

διάσταση καθώς συνδυάζεται στο ίδιο κάδρο µε τα ειδικά οπτικά εφέ, αλλά και τη 

κινηµατογράφηση. 

 

7.2.1.4 Οπτικά Εφέ 

 

Τα ειδικά εφέ συµβάλλουν στην δηµιουργία της παράξενης εικονογραφίας που 

συνδέεται µε την ΕΦ. Ενώ, όπως αναφέρθηκε παραπάνω, η σκηνογραφία απεικονίζει 

έναν γνωστό κόσµο, η προσθήκη των ειδικών εφέ παραµορφώνει τους νόµους της 

πραγµατικότητας και του φυσικού κόσµου και µας εισάγει στον άγνωστο κόσµο των 

ονείρων. Έτσι, σε µια σκηνή η Ariadne, για να δοκιµάσει τις ικανότητες της ως 

σχεδιάστρια ονειρικών χώρων, αναποδογυρίζει ένα κοµµάτι της πόλης ώστε να βρίσκεται 

στη θέση του ουρανού. Σε ένα άλλο σηµείο στο οποίο γίνεται χρήση των οπτικών εφέ, 

είναι στο τελευταίο αφηγηµατικό επίπεδο, στον χώρο της Λήθης (Terrence Russel, 

2010). Η Λήθη που µοιάζει σαν µια ερηµωµένη µητρόπολη χτισµένη πάνω στη θάλασσα, 

όπου µοντέρνα κτίρια στέκονται δίπλα σε σαθρά κτίσµατα που καταρρέουν, αποτελεί και 

την πιο γλαφυρή εικόνα της ταινίας. Αυτή η απόκοσµη εικόνα συνάδει µε τους 

φανταστικούς χώρους της ΕΦ, όπου φανταστικά στοιχεία µαζί µε στοιχεία από τον 

πραγµατικό κόσµο ενώνονται σε µια ασυνήθιστη διάταξη. 

 

7.2.1.5. Χρώµα 

 

Το χρώµα της ταινίας είναι ένα ακόµα από τα στοιχεία που βοηθάει στην 

κατανόηση της πολύπλοκης αφηγηµατικής δοµής, µε κάθε ένα από τα επίπεδα να 

διακρίνεται από το δικό του χρώµα (Kiss, 2010). Έτσι, στο πρώτο επίπεδο, η 

πραγµατικότητα χαρακτηρίζεται από έναν ουδέτερο φωτισµό, µε µια ισορροπηµένη 

χρωµατική παλέτα, ενώ στο δεύτερο επίπεδο, δηλαδή το πρώτο όνειρο, κυριαρχείται από 
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µπλε και ψυχρές αποχρώσεις. Στο τρίτο επίπεδο, επικρατούν τα θερµά κίτρινα χρώµατα 

και στο τέταρτο επίπεδο κυριαρχεί το λευκό χρώµα, καθώς η δράση εκτυλίσσεται σε ένα 

χιονισµένο τοπίο. Τέλος, το πέµπτο επίπεδο επικαλύπτεται από µια σχεδόν σέπια 

απόχρωση, που προσδίδει µια αίσθηση παλαιότητας και εγκατάλειψης. Παρατηρούµε ότι 

η πραγµατικότητα σηµασιοδοτείται µε την πιο ισορροπηµένη χρωµατική σύνθεση, ενώ οι 

φανταστικοί χώροι µε την κυριάρχηση ενός συγκεκριµένου χρώµατος. 

 

7.2.1.6.  Κινηµατογράφηση 

 

Ο ακρογωνιαίος λίθος για το οπτικό στυλ της ταινίας, σύµφωνα µε τον 

σκηνοθέτη, είναι ο φωτογραφικός ρεαλισµός, καθώς, όπως αναφέρει, κατά τη διάρκεια 

του ονείρου ο κόσµος που αποτυπώνεται µοιάζει αληθινός (David Heuring, 2010). Αυτή 

η επιλογή αποτυπώνεται στη δηµιουργία των ασυνήθιστων εικόνων µε τη χρήση των 

δυνατοτήτων της κάµερας, σε συνδυασµό µε τα πρακτικά εφέ και µε τη περιορισµένη 

χρήση CGI (Russel, 2010). Η χρήση του παραδοσιακού φιλµ των 35 mm, σε συνδυασµό 

µε το format των 70mm, που χρησιµοποιήθηκε σε ορισµένες σκηνές, παραπέµπουν σε 

µια πιο ρεαλιστική απεικόνιση, σε αντίθεση µε τη χρήση ψηφιακής κάµερας και την 

εκτεταµένη χρήση CGI. Την ίδια λειτουργία έχει και η κινηµατογράφηση σε βάθους 

πεδίου (Carson Ratliff, 2012), ενώ η διαρκώς κινούµενη κάµερα, που εκτελεί  µια 

χορογραφηµένη κινησιολογία, παραπέµπει στο στυλιζάρισµα των ανανεωµένων 

τεχνικών του κλασσικού Hollywood. 

 

7.2.1.7. Ήχος/ Μοντάζ 

 

Τα πέντε αφηγηµατικά επίπεδα της ταινίας συνενώνονται µε τη χρήση του 

παράλληλου µοντάζ, µιας κλασσικής τεχνικής που ενοποιεί τις δράσεις που 

εκτυλίσσονται σε διαφορετικό χωροχρονικό πλαίσιο και δηµιουργεί την αίσθηση της 

ταυτόχρονης δράσης. Οι λεπτές µεταβάσεις µεταξύ των διαφορετικών αφηγηµατικών 

επιπέδων µε ένα απλό cut αποτυπώνουν και το δυσδιάκριτο όριο µεταξύ 

πραγµατικότητας και ονείρου που παρουσιάζεται στην ταινία. Ο ηχητικός σχεδιασµός, 
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πέρα του ότι λειτουργεί ενοποιητικά ως προς τα διαφορετικά αφηγηµατικά επίπεδα, 

ανταποκρίνεται και ως προς τις ειδολογικές προσδοκίες της ΕΦ. Έτσι, ένας συνδυασµός 

φυσικών και τεχνητών ήχων παραµορφώνεται, επεξεργάζεται και ενισχύεται, 

δηµιουργώντας ένα ανοίκειο ηχητικό τοπίο που συνάδει στις συµβάσεις του υπό µελέτη 

είδους. 

 

7.2.2.Ισοτοπίες 

 

7.2.2.1 Πραγµατικότητα Vs. Όνειρο 

 

Τον κεντρικό πυρήνα της ταινίας αποτελεί το δίπολο της πραγµατικότητας-

ονείρου, καθώς και τα δυσδιάκριτα όριά τους. Ωστόσο, αυτό που απεικονίζεται ως 

ονειρική κατάσταση, όπως αναφέρει και ο Fisher (2010), δεν φέρει τίποτα από τη 

σουρεαλιστική φύση των ονείρων, αντίθετα µοιάζει κυρίως σαν µια προσοµοίωση, µια 

εικονική πραγµατικότητα, ενώ τα διαφορετικά επίπεδα θυµίζουν, όπως έχουν 

παρατηρήσει και ορισµένοι/ες κριτικοί (βλ. Kirk Hamilton, 2010, Corliss, 2010, Michael 

Phillips, 2010 και Emerson, 2010) τα επίπεδα ενός ηλεκτρονικού παιχνιδιού. Η ταινία 

µπορεί να διαβαστεί, σύµφωνα µε τον Paul (2010) ως µια καταγραφή του µεταµοντέρνου 

κόσµου, που διαρκώς µετακινείται και µεταλλάσσεται, καθώς είναι αποτέλεσµα µιας 

υποκειµενικής παραγωγής και διαπραγµάτευσης του χώρου, αντανακλώντας έτσι και τις 

θεωρίες των Gilles Delleuze και Felix Guatarri. Ωστόσο, καθώς η ταινία απεικονίζει το 

κάθε επίπεδο ως µια καταιγιστική σκηνή δράσης, όπου οι χαρακτήρες πρέπει να 

ξεπεράσουν τα διάφορα εµπόδια για να επιτύχουν τον στόχο, αποτυπώνεται κυρίως ο 

κόσµος της εικονικής πραγµατικότητας, των ηλεκτρονικών παιχνιδιών και «των 

εξαιρετικά εκλεπτυσµένων συµβολικών κόσµων όπου ο σύγχρονος,  τεχνολογικά 

υπεραναπτυγµένος άνθρωπος µπορεί να καταβυθιστεί» (Marcelo Rinesi, 2010).  

Η κεντρική αγωνία του Cobb να επιστρέψει στην πραγµατικότητα και να µην 

εγκλωβιστεί σε κάποιο όνειρο, καθώς και το αµφίσηµο τέλος, δεν παραπέµπουν τόσο στο 

φροϋδικό όνειρο ή στο φανταστικό του Lacan, όσο στον µεταµοντέρνο κόσµο της 

προσοµοίωσης και των οµοιωµάτων του Jean Baudrillard (1994), όπου κάθε στοιχείο της 
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κοινωνικής πραγµατικότητας απουσιάζει. Η ταινία εγγράφει τα άγχη της 

πολυπλοκότητας ενός υπερσύγχρονου κόσµου και των διάφορων προσοµοιωµένων 

σφαιρών ή «επιπέδων» στα οποία κινδυνεύει να χαθεί ο άνθρωπος και όπου το 

«αληθινό»- εδώ η οικογενειακή αρµονία- µοιάζει σαν ένας ευσεβής πόθος, µια ανάµνηση 

ενός κόσµου που έχει εδώ και καιρό παρέλθει. Όπως αναφέρει ο Baudrillard (1994: 122) 

«Παραδόξως το πραγµατικό έχει γίνει η αληθινή Ουτοπία µας, µια Ουτοπία που δεν 

ανήκει στο βασίλειο του εφικτού, αλλά που µόνο µπορεί να ονειρευτεί κάποιος, όπως θα 

ονειρευόταν ένα χαµένο αντικείµενο».  

 

7.2.2.2 Τεχνητό Vs. Οργανικό 

 

Η ταινία παρουσιάζει µια εµµονή σχετικά µε κάθε τι που κατασκευάζεται, 

χτίζεται, φτιάχνεται, κάθε τι τεχνητό, είτε είναι ένα προσωπικό αντικείµενο, είτε µια 

ολόκληρη πόλη. Απεικονίζονται διαρκώς η υπερσύγχρονη µητρόπολη µε τα κτίρια 

µοντέρνας αρχιτεκτονικής, τους δρόµους, τα αυτοκίνητα. Αυτή η εµµονή µε τη 

κατασκευή παρουσιάζεται και ως το πάθος των χαρακτήρων της ταινίας, o λόγος για τον 

οποίο εµπλέκονται αρχικά µε τον κόσµο του ονείρου, οι άπειρες δηµιουργικές και 

κατασκευαστικές δυνατότητες που προσφέρει. Αυτή όµως η απατηλή γοητεία του 

τεχνητού κρύβει τον κίνδυνο να χαθεί κάθε ίχνος φυσικού, οργανικού, αληθινού, σαν η 

απουσία της φύσης να συνεπάγεται και απώλεια κάθε έννοιας του τι είναι πραγµατικό. 

Τα µόνα οργανικά στοιχεία είναι τα ίδια τα ανθρώπινα σώµατα, που κατά βάσει είναι 

καθηλωµένα, σε κατάσταση ύπνωσης και το νερό, είτε ως βροχή, είτε ως το νερό µε το 

οποίο ξυπνάει ο Cobb από το όνειρο, είτε ως η θάλασσα στην οποία προσγειώνεται το 

αµάξι, είτε ως το νερό που περικυκλώνει απειλητικά την πόλη της Λήθης. Η έντονη 

παρουσία του νερού, µε τη ρευστή και ακαθόριστη µορφή του, εκτός του ό,τι αποτελεί 

µια αναφορά στο film noir µε τη φροϋδική του προσκόλληση σε αυτό (Paul Schrader, 

1995 : 220), έρχεται σε αντίθεση µε τη ευθείες γραµµές και ορθές γωνίες του 

κατασκευασµένου γεωµετρικού χώρου. 
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Inception (2010). Η πολυπλοκότητα του σύγχρονου κόσµου, στον οποίο ο άνθρωπος κινδυνεύει να 

«χαθεί» 

    
Inception (2010). Το υγρό στοιχείο ως το µοναδικό φυσικό στοιχείο στις «κατασκευασµένες» πόλεις 

7.3 Ανάλυση της ταινίας The Hunger Games (2012) 
 

Η ταινία The Hunger Games (2012) διαφοροποιείται κάπως από τις άλλες ταινίες 

της παρούσας εργασίας. Σκηνοθετηµένη από τον Gary Ross, είναι βασισµένη στο πρώτο 

βιβλίο από την τριλογία νεανικής λογοτεχνίας της Suzanne Collins, που αποτελείται από 

τα The Hunger Games (2008), Catching Fire (2009) και Mockingjay (2010). Η τριλογία 

σηµείωσε ρεκόρ πωλήσεων, ξεπερνώντας ακόµη και την επιτυχία της λογοτεχνικής 

σειράς σειράς Harry Potter (Julie Bosman, 2012). Η ταινία, που αποτελεί το πρώτο 

µέρος της κινηµατογραφικής µεταφοράς των βιβλίων (Τhe Hunger Games, 2012, The 
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Hunger Games: Catching Fire, 2013, The Hunger Games: Mockingjay - Part 1, 2014 και 

Part 2, 2015), θα αναλυθεί ως αυτοτελές έργο, καθώς η µελέτη της τριλογίας ξεπερνάει 

τους περιορισµούς έκτασης της παρούσας εργασίας. Αυτά τα δύο στοιχεία, δηλαδή το 

γεγονός ότι η ταινία στηρίζεται σε ένα εξαιρετικά δηµοφιλές στο νεανικό κοινό 

λογοτεχνικό υλικό και το ό,τι αποτελεί µέρος µιας κινηµατογραφικής σειράς, αποτελούν 

και τα βασικά σηµεία διαφοροποίησης από τις υπόλοιπες ταινίες που συζητήθηκαν. Η 

ταινία µε κόστος παραγωγής 78.000.000$ σηµείωσε αρκετά µεγάλη επιτυχία στο 

boxoffice, µε συνολικά παγκόσµια κέρδη που ανέρχονται στο ποσό 694.394.724 $.11 

Απέσπασε συνολικά 42 υποψηφιότητες και 34 βραβεία, ανάµεσα στα οποία και ένα 

βραβείο BAFTA καλύτερης ταινίας στην κατηγορία των παιδικών βραβείων (Bafta 

Children’s Award).12 

Το Hunger Games εξελίσσεται σε ένα δυστοπικό µέλλον, όπου το ολοκληρωτικό 

έθνος της Panem έχει υπό την υποτέλεια του 12 οικονοµικά εξαθλιωµένες περιοχές, που 

τροφοδοτούν µε διάφορες πρώτες ύλες την αφθονία της υπερσύγχρονης πρωτεύουσας, 

Capitol. Κάθε χρόνο, ως υπενθύµιση-τιµωρία για µια παρελθοντική εξέγερση των 12 

περιοχών, διοργανώνεται ένα  τηλεοπτικά µεταδιδόµενο παιχνίδι θανάτου, όπου 24 

παιδιά- ένα αγόρι και ένα κορίτσι από κάθε περιοχή- ηλικίας από 12 έως 18 χρονών, 

επιλέγονται τυχαία για να διαγωνισθούν µέχρι θανάτου και να επιζήσει µόνο ένας/µία. Η 

ταινία αφηγείται την ιστορία της 16χρονης  Katniss Everdeen (Jennifer Lawrence),  από 

την περιοχή 12. Όταν επιλέγεται η µικρή αδερφή της για να συµµετάσχει στους αγώνες, 

η Katniss προσφέρεται εθελοντικά για να πάει στην θέση της. Εκτός από την Katniss, 

επιλέγεται και ο Peeta Melark (Josh Hutcherson), ο οποίος είναι κρυφά ερωτευµένος µαζί 

της. Η ιστορία παρακολουθεί τους δυο χαρακτήρες κατά την προετοιµασία και 

συµµετοχή τους στους 74ους Αγώνες Πείνας.   

Αρκετοί/ές κριτικοί αναφέρουν την µεγάλη επιτυχία του βιβλίου, ως ένα 

πολιτισµικό και λογοτεχνικό φαινόµενο, καθώς η πρώτη έκδοση του το 2008, συµπίπτει 

µε την παγκόσµια οικονοµική κρίση. Ίσως αυτό αποτελεί έναν από τους λόγους της 

µεγάλης απήχηση στο νεανικό κοινό, καθώς εκφράζει τα αισθήµατα απογοήτευσης και 

																																																								
11	τα	οικονομικά	στοιχεία	αντλήθηκαν	από	την	ιστοσελίδα	www.boxofficemojo.com	
12	τα στοιχεία για τα βραβεία αντλήθηκαν από την ιστοσελίδα www.imdb.com 
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προδοσίας της νέας γενιάς για τον κόσµο όπου καλούνται να ζήσουν. Η τριλογία της 

Collins, που ακολουθεί την τάση της νεανικής/εφηβικής λογοτεχνίας, η οποία έχει 

καθοριστεί από την επιτυχία των βιβλίων Harry Potter (1997-2007) της J.K Rowling και 

τη σειρά Twilight (2005-2008) της Stephenie Meyer, επανακαθορίζει το είδος 

προσφέροντας µια περισσότερο πολιτική χροιά (βλ. Fisher, 2012, Tom Henthorne, 2012 

και Mary P. Pharr & Leisa A. Clark, 2012). 

Ο Travers (2012) σχολιάζει ότι η ταινία αποτυπώνει το «πνεύµα της εποχής» και 

ο Xan Brooks (2012) σηµειώνει ότι η ταινία είναι ένα «έξυπνο και περίπλοκο 

blockbuster… µια σατιρική ιστορία». Υπογραµµίζονται τα πολιτικά και ταξικά ζητήµατα 

που θέτει η ταινία (Fisher, 2012), το ζήτηµα του εκφασισµού της κοινωνίας (McCarthy, 

2012), αλλά και η σκοτεινή πλευρά της βιοµηχανίας της διασκέδασης (Brian McDonald, 

2012), η θεαµατική διάσταση της βίας και του θανάτου (Chang, 2012), η σύγχρονη 

εκδοχή του ρητού «άρτος και θεάµατα» (Roger Ebert, 2012). Παρά την «πιστή» απόδοση 

του βιβλίου, η ταινία όπως αναφέρει ο Chang (2012) µοιάζει να υστερεί, καθώς 

απουσιάζει το αίσθηµα απώλειας και τρόµου (Edelstein, 2012), αποφεύγοντας έτσι µια 

βαθύτερη κοινωνική κριτική και καθιστώντας την απλά µια «αποτελεσµατική 

διασκέδαση» (Ebert, 2012), «ένα ευσυνείδητο θέαµα» (Corliss, 2012). 

Διάφορες απόψεις υπάρχουν, επίσης, σχετικά µε την απεικόνιση του κεντρικού 

γυναικείoυ χαρακτήρα.  Οι Scott και Dargis (2012) αναφέρουν ότι η Katniss είναι ένας 

από τους πιο ριζοσπαστικούς γυναικείους χαρακτήρες που έχουν εµφανιστεί στον 

αµερικάνικο κινηµατογράφο και ότι ενσωµατώνει εξίσου στοιχεία αρρενωπότητας και 

θηλυκότητας. Η Hornaday (2012) περιγράφει την Katniss ως ένα νέο είδος γυναικείας 

δύναµης και η  Dargis (2012) ως έναν νέο τύπο ηρωίδας που εξελίσσει τον κλασσικό 

αµερικάνικο µύθο για τον άνθρωπο των συνόρων, που ζει µεταξύ πολιτισµού και άγριας 

φύσης. Ωστόσο, όπως αναφέρουν οι Nera Woloshyn, Nancy Taber και  Laura Lane 

(2013), η Katniss, στο νεανικό κοινό παρά την ενσωµάτωση αρρενωπών και θηλυκών 

χαρακτηριστικών, εγγράφεται ως ένα ετεροκανονικό αντικείµενο του πόθου και  όπως 

υπογραµµίζεται από τις Rachel E. Dubrofsky & Emily D. Ryalls, (2014), αποτυπώνει 

τελικά µια φυσικοποιηµένη ιδέα θηλυκότητας, καθώς παρουσιάζεται ως µια «αυθεντική» 
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και «φυσική» εικόνα γυναικείας οµορφιάς, που όµως συµβαδίζει απόλυτα µε τα πρότυπα 

του σύγχρονου πατριαρχικού και ετεροκανονικού δυτικού πολιτισµού. 

 

7.3.1 Σηµασιολογικά / Συντακτικά στοιχεία 

 

7.3.1.1 Σύνταξη/ Αφήγηση 

 

Η ταινία µπορεί να χαρακτηριστεί ως µια ιστορία επιβίωσης, σε ένα πλαίσιο 

επιστηµονικής φαντασίας. Η µελλοντική δυστοπία, που είναι µια απο τις βασικές 

θεµατικές της  Ε.Φ., αποτελεί το πλαίσιο, όπου εξελίσσεται η προσπάθεια της ηρωίδας 

να επιβιώσει στην τηλεoπτικά µεταδιδόµενη αρένα του θανάτου, που έχει την όψη ενός 

φυσικού τοπίου, ενός δάσους. Η προσπάθεια της ηρωίδας να επιβιώσει, µε τους δικούς 

της όρους, µέσα στο θανάσιµα τεχνητό δάσος αποτελεί και το βασικότερο µέρος της 

ταινίας. Όµως, η παράλληλη απεικόνιση της αίθουσας ελέγχου της αρένας, αλλά και των 

διάφορων περιοχών της Panem, όπου οι άνθρωποι παρακολουθούν τους Αγώνες, 

υπενθυµίζει την κατασκευασµένη και θεαµατική διάσταση αυτού του αγώνα επιβίωσης, 

και τις ευρύτερες πολιτικές συνηχήσεις. 

Πολλοί/ές κριτικοί υπογραµµίζουν την οµοιότητα µε το Battle Royale (2000), (βλ. 

Chang 2012, Edelstein 2016, Dargis, 2012 και Travers, 2012), το The Running Man 

(1987), (βλ. Travers, 2012, Brooks 2012 και Corliss, 2012) αλλά και τις αναφορές σε 

reality shows, όπως το American Idol (FOX, 2000-σήµερα) και το Survivor (CBS 2000-

σήµερα) (βλ. Chang, 2012, Corliss, 2012 και Denby, 2012). Μάλιστα η Collins,  

συγγραφέας και συν-σεναριογράφος της ταινίας, αναφέρει ως πηγή έµπνευσης, τα reality 

shows και την ζωντανή τηλεοπτική µετάδοση πραγµατικών πολεµικών επιχειρήσεων 

(Fisher, 2012). Άλλες αναφορές της ταινίας είναι οι συχνές παραποµπές στη Ρωµαϊκή 

Αυτοκρατορία, όπως το ίδιο το όνοµα του έθνους Panem, που προκύπτει από το λατινικό 

Panem et Circences (Άρτος και Θεάµατα) (Ebert, 2012, Fisher, 2012, Hornaday, 2012 

και McCarthy, 2012 ) αλλά και στον µύθο του Μινώταυρου (βλ. Corliss, 2012, Dargis, 

2012 και Denby, 2012). 
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7.3.1.2  Χαρακτήρες 

 

Είναι σηµαντικό να υπογραµµιστεί η σηµασία της ύπαρξης ενός δυναµικού και 

ολοκληρωµένου γυναικείου χαρακτήρα σε µια ταινία ΕΦ, που κατά βάση θεωρείται 

ανδροκρατούµενο είδος και συχνά απεικονίζει τις γυναίκες µε στερεοτυπικό τρόπο (King 

& Krzywinska, 2000). Παρόλο που υπάρχουν εξαιρέσεις, όπως η Ripley στις ταινίες 

Alien (1979,1986,1992,1997) ή η Sarah Connor στο Terminator 2: The Judgment Day 

(1991), ο ρόλος τους ως µητρική φιγούρα παραµένει βασικός και η δυναµικότητά τους 

φαίνεται να κινητοποιείται από το µητρικό ένστικτο τους, από την επιθυµία τους να 

προστατεύσουν τα παιδιά τους ή τα υποκατάστατα τους (King & Krzywinska, 2000). 

  H Katniss συνεχίζει και εξελίσσει αυτή τη παράδοση. Είναι όντως µια δυναµική 

και πολύπλοκη φιγούρα, που κινείται στα όρια του συστήµατος και των δυαδικών 

αντιθέσεων που το χαρακτηρίζουν και τις υπερβαίνει, είτε συνειδητά, είτε ασυνείδητα. 

Παρόλο που µια ροµαντική σχέση δεν φαίνεται να είναι το πρωταρχικό της ενδιαφέρον, -  

όπως δηλώνει η ίδια δεν ενδιαφέρεται να κάνει παιδιά -, ωστόσο είναι το µητρικό 

ένστικτο, ιδίως στην απουσία µιας ικανής µητέρας, που καθοδηγεί τις πράξεις της. Η 

προσφορά της να πάρει εθελοντικά τη θέση της αδερφής της και η φροντίδα που δείχνει 

για τη Rue (Amandla Sternberg), µια µικρότερη συµπαίκτριά της, και τον Peeta, στην 

διάρκεια των Αγώνων, είναι εκφράσεις µητρικής φροντίδας. Ανήκει στο πιο χαµηλό 

κοινωνικό στρώµα και στη πιο φτωχική περιοχή των ανθρακωρύχων, ωστόσο υπερβαίνει 

τους περιορισµούς της τάξης της, καθώς είναι κυνηγός που εξασφαλίζει µε άλλους 

τρόπους την τροφή της. Παρόλο που απεχθάνεται την Capitol και τις αξίες της, 

καταφέρνει να επιτελέσει άριστα το ρόλο της, να γίνει η πιο δηµοφιλής παίκτρια και να 

γίνει φίλη µε την Effie (Elizabeth Banks) και τον Cinna (Lenny Kravitz), που παρά την 

καλοπροαίρετη φύση τους, είναι µέρος των Αγώνων και της Capitol. 

 

7.3.1.3 Οπτικά εφέ 

 

Η ταινία περιλαµβάνει ένα µεγάλο αριθµό οπτικών εφέ, παρόλο που εκ πρώτης 

όψεως µοιάζει να µην είναι τόσο κεντρική η χρήση τους (Bill Desowitz, 2012), καθώς το 
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µεγαλύτερο µέρος της ταινίας είναι γυρισµένο σε ένα δάσος της Βόρειας Καρολίνας.  Η 

χρήση των οπτικών εφέ χρησιµοποιείται κυρίως για την απεικόνιση της φουτουριστικής 

πόλης της Capitol, για την Αίθουσα Ελέγχου των Αγώνων, αλλά και για τα διάφορα 

µεταλλαγµένα ζώα που υπάρχουν στην αρένα. Η ψηφιακά κατασκευασµένη Capitol, 

είναι µια υπερσύγχρονη µητρόπολη, όπου η βασική αισθητική αντιστοιχεί σε αυτό που οι 

King & Krzywinska (2000), ονοµάζουν ρετροφουτουρισµό, τον συνδυασµό του 

µελλοντικού στοιχείου µε το παρελθοντικό. Έτσι, η υπερσύγχρονη όψη της Capitol είναι 

διάστικτη µε µεγάλα µνηµειώδη, ζοφερά κτίρια που µαζί µε την τεράστια κεντρική 

πλατεία, που είναι διακοσµηµένη µε λάβαρα και λειτουργεί ως ο χώρος της  παρέλασης 

των Φόρων, παραπέµπουν στην αισθητική των πόλεων του πρώην ανατολικού µπλοκ ή 

της Ναζιστικής Γερµανίας. Η αίθουσα ελέγχου των Αγώνων, που περιλαµβάνει το 

ολόγραµµα της αρένας και διαδραστικές επιφάνειες εργασίας, αποτελεί και τη βασική 

επίδειξη των φουτουριστικών τεχνολογιών, την τοποθέτηση του φιλµικού κόσµου σε ένα 

υποθετικό µέλλον. Έτσι η χρήση των οπτικών εφέ, εκτός ότι συνδέεται µε την πιο 

θεαµατική διάσταση της ταινίας, επιπλέον της προσδίδει τον φουτουριστικό τόνο που 

εντάσσει την ταινία στο είδος της µελλοντολογικής δυστοπίας. 

 

7.3.1.4 Σκηνογραφία/ Ενδυµατολογία 

 

Τα σκηνογραφικά στοιχεία της ταινίας εντοπίζονται κυρίως στους εσωτερικούς 

χώρους της Capitol, αλλά και στην περιοχή 12 και λειτουργούν συµπληρωµατικά µε τα 

οπτικά εφέ, για να προσδώσουν το οπτικό στυλ της ταινίας. Οι εσωτερικοί χώροι στην 

Capitol χαρακτηρίζονται από λείες, γκρίζες επιφάνειες που έχουν µια µοντέρνα, 

µινιµαλιστική, ψυχρή όψη. Αυτή η γκρι φουτουριστική ψυχρότητα διακόπτεται από 

πινελιές χρώµατος διάσπαρτες σε έπιπλα ή αντικείµενα. Η µουντή, γκρι αισθητική 

µοιάζει να επαναλαµβάνεται και στην Περιοχή 12, µόνο που τη θέση των γυαλιστερών 

µοντέρνων επιφανειών, καταλαµβάνουν οι τραχιές, βρώµικες, παλαιικές επιφάνειες, 

δηµιουργώντας την εντύπωση ότι ολόκληρη η Περιοχή έχει παραµείνει σε κάποιο 

ξεχασµένο παρελθόν. Ένα ακόµη σηµαντικό στοιχείο διαφοροποίησης ανάµεσα στις  

περιοχές είναι και η ένδυση των κατοίκων. Ενώ η φτωχική περιοχή 12 σηµασιοδοτείται 
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από τις γκρι ή γαλάζιες φόρµες εργασίας και λιτά φορέµατα, η αφθονία και η υπερβολή  

της Capitol, αποτυπώνεται στην πολύχρωµη, σχεδόν θεατρική ένδυση των κατοίκων και 

στον ακραίο στολισµό και µακιγιάζ, που παραπέµπει στην παρακµή της αυλής του  

Λουδοβίκου  XVI  ή της Ρώµης του Νέρωνα (McCarthy, 2012). 

 

7.3.1.5 Κινηµατογράφηση/Μοντάζ 

 

Η ταινία έλαβε γενικά αρνητικές κριτικές για το στυλ κινηµατογράφησης, το 

οποίο περιλαµβάνει αρκετά ασταθή, νευρικά πλάνα, που είναι αποτέλεσµα των λήψεων 

µε κάµερα στο χέρι και για το γρήγορο, αποπροσανατολιστικό µοντάζ (βλ. Chang, 2012, 

Edelstein, 2012 και Denby, 2012). Παρόλο που αυτή η επιλογή µπορεί να σχετίζεται και 

µε θέµατα σχεδιασµού παραγωγής, ωστόσο διαµορφώνει ένα συγκεκριµένο στυλ που 

παραπέµπει σε ορισµένες έννοιες. Αυτό το στυλ κινηµατογράφησης, που περιλαµβάνει 

λήψεις µε κάµερα στο χέρι και ασταθή πλάνα, αποτελεί έναν από τους βασικούς κανόνες 

του Δόγµατος 9513 και γενικά συνδέεται µε µια πιο άµεση ντοκιµενταρίστικη αισθητική, 

την ύπαρξη ερασιτεχνικού οπτικού υλικού, που παράγεται συνήθως από την κάλυψη 

«πραγµατικών» γεγονότων και έρχεται σε αντίθεση µε τη στυλιζαρισµένη 

κινηµατογράφηση των µεγάλων παραγωγών του Hollywood. Έτσι, η ταινία ενσωµατώνει 

την αντίθεση µεταξύ σκηνών που ακολουθούν µια τραχιά, ερασιτεχνική αισθητική και 

στιλιζαρισµένων σκηνών που ακολουθούν χολιγουντιανούς κανόνες 

 

7.3.2 Ισοτοπίες 

 

7.3.2.1 Τεχνολογία Vs Φύση 

 

Αν και η ταινία, εκ πρώτης όψεως, µοιάζει να µην προβάλλει τόσο πολύ 

ζητήµατα τεχνολογίας, το δίπολο τεχνολογίας-φύσης είναι καθοριστικό. Η τεχνολογία 

																																																								
13	κινηµατογραφική σχολή που ιδρύθηκε το 1995 από τους Δανούς Lars Von Trier και  Thomas Vinteberg 
και περιλάµβανε µια σειρά από κανόνες κινηµατογράφησης, που επικεντρώνονταν στις πιο παραδοσιακές 
αξίες όπως οι χαρακτήρες, σε αντίθεση µε την χρήση των ειδικών εφέ και της τεχνολογίας, ως µια 
προσπάθεια να επανέλθει η καλλιτεχνική δύναµη του σκηνοθέτη, σε αντίθεση µε τη κυριαρχία των 
παραγωγών (Στάθης Βαλούκος, 2003)	
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συνδέεται µε τη διεφθαρµένη Capitol, που τη χρησιµοποιεί για να ελέγχει, χειραγωγεί και 

να καταστέλλει τους υπηκόους της Panem, µε αποκορύφωµα την τεχνολογικά 

ελεγχόµενη αρένα των Αγώνων. Μάλιστα, η αρένα απεικονίζεται ως µια βεβήλωση της 

φύσης, καθώς έχει τη µορφή ενός τεχνητού δάσους, γεµάτο κάµερες παρακολούθησης 

και τεχνολογικά κατασκευασµένους κινδύνους, δηλαδή µια φυσική οµορφιά που έχει 

µετατραπεί σε έναν αφύσικο τόπο θανάτου.  

Αντιθέτως, η φύση συνδέεται µε τις υποτελείς περιοχές, τους/τις καταπιεσµένους 

πολίτες, αλλά και µε την αντίσταση, που ενσαρκώνεται στο πρόσωπο της Katniss. H 

Katniss, είναι µια άριστη κυνηγός και τοξοβόλος, που γνωρίζει τα µυστικά της φύσης και 

ξέρει να επιβιώνει σε αυτήν. Το όπλο που χρησιµοποιεί, το τόξο, παραπέµπει σε πιο 

παραδοσιακούς, οργανικούς τρόπους τιθάσευσης ή µάλλον συνύπαρξης µε τη φύση και 

λειτουργεί σε απόλυτη αρµονία µε αυτήν. Ακόµα και το σύµβολό της, η κοτσυφόκισσα, 

είναι ένα µέρος της φύσης. Έτσι, έρχεται σε πλήρη αντίθεση µε τους εξελιγµένους 

τεχνολογικά τρόπους ελέγχου και καταστολής που χρησιµοποιεί η Capitol και η 

αντίστασή της στηρίζεται στις ικανότητές της να επιβιώνει στη φύση, αλλά και στα 

προσωπικά της χαρίσµατα, όπως η ευφυΐα και η συµπόνια. Παρατηρούµε, λοιπόν, ότι η 

τεχνολογία εγγράφεται µε αρνητικό τρόπο, καθώς η χρήση γίνεται αποκλειστικά από την 

τυραννική εξουσία της Capitol, ενώ η φύση ταυτίζεται µε την αντίσταση στην εξουσία, 

αλλά και µε την ανθρωπιά. 

 

7.3.2.2 Καπιταλιστές Vs Εργάτες 

 

Το δίπολο που κυριαρχεί στην ταινία είναι αυτό µεταξύ των καπιταλιστών- 

εργατών, των εχόντων και µη-εχόντων, µεταξύ της αφθονίας της Capitol και της 

φτώχειας των υπόλοιπων περιοχών, που εγγράφεται ως ένας ταξικός λόγος. Βέβαια αυτή 

η ταξική διχοτοµία, µπορεί να αναγνωστεί, σύµφωνα µε τον Fisher (2012), ως η αντίθεση 

κέντρου-περιφέρειας ή αλλιώς αποικιοκρατών και αποικιοκρατούµεων, καθώς οι δύο 

αντιτιθέµενες τάξεις είναι αποµακρυσµένες γεωγραφικά. Έτσι, επαναδιαπραγµατεύεται η 

κλασσική απεικόνιση της δυστοπικής µητρόπολης του µέλλοντος µε το γεωγραφικό 

διαχωρισµό των κοινωνικών τάξεων, όπως έχει αποτυπωθεί σε πολλές ταινίες του είδους 
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από τις κλασσικές ταινίες Metropolis (1927) και Blade Runner (1982) έως πιο πρόσφατα 

παραδείγµατα όπως το Elysium (2013). 

Μάλιστα, µαζί µε τους κατοίκους, έχουν διαχωριστεί και οι λειτουργίες του  

καπιταλισµού, µε το καταναλωτικό του µέρος να εντοπίζεται στην Capitol, µε την 

αδιάκοπη κατανάλωση αγαθών και θεαµάτων από τους κατοίκους της, ενώ το κοµµάτι 

της εργασίας έχει εξοστρακιστεί από την πόλη, ίσως για να διαγραφεί κάθε υπενθύµιση 

της προέλευσης αυτής της καταναλωτικής ευµάρειας. Όπως παρατηρεί ο Fisher (2012), 

το σύστηµα διακυβέρνησης της Panem θα µπορούσε να περιγραφεί ως κυβερνό-

φεουδαρχία, αντί για καπιταλισµός, καθώς στις εργατικές περιοχές δεν υπάρχει καµιά 

καταναλωτική δραστηριότητα και ο τρόπος απόκτησης βασικών ειδών γίνεται µέσω 

ανταλλαγής. Εκτός από την έλλειψη κάθε είδους καταναλωτικής δραστηριότητας, οι 

εργατικές περιοχές χαρακτηρίζονται και από την έλλειψη κάθε είδους τεχνολογικής 

ανάπτυξης και υποδοµών και µοιάζουν περισσότερο µε προ-βιοµηχανικές µικρές πόλεις 

του παρελθόντος, σε αντίθεση µε τη φουτουριστική Capitol. Αυτή η απεικόνιση µπορεί 

να ενταχθεί σε αυτό που ονοµάζει ο Desser (1999) ως πολιτικοποιηµένος σχεδιασµός 

παραγωγής, όπου το σύγχρονο ή φουτουριστικό αστικό τοπίο οπτικοποιεί τις σύγχρονες 

συγκρούσεις και εντάσεις γύρω από ζητήµατα τάξης, φυλής ή φύλου και έτσι λειτουργεί 

ως κοινωνικοπολιτικός σχολιασµός. 
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Hunger Games (2012). Το τεχνητό δάσος ως η πηγή των αγωνιών του σύγχρονου ανθρώπου 

 
	Hunger Games (2012). Η τεχνολογία ως µέσο ελέγχου του φυσικού κόσµου 

7.4 Ανάλυση της ταινίας  Gravity (2013) 
 

Η ταινία Gravity (2013), σκηνοθετηµένη από τον Alfonso Cuarόn, αποτελεί την 

επόµενη ταινία προς ανάλυση. Με κόστος παραγωγής περίπου στα 100.000.000$, η 
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ταινία αποτέλεσε µεγάλη εισπρακτική επιτυχία, µε συνολικά παγκόσµια κέρδη 

723.192.705$ και κατέλαβε την 76η θέση στις πιο εµπορικές ταινίες όλων των εποχών14. 

Η ταινία έλαβε επίσης µεγάλη καλλιτεχνική και κριτική αναγνώριση, συγκεντρώνοντας 

συνολικά 205 βραβεία, εκ των οποίων 7 βραβεία Όσκαρ στις κατηγορίες: Διεύθυνση 

Φωτογραφίας, Σκηνοθεσίας, Μοντάζ, Μουσικής, Μοντάζ Ήχου, Μιξάζ Ήχου, Οπτικά 

Εφέ. Επιπλέον, έλαβε τα βραβεία που αφορούν αποκλειστικά ταινίες επιστηµονικής 

φαντασίας, όπως τα βραβεία Bradbury (Science Fiction and Fantasy Writers of America), 

Hugo (Word Science Fiction Society) και Saturn (Academy of  Science Fiction, Fantasy 

and Horror Films, USA). 

Η ταινία αφηγείται την ιστορία της Dr. Ryan Stone (Sandra Bullock), και του 

πρώτου της διαστηµικού ταξιδιού, µε σκοπό την επιδιόρθωση του τηλεσκοπίου Hubble. 

Τα πράγµατα δεν εκτυλίσσονται όπως ήταν προσχεδιασµένα. Κατά τη διάρκεια της 

επιδιόρθωσης, µαζί µε τον βετεράνο αστροναύτη Matt Cowalski (George Clooney), 

λαµβάνουν ενηµέρωση ότι η καταστροφή ενός ρωσικού δορυφόρου  έχει προκαλέσει ένα 

σύννεφο θραυσµάτων, τα οποία αρχικά δεν βρίσκονται σε τροχιά που να συµπίπτει µε τη 

δική τους. Σύντοµα όµως ενηµερώνονται να εγκαταλείψουν την αποστολή, καθώς η 

τροχιά έχει αλλάξει και τα συντρίµµια κατευθύνονται προς το µέρος τους. Πριν καν 

ολοκληρωθεί η ενηµέρωση, η ροή των συντριµµιών είναι ήδη στο οπτικό τους πεδίο και 

κατά τη σύγκρουση το διαστηµικό σκάφος της αποστολής καταστρέφεται, όπως και κάθε 

επικοινωνία µε τη Γη. Οι µόνοι επιζήσαντες είναι η Ryan και ο Matt. Σύντοµα µετά το 

συµβάν και καθώς η επιβίωση και των δύο θα ήταν αδύνατη, ο Matt αυτοθυσιάζεται και  

η Ryan πλέον πρέπει εντελώς µόνη της να επιβιώσει στις ακραίες συνθήκες και να βρει 

τρόπο να επιστρέψει στη Γη. 

Η ταινία έλαβε γενικά διθυραµβικές κριτικές, που επαινούσαν το τεχνικό 

µεγαλείο της εικόνας και την εξαιρετική χρήση της 3D τεχνολογίας, µε συχνές 

συγκρίσεις µε την θεµελιώδη, για το είδος της επιστηµονικής φαντασίας, ταινία του 

Stanley Kubrick: 2001: A Space Odyssey (1968) (βλ. Chang, 2013, Hornaday, 2013, 

Lumenick, 2013, Ian Nethen, 2013, Scott, 2013 και Travers, 2013). Παράλληλα µε την 

εξύµνηση των µεγαλειωδών και συναρπαστικών εικόνων που προσφέρει η ταινία, 
																																																								
14	τα οικονοµικά στοιχεία αντλήθηκαν από την ιστοσελίδα 
http://www.boxofficemojo.com/movies/?id=gravity.htm 



	

	 70	

υπογραµµίζεται η αληθοφάνεια και η επιστηµονική ακρίβειά της, η αίσθηση του/της 

θεατή ότι βρίσκεται όντως στο διάστηµα και η καταβύθιση που προσφέρει ο 

αφηγηµατικός κόσµος της ταινίας, που ενισχύεται όχι µόνο από τη 3D 

κινηµατογράφηση, αλλά και από τη χρήση του µονοπλάνου µεγάλης διάρκειας (βλ. 

Sarah Atkinson, 2013, Eric Cohn, 2013, Hornaday, 2013 και Jesko Jockenhovel, 2013) 

και Ένα ακόµη στοιχείο που υπογραµµίζεται από την βιβλιογραφία, είναι η σχετικά απλή 

αφηγηµατική δοµή της ταινίας, που έρχεται σε αντίθεση µε την τεχνική πολυπλοκότητα 

(Chang, 2013), καθώς και ο εµπορικός της χαρακτήρας, καθώς η ταινία συνδυάζει 

στοιχεία «υψηλής» τέχνης µε pop στοιχεία (Hornaday, 2013) και ο χαρακτηρισµός της 

ως ένα µινιµαλιστικό blockbuster (Chang, 2013, Kohn, 2013). Σε αυτόν τον διάλογο 

σχετικά µε τον εµπορικό χαρακτήρα της ταινίας, η Aylish Wood (2014) αναφέρει ότι: « 

ενώ η ταινία 2001: A Space Odyssey προσφέρει µια στοχαστική πολυπλοκότητα, η ταινία 

Gravity (2013) παρέχει τη σαφήνεια µιας ταινίας δράσης.» Ο Freedman (2014) αναφέρει 

ότι στην ταινία µπορεί να ανιχνευθεί «η επιµονή του καπιταλιστικού ρεαλισµού ως η 

ασυλλόγιστη αποθέωση του καθαρού θεάµατος» και ο B. Ruby Rich (2014) αναρωτιέται 

«από τη προσπαθούν να ξεφύγουν οι άνθρωποι σε αυτό το βαθύ 3D διάστηµα;».  

Τα δηλωτικά θέµατα είναι «η χαρά και το φόβος της διαστηµικής εξερεύνησης» 

(Salman Hameed, 2013) αλλά και οι συνέπειες της αποικιοποίησης του διαστήµατος από 

τον άνθρωπο (βλ. Nicholas Brinded, 2014 και Xan Brooks, 2013). Σε ένα δεύτερο 

επίπεδο, υπάρχουν τα θέµατα της γέννησης, της ζωής, της εξέλιξης της ανθρωπότητας, 

του θανάτου και του υπαρξιακού τρόµου που περιβάλλει αυτές τις έννοιες (βλ. Corliss, 

2013, Scott Foundas, 2013, Hornaday, 2013, Nathan, 2013 και Sal Renshaw, 2014). 

Επίσης, αναφέρονται ζητήµατα µητρότητας (John Weedle, 2014), θρησκευτικά θέµατα 

(Sal Renshaw, 2014), καθώς και ψυχαναλυτικές αναγνώσεις της ταινίας για ζητήµατα 

δεσµού-αποχωρισµού (Dirk Blothner, 2015). Η Patricia Pisters (2015) χαρακτηρίζει την 

ταινία ως νεύρο-εικόνα (neuro-image), αντηχώντας την ταξινόµηση των ταινιών από τον 

Gilles Delleuze σε κίνηση-εικόνα (movement-image) και χρόνο- εικόνα (time-image), 

όπου ο µικρόκοσµος του εγκεφάλου και ο µακρόκοσµος του σύµπαντος είναι 

θεµελιωδώς συνδεδεµένα. 
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7.4.1 Συντακτικά-Σηµασιολογικά στοιχεία 

 

7.4.1.1 Σύνταξη/Αφήγηση 

 

Η ταινία είναι δοµηµένη ως µια ιστορία επιβίωσης που εκτυλίσσεται στο διάστηµα, 

απεικονίζοντας τις υπεράνθρωπες προσπάθειες της Ryan να υπερβεί τα εµπόδια και τις 

αντιξοότητες του περιβάλλοντος και να καταφέρει να επιστρέψει στη Γη. Εξάλλου,  

αρκετοί/ές κριτικοί υπογράµµισαν ότι πρόκειται για µια ιστορία επιβίωσης και τη 

συνέκριναν µε άλλες ταινίες της  ίδιας χρονικής περιόδου, όπως τις All is Lost (2013) και 

Life of Pi (2012) (βλ. Chang, 2013, Corliss, 2013, Lumenick, 2013 και McCarthy, 2013). 

Επίσης ο McCarthy (2013) αναφέρει ότι «η ταινία δεν ανήκει στο είδος της ΕΦ, µε τη 

συµβατική έννοια, καθώς απουσιάζουν χαρακτηριστικά στοιχεία, όπως εξωγήινοι, 

διαστηµόπλοια, µάχες και δυστοπικές κοινωνίες» και ο Scott (2013) αναφέρει ότι η 

ταινία δεν είναι ένα θέαµα της ΕΦ, καθώς απουσιάζουν όλες οι αναφορές του είδους και 

την συσχέτισε µε µια ιστορία του Jacκ London στο διάστηµα. Ο Mike Bartlett (2014)  

αναφέρει ότι η ταινία «είναι ΕΦ αλλά στο περίπου, είναι µια ταινία δράσης αλλά όχι 

ακριβώς και είναι ένα blockbuster, που όµως δεν µοιάζει µε τα άλλα». Ακόµα και ο ίδιος 

ο σκηνοθέτης, Alfonso Cuarόn αναφέρει σε µια συνέντευξή του στο BBC, ότι δεν είναι 

µια ταινία ΕΦ, αλλά «ένα δράµα για µια γυναίκα στο διάστηµα» (Tim Masters, 2014). 

Ωστόσο, υποστηρίζω ότι το Gravity εντάσσεται στην ΕΦ, καθώς ανήκει σε αυτό που 

χαρακτήρισε η Sobchack (1987) ως αυτό που βασίζεται σε εξαγωγές συµπερασµάτων 

(extrapolative), σε αντίθεση µε το υποθετικό (speculative), στην επιστηµονική φαντασία. 

Ενώ στο υποθετικό, έχουµε επινοηµένες εικόνες, το συµπερασµατικό αποτελείται απο 

εικόνες που στηρίζονται σε µια αποδεκτή επιστήµη, που έχουν µια αντιστοιχία µε την 

αποδεκτή πραγµατικότητα, παρόλο που  είναι οπτικά µη-προσβάσιµες, λόγω των 

ανθρώπινων φυσικών περιορισµών. Αυτό που ωστόσο συνιστά το άγνωστο και το 

θαυµαστό στη περίπτωση του συµπερασµατικού, δεν είναι οι κόσµοι και οι τεχνολογίες 

που απεικονίζονται, αλλά η οπτική γωνία που χρησιµοποιείται (Sobchack, 1987). Ο 

τρόπος που αποτυπώνεται η Γη και το διάστηµα και η οπτική γωνία που προσφέρει το 

Gravity, ξεπερνά τα φυσικά και σωµατικά όρια µας, µετασχηµατίζωντας την αντίληψή 
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µας και δηµιουργώντας µε αυτό τον τρόπο το ξένο, το άγνωστο και ανοίκειο που 

χαρακτηρίζει το είδος της ΕΦ.  

 

7.4.1.2. Χαρακτήρες 

 

  H ταινία έχει ως κεντρικό χαρακτήρα και ύστερα από ένα σηµείο ως µοναδικό 

χαρακτήρα την Dr. Ryan Stone, στο πρώτο της διαστηµικό ταξίδι. Η σηµασία της 

κεντρικής γυναικείας παρουσίας είναι ιδιαίτερη και ανατρέπει τις κλασσικές συµβάσεις 

στο κατά βάση ανδροκρατούµενο είδος της επιστηµονικής φαντασίας (Sobchack, 1990), 

αλλά και στις ιστορίες επιβίωσης, οι οποίες επίσης συνδέονται κυρίως µε το ανδρικό 

φύλο. Η Ryan από την αρχή της ταινίας παρουσιάζεται ως µια εξαιρετική επιστήµονας 

(όπως της λέει o Matt «εσύ είσαι η ιδιοφυία, εγώ απλά οδηγώ το λεωφορείο»), αλλά 

παράλληλα ως µια συνηθισµένη γυναίκα, που αγχωµένη καθώς είναι στο πρωτόγνωρο 

για αυτήν περιβάλλον, θα πρέπει να αντιµετωπίσει τις πιο ασυνήθιστες και ακραίες 

συνθήκες. Καθώς εξελίσσεται η αφήγηση, αποκαλύπτεται επίσης ότι η Ryan είχε και µια 

µικρή κόρη η οποία σκοτώθηκε σε ένα ατύχηµα, γεγονός που της προσδίδει µια 

τραγικότητα, την καθιστά µια φιγούρα που εξαρχής ταλαντεύεται µεταξύ ζωής και 

θανάτου. Ο έµπειρος Matt παρουσιάζεται ως µια προσωπικότητα γεµάτη χιούµορ και 

εξυπνάδα και ο κύριος ρόλος του αφηγηµατικά είναι να βοηθήσει τη Ryan να επιβιώσει. 

Το διακριτικό του φλερτ λειτουργεί ως ένα κωµικό σχεδόν στοιχείο δεδοµένων των 

ακραίων συνθηκών, που, όµως, ανακουφίζει από την ένταση τόσο την Ryan, όσο και 

τους/τις θεατές. Η τελική του κίνηση αυτοθυσίας τον καθιστά σχεδόν µια στοργική 

πατρική φιγούρα, που καθοδηγεί το παιδί πώς να ζήσει και έπειτα το αφήνει για να πάρει 

το δικό του δρόµο. 

 

7.4.1.3 Οπτικά Εφέ 

 

Δεδοµένου ότι το µεγαλύτερο µέρος της ταινίας όπως οι εξωτερικές σκηνές, το 

διάστηµα, η Γη, οι διαστηµικές στολές, ο διαστηµικός σταθµός, τα οχήµατα διαφυγής, 

αποτελούνται από CGI και το µόνο αληθινό στοιχείο είναι τα πρόσωπα των ηθοποιών 
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(Benjamin B, 2013), γίνεται αντιληπτή  η καθοριστική σηµασία των οπτικών εφέ στην 

ταινία. Η τεχνική τελειότητα των οπτικών εφέ στο Gravity, στοχεύει στην αληθοφάνεια 

τους και στην πιστότητα τους στον πραγµατικό κόσµο. H χρήση τους δεν προορίζεται για 

την δηµιουργία φανταστικών και ξένων κόσµων, όπως συνήθως γίνεται στην ΕΦ, αλλά 

για τη δηµιουργία εικόνων που βασίζονται στην τρέχουσα και αποδεκτή επιστηµονική 

γνώση. Στην περίπτωση του Gravity το µεγαλειώδες θέαµα, το θαυµαστό στοιχείο της 

ΕΦ, αποτελεί η αποτύπωση του αληθινού, η πλέον γνωστή εικόνα της Γης από το 

διάστηµα, που όµως λόγω της όλης σύνθεσης της mis-en-scène, αποτελεί µια εξαιρετικά 

ασυνήθιστη και θαυµαστή εικόνα. 

 

7.4.1.4 Χρώµα 

 

Η χρωµατική παλέτα της ταινίας ταλαντεύεται ανάµεσα σε δύο όρια: το αδυσώπητο 

και ανοίκειο µαύρο του αχανούς διαστήµατος και το καθησυχαστικό γαλαζοπράσινο της 

Γης. Ενδιάµεσες αποχρώσεις προκύπτουν από τον φωτισµό που υποθετικά προκαλεί ο 

Ήλιος, παράγοντας είτε ένα σκληρό λευκό φωτισµό ή πιο απαλές χρυσαφί ή πορτοκαλί 

αποχρώσεις, όπως για παράδειγµα κατά την ανατολή του ηλίου, δηµιουργώντας µια 

σύνθεση εικόνων που αποτυπώνουν από τη µια τον τρόµο της αβύσσου και από την άλλη 

τη συγκλονιστική οµορφιά του σύµπαντος. 

 

7.4.1.5 Κινηµατογράφηση 

 

Βασικό χαρακτηριστικό στην ταινία είναι η χρήση του µονοπλάνου µεγάλης 

διάρκειας ή πλάνο-σεκάνς, όπου η δράση κινηµατογραφείται συνεχόµενα µε µια ενιαία 

χορογραφηµένη κίνηση, χωρίς να γίνεται κάποιο cut, δηλαδή χωρίς να διακόπτεται η 

δράση. Αυτή η τεχνική είναι αρκετά ασυνήθιστη στα σύγχρονα blockbuster του 

Hollywood, τα οποία συνήθως διακρίνονται από έναν καταιγιστικό ρυθµό από πλάνα 

µικρής διάρκειας που ενώνονται µε ένα στακάτο µοντάζ. Αντιθέτως, το µονοπλάνο 

δηµιουργεί ένα υπνωτικό, εσωτερικό ρυθµό που καταβυθίζει σταδιακά τον θεατή στην 

αφήγηση και συµβάλλει σε µια αυξηµένη αίσθηση αληθοφάνειας. Εξάλλου, το πλάνο-
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σεκάνς έχει συνδεθεί ιστορικά µε το καλλιτεχνικό ρεύµα του ρεαλισµού στον 

κινηµατογράφο (André Bazin, 1988). Παρατηρείται, δηλαδή, πως µια πρακτική που έχει 

συνδεθεί µε τον ρεαλισµό ως τρόπος αναπαράστασης, χρησιµοποιείται σε ένα είδος που 

στέκεται εξ ορισµού στον αντίποδα αυτού του ρεύµατος. 

 

7.4.1.6 Ήχος 
 

Καθοριστική για τον ηχητικό σχεδιασµό της ταινίας είναι η επιστηµονική γνώση της 

απουσίας ήχου στο διάστηµα, η οποία διατυπώνεται και στην αρχή της ταινίας µε τη 

µορφή τίτλων, που ενηµερώνουν τους/τις θεατές, ότι στο διάστηµα «η µεταφορά του 

ήχου είναι αδύνατη». Έτσι, οι ήχοι που ακούµε είναι αυτοί που µεταφέρονται µέσω των 

συστηµάτων τηλεπικοινωνίας που βρίσκονται στις στολές των αστροναυτών ή είναι 

εξωδιηγητικοί ήχοι, όπως η µουσική της ταινίας. Κάθε ήχος από τις εκρήξεις και τις 

καταστροφές που συµβαίνουν στο διάστηµα απουσιάζει. Συνεπώς, η ταινία, µένοντας 

πιστή στην επιστηµονική πραγµατικότητα, ανατρέπει µια κλασσική σύµβαση του είδους 

της ΕΦ, την ύπαρξη ήχου σε σκηνές του διαστήµατος (Stuart Bender, 2014). Σύµφωνα µε 

τον Bender (2014), αυτό συµβάλλει στην ανοικείωση του φιλµικού κειµένου, καθώς 

ανατρέπονται και ανανεώνονται οι κλασσικές συµβάσεις και µετασχηµατίζονται οι 

προσδοκίες των θεατών. 

 

7.4.2 Ισοτοπίες 

 

7.4.2.1 Ζωή Vs Θάνατος 

 

Στην ταινία εντυπώνονται διαρκώς εικόνες που αφορούν τη δηµιουργία της ζωής 

αλλά και την απειλή της εξαφάνισής της. Αυτό, αρχικά εικονοποιείται ως η αντίθεση 

µεταξύ της «Μητέρας-Γής15» που ταυτίζεται µε τη ζωή και του αχανούς διαστήµατος 

που συνδέεται µε τον θάνατο. Επιπλέον, εγγράφεται και στον κεντρικό γυναικείο 

χαρακτήρα, ως µητέρα που έχει χάσει το παιδί της, αλλά και ως παιδί που ξαναγεννιέται, 

																																																								
15	Έτσι αποκαλεί τη Γη σε κάποιο σηµείο της ταινίας ο χαρακτήρας Matt Cowalski	
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σε µια µορφή τροµερής αγωνιώδους κοσµικής γέννας. Τα θέµατα αυτά µπορούν να 

συνδεθούν µε την ψυχαναλυτική έννοια της πρωταρχικής σκηνής, τη στιγµή δηλαδή που 

το παιδί βλέπει την σεξουαλική πράξη των γονιών του ή φαντασιώνεται ότι την 

παρακολουθεί, που συχνά εντυπώνεται ως  µια τερατώδης πράξη, αλλά επίσης δίνει τη 

λύση για το αίνιγµα της καταγωγής, σαν να παρακολουθεί το παιδί τη στιγµή της 

σύλληψής του (Daniel Dervin, 1990). Εξάλλου, πολλοί/ές κριτικοί διατύπωσαν ότι το 

είδος της ΕΦ στον κινηµατογράφο συχνά εικονοποιεί την πρωταρχική σκηνή, αλλά και 

πραγµατεύεται άλλες ψυχαναλυτικές έννοιες, όπως η σεξουαλική διαφορά και το 

Οιδιπόδειο σύµπλεγµα (βλ. Barbara Creed, 1990, Dervin, 1990, Kuhn, 1990b, Constance 

Penley, 1990 και Sobchack, 1990). Έτσι στη ταινία υπάρχουν πολλές εικόνες που 

παραπέµπουν στην έννοια της πρωταρχικής σκηνής, όπως όταν η Ryan µπαίνει στον 

Διεθνή Διαστηµικό Σταθµό, βγάζει τη στολή της και κουλουριάζει σε εµβρυακή στάση, 

µε τα καλώδια γύρω της να θυµίζουν οµφάλιο λώρο και η όλη σκηνή να παραπέµπει σε 

µια εικόνα εµβρύου µέσα στην µήτρα. Επίσης, η πληθώρα εικόνων όπου η Ryan είναι 

προσδεµένη σε κάποιου είδους κορδόνι ή σκοινί που θυµίζει οµφάλιο λώρο και παλεύει 

για να επιβιώσει, καθώς και η συχνή επανάληψη σκηνών, όπου τµήµατα αποσπώνται από 

ένα µεγαλύτερο µέρος ή συγκρούονται και παράγουν µικρότερα κοµµάτια, παραπέµπει 

σε κάποιου είδους κοσµικής γονιµοποίησης, µιας τροµακτικής γέννας που περικλείει τον 

θάνατο. Η τελευταία σκηνή, όπου τα φλεγόµενα τµήµατα του κινέζικου σταθµού 

διαπερνούν την ατµόσφαιρα και καταλήγουν στη θάλασσα και η Ryan βγαίνει µέσα από 

το κυκλικό σχήµα της κάψουλας διαφυγής, που έχει βυθιστεί στο νερό, µοιάζει µε το 

αποτέλεσµα της επώδυνης κύησης που έχει προηγηθεί, είναι η κοσµική γέννα, ο 

θρίαµβος της ζωής πάνω στον θάνατο. Η τελευταία εικόνα όπου η Ryan έρπεται από το 

νερό και µε δυσκολία στηρίζεται στα πόδια της, πέρα από το ό,τι παραπέµπει στα πρώτα 

βήµατα ενός παιδιού, αντηχεί τις θεωρίες της εξέλιξης της ανθρωπότητας και την πορεία 

της ζωής του ανθρώπινου είδους (βλ. Corliss, 2013, Hornaday, 2013 και McCarthy, 

2013). 
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Gravity (2013). Η Ryan ως έµβρυο. Μια εικονοποίηση της ψυχαναλυτικής έννοιας της πρωταρχικής 

σκηνής. 

 

7.4.2.2 Επιστήµη Vs Θρησκεία 

 

Το ζήτηµα της ζωής και του θανάτου που αναφέρθηκε παραπάνω είναι 

αναπόσπαστα δεµένο µε το δίπολο της επιστήµης-θρησκείας που εντυπώνεται στην 

ταινία και την σχέση του µε τα αγωνιώδη υπαρξιακά ερωτήµατα. Η ίδια η εξερεύνηση 

του διαστήµατος, είναι το αποτέλεσµα της επιστήµης, της ορθολογικής αναζήτησης του 

ανθρώπου για τα µυστήρια του σύµπαντος και της ύπαρξης. Ωστόσο, καθώς ο 

τεχνολογικός θρίαµβος, δηλαδή τα διαστηµικά σκάφη, ο διαστηµικός σταθµός και τα 

συστήµατα τηλεπικοινωνιών, καταστρέφονται ως συνέπεια της ίδιας ακριβώς 

ανθρώπινης ορθολογικότητας και δραστηριότητας (το σύννεφο των θραυσµάτων 

προκαλείται όταν οι Ρώσοι καταστρέφουν έναν δικό τους δορυφόρο, καθώς πλέον δεν 

έχει χρησιµότητα), χαράζεται ένα όριο για τον έλεγχο και τη δύναµη της επιστήµης πάνω 

στα ανυπέρβλητα µυστήρια του σύµπαντος. Σε αυτό το οριακό σηµείο, η επιστήµη 

διασταυρώνεται έµµεσα µε τη θρησκεία και τις απαντήσεις που αυτή προσφέρει. Αυτή η 

σχέση αποτυπώνεται στο Gravity σε διάφορα σηµεία, όπως στα εικονίσµατα του αγίου 

Χριστόφορου στο ρωσικό σκάφος, στο αγαλµατίδιο του Βούδα στο κινέζικο σκάφος, 
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στην αγωνιώδη επιθυµία της Ryan στο σηµείο που θεωρεί ότι πρόκειται να πεθάνει, να 

προσευχηθεί κάποιος για τη ψυχή της, καθώς η ίδια ποτέ της δεν προσευχήθηκε και δεν 

ξέρει πως να το κάνει, αλλά και στο όνειρο-ψευδαίσθησή της ότι ο ήδη νεκρός Matt 

επιστρέφει στο σκάφος για να την βοηθήσει, σαν ένα είδος οράµατος, µια αποκάλυψη 

της µεταθανάτιας ζωής, που της δίνει τη δύναµη να ζήσει. 

 

7.4.2.3 Θηλυκό Vs Αρσενικό 

 

Αναφέρθηκε πριν η σηµασία της κεντρικής γυναικείας παρουσίας στην ταινία, σε 

σχέση µε τον ανδροκρατούµενο χώρο της ΕΦ. Συγκεκριµένα, η ταινία ανατρέπει δύο 

κλασσικές συµβάσεις του είδους, δηλαδή την ύπαρξη του άνδρα στον κεντρικό ρόλο της 

αφήγησης και στην συγκάλυψη της σεξουαλικής διαφοράς (Sobchack, 1990). Στο 

Gravity, όχι µόνο είναι η γυναίκα η κεντρική πρωταγωνίστρια, αλλά επιδεικνύεται και η 

σεξουαλική διαφορά, όταν η Ryan βγάζει τη στολή της µέσα στον Διεθνή Διαστηµικό 

Σταθµό και µένει µόνο µε τα εσώρουχά της. H ανατροπή αυτής της σύµβασης, γίνεται 

ακόµα πιο ρητή, σαν ένα ειρωνικό σχόλιο, όταν ο Matt  ρωτάει την Ryan «Ryan; Τι 

όνοµα είναι αυτό για κορίτσι;» και αυτή απαντάει « Ο µπαµπάς ήθελε αγόρι».  

Η απουσία ανδρικής παρουσίας τόσο στη ζωή της Ryan, όσο και στο φιλµικό 

κείµενο, παραπέµπει στην ισχυρή γυναικεία παρουσία, σε αυτό που προσδιόρισε η Creed 

(1990) στην ανάλυσή για την ταινία Alien (1979) ως την αρχαϊκή παρθενογεννητική 

Μητέρα, τη Μητέρα πριν από την γνώση του φαλλού, τη Μητέρα ως µοναδικό γονέα, τη 

Μητέρα ως την αρχή κάθε µορφή ζωής, τη Μητέρα πριν από την πατριαρχική 

οικογένεια, όπου είναι το υποκείµενο και όχι το αντικείµενο της αφήγησης. Ενώ στο 

Alien (1979), όπως αναφέρει η Creed, η αρχαϊκή Μητέρα παρουσιάζεται ως κάτι 

τερατώδες που πρέπει να καταστραφεί, στο Gravity, ταυτίζεται µε το ίδιο το σύµπαν και 

τις κοσµικές δυνάµεις που δηµιουργούν και καταστρέφουν τη ζωή και η τροµακτική 

υπόστασή της δεν µπορεί να καταστραφεί καθώς είναι η πηγή της ίδιας της ζωής. Η 

αρχαϊκή Μητέρα ενσαρκώνεται στη Ryan, ως γυναίκα που δεν εµπλέκεται ροµαντικά µε 

κάποιον άνδρα, ως µοναδικό γονέα, ως µητέρα που χάρισε τη ζωή, αλλά και µε έναν 

τρόπο δεν µπόρεσε να τη διατηρήσει, δηλαδή ως Μητέρα που χειρίζεται της δυνάµεις της 
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ζωής και του θανάτου και ως ισχυρή γυναικεία παρουσία που σηµασιοδοτεί την απαρχή 

της ζωής του ανθρώπινου είδους. Ωστόσο, καθώς όπως παρατηρεί η Creed (1990) είναι 

δύσκολο να διακριθεί η φιγούρα της αρχαϊκής Μητέρας από τις υπόλοιπες όψεις της 

µητρικής φιγούρας, η ταινία παρόλο που ανατρέπει κάποιες συµβάσεις τους είδους, όσον 

αφορά τις αναπαραστάσεις του φύλου, η σύνδεση της Ryan µε τους λόγους περί 

µητρότητας ή την απουσία µητρότητας, την επανεντάσσουν σε ένα πατριαρχικό πλαίσιο, 

όπου για να δικαιολογηθεί η κεντρική ύπαρξη γυναικείου χαρακτήρα, θα πρέπει να 

συνδεθεί αναπόφευκτα µε την µητρότητα. 

 

 
Gravity (2013). Το  τεχνολογικό χάος σε κοσµική κλίµακα. Ο άνθρωπος αδύναµος να ελέγξει τα  
τεχνολογικά προιόντα του αλλά και την ανυπέρβλητη δύναµη της φύσης 

8. Διαπιστώσεις 
 

8.1. Αφήγηση/ Σύνταξη 

 

Για να συνοψίσουµε την αφηγηµατική δοµή των παραπάνω ταινιών, θα 

χρησιµοποιηθεί η αφηγηµατική γραµµατική του Greimas. Ο Πίνακας 1 συνοψίζει τους  

αφηγηµατικούς ρόλους στις ταινίες που αναλύθηκαν 
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Πίνακας 1. Αφηγηµατικοί ρόλοι 

 Τ ίτλος Υποκε ί

μενο  

Αντι

κε ίμε

νο  

Αποστο

λέας 

Παραλ

ήπτης 

Βοηθός Εχθρός 

AVATAR Jake Ιθαγενείς 

(Na’vi) 

Πλανήτης 

Πανδώρα 

Στρατός (Miles 

Quaritch) 

Ιθαγενείς 

(Na’vi) 

Πλανήτης 

Ιθαγενείς 

(Na’vi) 

Πλανήτης 

(Πανδώρα) 

Avatar 

Dr. Grace 

 

 

Στρατός (Miles 

Quaritch) 

Εταιρία 

(Parker Selfrigde) 

INCEPTIO

N 

Cobb Αντίπαλη 

Εταιρία 

(Robert 

Fischer)  

Εταιρία (Saito) Αντίπαλη 

Εταιρία 

(Robert 

Fischer) 

οµάδα  ασυνείδητό του , 

µυαλό (ενοχή) 

THE 

HUNGER 

GAMES 

 Katniss Katniss, 

Peeta 

υπόλοιποι 

συµπαίκτες  

Capitol  

(διοργάνωση 

Αγώνων 

Πείνας) 

Katniss Οι 

ικανότητές 

της, ο Peeta, 

η Rue, 

Haymitch 

Η Αρένα 

(Capitol), 

Κάποιοι 

συµπαίκτες  

GRAVITY Ryan Ryan Συντρίµµια 

(τεχνολογία) 

Ryan, Matt, 

υπόλοιπο 

πλήρωµα 

ικανότητες,  

Matt 

τεχνολογική 

καταστροφή στο 

διάστηµα, φόβος, 

απελπισία 

 

 

Παρατηρούµε ότι ο αποστολέας της δράσης και στις τέσσερις ταινίες είναι µια 

όψη του σύγχρονου καπιταλιστικού, τεχνολογικού κόσµου: ο στρατός (Avatar), µια 

πολυεθνική εταιρία (Inception), το ίδιο το κράτος και οι θεσµοί του (The Hunger Games) 

ή η τεχνολογία (Gravity) (τα θραύσµατα είναι αποµεινάρια ενός δορυφόρου που 

καταστρέφεται γιατί είναι πλέον περιττός). Αυτοί οι αποστολείς αναθέτουν στα 

υποκείµενα, δηλαδή τους ανθρώπους/πρωταγωνιστές-τριες, ένα έργο στο οποίο το 
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αντικείµενο και ο παραλήπτης της δράσης είναι είτε ο ίδιος ο άνθρωπος (Gravity, 

Hunger Games), είτε ένας άλλος πλανήτης και οι κάτοικοί του (Avatar) ή στην 

περίπτωση του  Inception ένας άλλος παράγοντας του συστήµατος (αντίπαλη εταιρία).  

Η κύρια λειτουργία που επιτελούν τα υποκείµενα της δράσης, είναι σύµφωνα µε 

την αφηγηµατική γραµµατική του Greimas,  µια µάχη (αντιµετώπιση και επιτυχία).  Στο 

Αvatar, µια µάχη για να σωθεί ο πλανήτης Πανδώρα και οι κάτοικοί του, στο Hunger 

Games και το Gravity  για να σωθούν τα ίδια τα υποκείµενα και στο Inception για να 

µπορέσει να επιτευχθεί η αποστολή, µε σκοπό να επιστρέψει το υποκείµενο στον 

πραγµατικό κόσµο και τα παιδιά του. Στην προσπάθεια των υποκειµένων να επιβιώσουν 

στις δύσκολες αποστολές του σύγχρονου τεχνολογικού και κοινωνικοπολιτικού τοπίου, 

έχουν ως βοηθό τις ίδιες της ικανότητές τους (Τhe Hunger Games, Gravity), δηλαδή τα 

ανθρώπινα χαρακτηριστικά τους και τους συνανθρώπους τους (Τhe Hunger Games) ή 

ακόµα και την ίδια τη φύση και τους αυτόχθονες κατοίκους της (Avatar), αλλά και την 

τεχνολογία ή τις τεχνολογικές γνώσεις (Avatar, Gravity, Inception). Στο Avatar, το 

τεχνολογικά κατασκευασµένο σώµα του Jake τον βοηθάει στη µάχη του, στο Gravity οι 

επιστηµονικές-τεχνολογικές γνώσεις της Ryan την βοηθούν να επιβιώσει και στο 

Inception η καταρτισµένη τεχνικά-τεχνολογικά οµάδα του Cobb, θα βοηθήσει στην 

ολοκλήρωση της αποστολής. Στο ρόλο του εχθρού µπορεί να έχουµε τις στρατιωτικές –

εταιρικές δυνάµεις (Avatar), το κράτος-κυβέρνηση (Hunger Games), το ασυνείδητο ή το 

ίδιο το ανθρώπινο µυαλό (Inception, Gravity) ή µια τεχνολογική καταστροφή σε κοσµική 

κλίµακα (Gravity).  

Παρατηρούµε ότι στον ρόλο του βοηθού συγκεντρώνονται τα πιο ανθρώπινα-

φυσικά χαρακτηριστικά, η φύση, αλλά και η τεχνολογική γνώση, ενώ στον ρόλο του 

εχθρού έχουµε το στρατιωτικό-βιοµηχανικό σύµπλεγµα 16 , ως κύρια έκφραση του 

σύγχρονου καπιταλιστικού κράτους, τις επιπτώσεις της τεχνολογίας ή τεχνολογικής 

καταστροφής, αλλά και ανθρώπινα χαρακτηριστικά που συνδέονται µε αρνητικές έννοιες 

όπως φόβος, αδυναµία, ενοχή, αδυναµία ελέγχου του µυαλού. Παρατηρούµε ότι η 

τεχνολογία επιτελεί διπλό-αντιφατικό ρόλο, συµφιλιώνοντας τους αντικρουόµενοους 

λόγους που υπάρχουν γύρω από την τεχνολογία στο κοινωνικό γίγνεσθαι. Τα ανθρώπινα 
																																																								
16	military-industrial complex: ο όρος πρωτοχρησιµοποιήθηκε το 1961 από τον πρόεδρο των Η.Π.Α, 
Dwight D. Eisenhower 
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χαρακτηριστικά απεικονίζονται επίσης µε διττό τρόπο: ως θετικά στοιχεία-βοηθοί, όπως 

η δύναµη, η  ευφυΐα, η αντοχή και η ανθρωπιά αλλά και ως αρνητικά στοιχεία- εχθροί 

όπως ο φόβος, η απελπισία και η ενοχή. Τέλος η θετική έκφραση των ανθρώπινων 

χαρακτηριστικών, η έννοια του ανθρώπου -όπως ορίστηκε από το Διαφωτισµό-, 

συνδέεται µε την  ίδια τη φύση, δηλαδή το ανθρώπινο συνδέεται µε το φυσικό. 

 

8.2 Χαρακτήρες 

Στον  πίνακα 2 συνοψίζονται οι χαρακτήρες, ως ιδιότητες, που υπάρχουν στις ταινίες που 

αναλύθηκαν 

 

Πίνακας 2. Χαρακτήρες 

  

 AVATAR Στρατιώτες 

 Επιστήµονες 

 Επιχειρηµατίες 

 Ιθαγενείς (κυνηγοί, τροφοσυλέκτες) 

INCEPTION Επιχειρηµατίες 

 Κατάσκοποι 

 Επιστήµονες ή τεχνογνώστες  

 Στρατιώτες 

THE HUNGER GAMES Κυνηγοί 

 Εργάτες (ανθρακωρύχοι) 

 Στρατιώτες 

 Πολιτικοί 

 Τεχνοκράτες 

GRAVITY Επιστήµονας  

  Αστροναύτης 

 

Παρατηρούµε ότι ο χαρακτήρας του/της επιστήµονα εµφανίζεται σε όλες τις 

ταινίες, αν και διαφοροποιείται η λειτουργία του. Στο Avatar και στο Gravity, έχουµε την 
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πιο δηµιουργική φιγούρα του επιστήµονα (Dr. Grace και Dr. Stone) που απεικονίζεται ως 

ιδιοφυία, ως ένας ανθρώπινος χαρακτήρας πάνω από τον µέσο όρο, που κατανοεί και 

µπορεί να διαχειριστεί τα µυστικά του σύµπαντος και έτσι σηµασιοδοτείται µε θετικό 

τρόπο. Στο Inception, η φιγούρα του επιστήµονα έχει περισσότερο την έννοια του 

τεχνογνώστη. Με εξαίρεση την αρχιτέκτονα της οµάδας (Ariadne), που αναλαµβάνει ένα 

πιο δηµιουργικό ρόλο, οι υπόλοιποι είναι εξειδικευµένοι τεχνογνώστες που µπορούν να 

επιτελέσουν το πρακτικό κοµµάτι της εργασίας τους µε ακρίβεια. Στο Hunger Games, η 

φιγούρα του επιστήµονα έχει εκµηδενιστεί στο επίπεδο του τεχνοκράτη, η επιστήµη έχει 

αποσπαστεί από κάθε δηµιουργικό κοµµάτι και έχει ταχθεί στην υπηρεσία του κράτους. 

Έτσι, ο επιστήµονας είναι ένας απλός χειριστής της τεχνολογίας, ένας υπάλληλος του 

κράτους και η φιγούρα του σηµασιοδοτείται µε αρνητικό τρόπο. Εκτός από τον 

επιστήµονα, επικρατεί η φιγούρα του στρατιώτη (Avatar, Inception, The Hunger Games) 

και του επιχειρηµατία (Avatar, Inception) ως εκπρόσωποι του στρατιωτικού-

βιοµηχανικού συµπλέγµατος. Τέλος, η φιγούρα του/της κυνηγού (Avatar, the Hunger 

Games) εκπροσωπεί την καταπιεσµένη τάξη ή φυλή και την αντίσταση της στην εξουσία 

και συνδέεται µε τη φύση και τα πιο ανθρώπινα χαρακτηριστικά. 

 

 8.3 Αλλά σηµασιολογικά στοιχεία 

  

Από τα σηµασιολογικά στοιχεία που αναφέρθηκαν στις αναλύσεις των ταινιών, 

παρατηρούµε ότι είναι καθοριστική η σηµασία των οπτικών εφέ. Τα οπτικά εφέ 

συµβάλλουν στη δηµιουργία του άγνωστου, φανταστικού, υποθετικού κόσµου της ΕΦ, 

ωστόσο, ένα βασικό ζητούµενο είναι η ρεαλιστικότητα τους, να φαίνονται πραγµατικά, 

µέσα στο υποθετικό πλαίσιο ύπαρξής τους. Αυτό, πέρα του ότι σηµαίνει ένα τεχνικά 

άρτιο  επίπεδο παραγωγής, συνεπάγεται και µια σύνδεση µε το πραγµατικό κόσµο, την 

κοινωνική αληθοφάνεια (Neale, 1995). Για να γίνει αποδεκτός ο φανταστικός κόσµος και 

οι υποθέσεις της ΕΦ, είναι απαραίτητη µια ισχυρή σύνδεση µε την πραγµατικότητα, 

αλλιώς οι θεατές δεν µπορούν να ταυτιστούν µε το κείµενο. Γι΄αυτό και διάφορες ταινίες 

µε «ψεύτικα» εφέ, συχνά περιφρονούνται από τις/τους θεατές, γιατί απουσιάζει κάθε 
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στοιχείο ρεαλιστικότητας. Έτσι, η σύνδεση του είδους µε την εκτεταµένη χρήση των 

οπτικών εφέ είναι αναπόσπαστη. 

Παρόµοια χρήση έχουν και τα σκηνογραφικά στοιχεία, τα οποία λειτουργούν 

συµπληρωµατικά µε τα οπτικά εφέ για τη δηµιουργία του φανταστικού κόσµου της EΦ. 

Τα σκηνογραφικά στοιχεία χρησιµοποιούνται, είτε ως συµπληρωµατικό στοιχείο των 

οπτικών εφέ, είτε για να σηµασιοδοτήσουν τη διαφορά του πραγµατικού µε το 

φανταστικό, είτε για να  διακριθούν τα διάφορα επίπεδα πραγµατικότητας ή φαντασίας, 

δηλαδή οι διαφορετικοί κόσµοι µιας ταινίας. Μαζί µε τα οπτικά εφέ αποτελούν ένα 

σηµαντικό στοιχείο για την mis-en-scène της ΕΦ.  

Ο ήχος σε αυτές τις ταινίες λειτουργεί όπως και σε ταινίες που δεν ανήκουν στο 

είδος, δηλαδή, είτε για να συµπληρωθεί ο ρεαλιστικός κόσµος µιας ταινίας 

(ενδοδιηγητικοί ήχοι, ατµόσφαιρες, διάλογος), είτε για να αναδειχθούν συναισθηµατικά 

κάποιες σκηνές ή για να δηµιουργηθεί µια συγκεκριµένη ατµόσφαιρα (µουσική, ήχοι), 

και για να δηµιουργηθούν ορισµένα µοτίβα που έχουν αφηγηµατική λειτουργία. Μόνο 

στο Gravity παρατηρούµε µια χρήση του ήχου, που µπορεί να συνδεθεί µε το είδος της 

ΕΦ. Αυτή η χρήση συνδέεται µε τη δηµιουργία µια ανοίκειας αίσθησης, µε την 

αντιπαράθεση γνωστών και άγνωστων ηχητικών στοιχείων, αλλά και την καθοριστική 

σηµασία της απουσίας ήχου. Αυτό επιτυγχάνει στο επίπεδο του ήχου αυτό που οπτικά 

γίνεται µε την αντιπαράθεση γνωστών, οικείων εικόνων µε άγνωστες και ανοίκειες 

εικόνες και συνδέεται µε τον ιδιαίτερο χαρακτήρα της  ΕΦ. 

Η κινηµατογράφηση διαφοροποιείται σε κάθε ταινία. Στο  Avatar όπως και στο 

Inception έχουµε µια συνεχώς κινούµενη κάµερα που εκτελεί µια πολύπλοκη 

χορογραφία. Στο Hunger Games, η κινηµατογράφηση διαφοροποιείται, καθώς έχουµε 

κάποια ασταθή, νευρικά πλάνα, που προσδίδουν µια τραχιά υφή στην ταινία, σε σχέση µε 

τη «λεία» και «αέρινη» κινηµατογράφηση των άλλων ταινιών. Στο Gravity επίσης 

έχουµε µια χορογραφική, αέρινη κίνηση της κάµερας. Το µοντάζ είναι επίσης 

διαφορετικό: στο Avatar όπως και στο Inception το µοντάζ προσδίσει ένα γρήγορο 

ρυθµό, στο Hunger Games το µοντάζ είναι επίσης γρήγορο, αλλά µε έναν πιο κοφτό και 

νευρικό τρόπο και τέλος στο Gravity διαφοροποιείται ο ρυθµός καθώς έχουµε έναν πιο 

εσωτερικό, αργό ρυθµό εξαιτίας των µεγάλων µονοπλάνων.  
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Παρά τις όποιες διαφοροποιήσεις στην κινηµατογράφηση και το µοντάζ των 

ταινιών, όλες εµπίπτουν στο κλασσικό χολιγουντιανό µοντέλο, δηλαδή η επιλογή των 

πλάνων και η συσχέτισή τους έχει ως κύριο στόχο την απεικόνιση των δράσεων των 

χαρακτήρων, µε έναν ρεαλιστικό και διαφανή τρόπο, σε µια κατανοητή χρονική 

αλληλουχία αιτίου –αποτελέσµατος. Ακόµα και το Inception, που κάπως διαφοροποιεί 

αυτή τη χρονική αλληλουχία και δηµιουργεί µια τελική αµφισηµία στο κείµενο, διέπεται 

συνολικά από τις βασικές αξίες του χολιγουντιανού µοντέλου παραγωγής, ανανεώνοντας 

κάποια από τα στοιχεία του. 

 

8.4 Ισοτοπίες 

Στον πίνακα 3 συνοψίζονται οι ισοτοπίες που εντοπίστηκαν στις ταινίες που εξετάστηκαν 

 

Πίνακας 3. Ισοτοπίες 

 ΙΣΟΤΟΠΙΕΣ 

ΑVATAR πραγµατικότητα vs φαντασία (όνειρο) 

 αποικιοκράτες vs ιθαγενείς 

 αρσενικό vs θηλυκό 

 επιστήµη vs θρησκεία 

 τεχνολογία  vs φύση 

INCEPTION πραγµατικότητα vs φαντασία (όνειρο) 

 τεχνολογία vs φύση (τεχνητό vs οργανικό) 

THE 

HUNGER 

GAMES 

αποικιοκράτες vs ιθαγενείς (καπιταλιστές vs εργάτες) 

 τεχνολογία  vs φύση 

 GRAVITY  ζωή vs θάνατος 

 επιστήµη vs θρησκεία 

 αρσενικό vs θηλυκό 
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Παρατηρούµε ότι ο βασικός σηµασιολογικός πυρήνας που καθορίζει και τις 

τέσσερις ταινίες, είναι το δίπολο τεχνολογίας-φύσης, που προσδιορίζεται µε αρσενικά-

θηλυκά χαρακτηριστικά. Βέβαια ο τρόπος που εκφράζονται και συσχετίζονται αυτές οι 

ισοτοπίες σε κάθε ταινία είναι διαφορετικός. Στο Avatar και στο The Hunger Games, η 

τεχνολογία συνδέεται µε την αρσενική καπιταλιστική κυριαρχία, ενώ η αντίσταση σε 

αυτήν ταυτίζεται µε τη φύση και τις θηλυκές δυνάµεις. Στο Inception, η τεχνολογία 

αποτελεί, επίσης, µια έκφραση ενός αρσενικού κόσµου πολυεθνικών εταιριών που 

κληρονοµούνται από πατέρα σε γιο, αλλά εδώ η απουσία οποιασδήποτε αντίστασης και η 

αποδοχή του status quo, οδηγεί σε µια καφκική, κλειστοφοβική καταβύθιση στο 

φανταστικό/εφιαλτικό και οδηγεί στην απώλεια αίσθησης του πραγµατικού/φυσικού. 

Εδώ, η έκδηλη απουσία της φύσης µπορεί να συσχετιστεί µε την απουσία της γυναίκας, 

τον εγκλωβισµό της στο επίπεδο του φανταστικού και την απαγόρευση της εισόδου της 

στο συµβολικό. Τέλος, στο Gravity, η καταστροφή που προκαλείται είναι αποτέλεσµα 

µιας τεχνολογικής διαχείρισης ενός κυριαρχικού κράτους (Ρωσία) και αποτελεί µια 

έκφραση της τεχνολογικής αποικιοποίησης του ίδιου του σύµπαντος, τη θεώρησή του ως 

µιας απέραντης χωµατερής για το ανθρώπινο είδος, που µπορεί να «ξεφορτώνεται» τα 

τεχνολογικά σκουπίδια του. Η αρσενική επέκταση και διείσδυση στο σύµπαν έχει 

ολέθριες συνέπειες όταν εκτίθεται στις κοσµικές θηλυκές δυνάµεις, καθώς οι φυσικοί 

νόµοι του σύµπαντος προκαλούν ένας χάος, µια µορφή κοσµικής νέµεσις για την 

ανθρώπινη επεκτατική αλαζονεία. Η επιστροφή στη Γη, σε µια γυµνή, φυσική 

πρωταρχική κατάσταση, σηµασιοδοτεί την ανάγκη απαλλαγής από τις τεχνολογικές 

περιπλοκές του σύγχρονου κόσµου. Ωστόσο, η τεχνολογία δεν σηµασιοδοτείται µόνο µε 

αρνητικό τρόπο. Η κατάλληλη χρήση της µπορεί τελικά να σώσει τους ανθρώπους 

(Gravity) ή και την ίδια τη φύση (Αvatar). Έτσι, τελικά, δηµιουργείται µια αµφίσηµη 

σχέση µεταξύ τεχνολογίας-φύσης-ανθρώπου και η σύγκλιση και αλληλεξάρτησή τους 

µοιάζει αναπόσπαστη. 

Η ισοτοπία της πραγµατικότητας-φαντασίας/ονείρου (Avatar, Inception) πάλι 

αρθρώνεται µε διαφορετικό τρόπο. Στo Avatar, η φαντασία/όνειρο σηµασιοδοτείται µε 

θετικό τρόπο, καθώς αποτελεί την ουτοπία που έρχεται σε αντίθεση µε την ανθρώπινη 

δυστοπία. Είναι µια Εδέµ απόλυτης οµορφιάς στην οποία ο άνθρωπος επιθυµεί να µείνει. 
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Στο Inception, το όνειρο/φαντασία είναι ένας επικίνδυνα γοητευτικά κόσµος, στον οποίο 

ο άνθρωπος µπορεί να χαθεί και να αποκοπεί από το «πραγµατικό». Έτσι, 

σηµασιοδοτείται µε αρνητικό τρόπο. Βέβαια και στις δύο περιπτώσεις, αυτή η 

καταβύθιση στο φανταστικό/ονειρικό µοιάζει να έχει κάτι εθιστικό και οι «χρήστες» του 

λαχταρούν να επιστρέψουν σε αυτό. Ο τρόπος που εισέρχονται σε αυτόν το κόσµο είναι 

µέσω µηχανικής/τεχνολογικής υποστήριξης, όπου το πραγµατικό σώµα είναι 

καλωδιωµένο, καθηλωµένο και σε κατάσταση ύπνου ενώ το µυαλό, η σκέψη, η 

συνείδηση µεταβαίνει στον κόσµο του φανταστικού. Έτσι, αυτό το σκηνικό παραπέµπει 

περισσότερο στην εικονική πραγµατικότητα, ως το νέο τεχνολογικό τρόπο του 

σύγχρονου ανθρώπου να ονειρεύεται. Αυτή η καταβύθιση στο φανταστικό/ονειρικό 

αποτυπώνει τη λαχτάρα του ανθρώπου να ξεφύγει από τη σκληρή τεχνολογική 

πραγµατικότητα, ωστόσο η µηχανοποίηση του σύγχρονου κόσµου είναι τόσο απόλυτη, 

που ακόµα και ο κόσµος των ονείρων έχει αποικιστεί από αυτήν. 

Η ισοτοπία αποικιοκράτες-ιθαγενείς εντοπίζεται στις ταινίες Avatar και Τhe 

Hunger Games. Αν και στο Avatar η σχέση αποτελεί µια ξεκάθαρη έκφραση της 

αποικιοκρατίας, στο Hunger Games είναι περισσότερο µια σχέση κυρίαρχου-

κυριαρχούµενων ή υποτελών, αλλά µπορεί να ενταχθεί σε αυτό το δίπολο. Τα κείµενα 

παίρνουν µια θέση υπέρ των ιθαγενών/κυριαρχούµενων, ωστόσο χρησιµοποιούν το 

µοτίβο του λευκού Μεσσία (Jake, Katniss) ως κοµβικό σηµείο γύρω από το οποίο 

οργανώνεται η αντίσταση. Ο Jake προδίδει τη φυλή του, αλλάζει στρατόπεδο και από 

τους αποικιοκράτες τάσσεται µε τους ιθαγενείς, ενώ η Katniss γίνεται, µέσω µιας 

υποχρεωτικής ιεροτελεστίας, πρώτα  µέρος του συστήµατος των Αγώνων και της 

Capitol, προτού σπάσει τους κανόνες εκ των έσω. Έτσι, και οι δυο χαρακτήρες έχουν µια 

αµφίδροµη σχέση µε τις αντίπαλες τάξεις και παρόλο που τάσσονται υπέρ των 

κυριαρχούµενων, µπορούν και κινούνται µε ευκολία και στον κόσµο των 

κυρίαρχων/εξουσιαστών και γνωρίζουν καλά τον κόσµο τους και «τους κανόνες του 

παιχνιδιού», ώστε να µπορέσουν να εναντιωθούν σε αυτόν. 

Το δίπολο επιστήµης-θρησκείας, όπως εκφράζεται στις ταινίες Avatar και 

Gravity, δεν αποτελεί µια αντίθεση, αλλά περισσότερο εκφράζει δύο συστήµατα σκέψης 

και πίστης, που µπορεί να λειτουργήσουν συµπληρωµατικά και το ένα να καλύψει τα 



	

	 87	

κενά του άλλου. Είναι δύο συστήµατα σκέψης, που παρόλο που θεωρούνται 

αντιδιαµετρικά αντίθετα, ο τρόπος που χρησιµοποιούνται στις παραπάνω ταινίες είναι 

περισσότερο συµφιλιωτικός και συµβιβαστικός, ώστε να µπορέσει ο άνθρωπος, µε 

διαφορετικούς τρόπους να κατανοήσει, να εξηγήσει και να αποδεκτεί τον κόσµο γύρω 

του, συµβιβάζοντας ορθολογικά και ανορθολογικά στοιχεία. 

9. Συνολικές Διαπιστώσεις και πρόταση για έναν ορισµό του είδους. 
 

Εξετάζοντας τα φιλµικά κείµενα, υπό µια συνολικότερη θεώρηση, εντοπίζεται 

ένα κοινό στοιχείο που διέπει και τις τέσσερις ταινίες, το οποίο είναι η αµφισηµία, η 

διπλή, αντιφατική χρήση των σηµαινόντων, η άρθρωση των δίπολων όχι µε έναν 

µανιχαϊστικό τρόπο, αλλά µε έναν τρόπο που συµπλέκει και θολώνει τα όρια των δύο 

άκρων. Αυτό έχει ως αποτέλεσµα να δηµιουργούνται εξαιρετικά αντιφατικά και 

αµφίσηµα κείµενα, επιτρέποντας πολλαπλές και αντιθετικές αναγνώσεις. Κάθε 

ανατρεπτική απεικόνιση που διαρρηγνύει τα κυρίαρχα πρότυπα, έχει και ένα αντίβαρο 

που την επανεντάσσει σε µια κυρίαρχη θεώρηση. Οι δυναµικές απεικονίσεις φύλου θα 

συνδεθούν µε τη µητρότητα (Gravity, The Hunger Games) ή θα επισκιαστούν από τον 

αρχηγικό ρόλο του άνδρα (Αvatar), οι ριζοσπαστικές απεικονίσεις της φυλής/τάξης θα 

συνδεθούν µε το µοτίβο του λευκού µεσσία (Avatar) ή ενός λευκού αρχηγικού προσώπου 

γύρω από το οποίο θα συσπειρωθεί η αντίσταση (Hunger Games). Έτσι, είναι η 

αµφισηµία που χαρακτηρίζει την εξέγερση των ιθαγενών στο Avatar ή την ταξική 

αφύπνιση στο Hunger Games και οι επαναστατικές τους ιστορίες συγκρατούνται από 

συντηρητικά βαρίδια. Στο Inception, η αµφισηµία έχει αντικατασταθεί από µια 

µεταµοντέρνα αποδοχή της κατάστασης των πραγµάτων και η µόνη χαρά µοιάζει να 

είναι η καταβύθιση στο φανταστικό. Ωστόσο, ακόµα και αυτή δεν µπορεί να προσφέρει 

αρκετή απόλαυση, καθώς  συνοδεύεται από µια  διαρκή ενοχή  που επιβάλλει την 

επιστροφή στο πραγµατικό.  

 Αυτό που χαρακτηρίζει και τις τέσσερις ταινίες ως έργα επιστηµονικής 

φαντασίας, είναι ο εντοπισµός στον θεµατικό πυρήνα τους, της σχέσης του ανθρώπου µε 

τον τεχνολογικό και φυσικό κόσµο που τον περιβάλλει. Ωστόσο, δεν έχουµε απλά το 

κλασσική δυαδική αντίθεση ανθρώπου/µηχανής ή φύσης/τεχνολογίας, αλλά η σύγκλιση 
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αυτών των λόγων δηµιουργούν ένα νέο είδος σχέσης όπου τεχνολογικό, φυσικό και 

ανθρώπινο συγκλίνουν και δηµιουργούν µια αδιαχώριστη σχέση. Αυτό µπορεί να 

αποδοθεί ως η σχέση του ανθρώπου σε ένα νέο, υβριδικό, τεχνοφυσικό χώρο που τον 

περιβάλλει και που αποτυπώνει την αδιαχώριστη πλέον σχέση του ανθρώπου µε την 

τεχνολογία, την πλήρη ενσωµάτωσή της στην ίδια τη φυσική ζωή. Αυτή η σχέση, όπως 

εκφράζεται στις ταινίες, χαρακτηρίζεται από µια αµφισηµία. Ο σύγχρονος τεχνολογικός 

κόσµος µε τις περιπλοκές του αποτελεί  πηγή άγχους για τον άνθρωπο, που προσπαθεί µε 

διάφορους τρόπους να αποδράσει από αυτόν, αλλά αναπόφευκτα χρειάζεται τα εργαλεία 

που του/της προσφέρει και χωρίς αυτά όχι µόνο δεν µπορεί να επιβιώσει, αλλά και να 

απελευθερωθεί. Στο Avatar, η ουτοπία της επιστροφής στη φύση σηµαδεύεται από τη 

χρήση του τεχνολογικού σώµατος για την είσοδο σε αυτήν. Στο Inception, επίσης, η 

απόδραση από τον πραγµατικό κόσµο µπορεί να επιτευχθεί µε τεχνολογικά µέσα, αλλά 

εδώ η απουσία της φύσης δεν επιτρέπει την ευδαιµονία της φυγής και µια διαρκής ενοχή 

υπενθυµίζει ότι η φύση έχει εδώ και καιρό παρέλθει και το φανταστικό δεν είναι παρά 

ένα ανεστραµµένο είδωλο του πραγµατικού, µια πόλη ερηµωµένη, όπου η φύση 

παραµένει εντελώς απούσα. Στο Hunger Games, το τεχνητό δάσος, το βέβηλο υβρίδιο 

τεχνολογίας και φύσης, είναι η πηγή των αγωνιών του σύγχρονου ανθρώπου. Το τεχνητό 

δάσος αποτελεί ίσως ένα σύµβολο του σύγχρονου κόσµου, όπου το φυσικό περιβάλλον 

έχει τροποποιηθεί και µετασχηµατιστεί από διάφορες τεχνολογίες και για να επιβιώσει ο 

άνθρωπος σε αυτό πρέπει να είναι τόσο γνώστης των µυστικών της φύσης, αλλά και των 

τεχνολογιών µε τις οποίες έχει εµφυτευτεί. Τέλος, στο Gravity, το τεχνολογικό χάος 

µεγεθυµένο σε κοσµική κλίµακα, αποτυπώνει τους φόβους ότι η τεχνολογία δεν µπορεί 

να κυριαρχήσει και να τιθασεύσει την απεραντοσύνη της φύσης και του σύµπαντος και 

ότι ο άνθρωπος όχι µόνο δεν µπορεί να ελέγξει τη φύση, αλλά και την ίδια την 

τεχνολογία και τις ολέθριες επιπτώσεις της. Ωστόσο, η γνώση αυτών των τεχνολογιών 

είναι απαραίτητη για την επιστροφή στη Γη, στο φυσικό και πρωταρχικό σκηνικό του 

ανθρώπου. Εδώ, οι ανθρώπινες διαστάσεις αποκαθίστανται και η ανθρώπινη φιγούρα 

κυριαρχεί στο φυσικό τοπίο, σε αντίθεση µε την ασηµαντότητα των διαστάσεών της 

µέσα στα τεράστια τεχνολογικά συντρίµµια. Το γυµνό, φυσικό σώµα, απαλλαγµένο από 

τεχνολογικές εξαρτήσεις, αποτελεί την αποτύπωση µιας επιθυµίας για την επικράτηση  
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του ανθρώπινου και φυσικού στοιχείου και την υπέρβαση και απελευθέρωση από τον 

τεχνολογικό κόσµο. 

 Αυτοί οι αντιφατικοί λόγοι γύρω από την τεχνολογία, τον άνθρωπο και τη 

φύση εντοπίζονται όχι µόνο στο αφηγηµατικό-θεµατικό επίπεδο, αλλά και στο υλικό 

µέρος της ταινίας, στη χρήση του ίδιου του µέσου. Όπως αναφέρθηκε παραπάνω, οι 

ταινίες ΕΦ αποτελούν συνήθως µια επίδειξη των τελευταίων τεχνολογικών δυνατοτήτων 

του ίδιου του κινηµατογραφικού µέσου και η χρήση των πιο καινοτόµων οπτικών εφέ 

αποτελεί ένα από τα πιο βασικά δοµικά συστατικά του είδους. Αυτή η κεντρική θέση της 

τεχνολογίας στην υλική κατασκευή των ταινιών, παράλληλα µε την κεντρικότητα της 

στον θεµατικό πυρήνα, αναδεικνύει ακόµα πιο έντονα τους αντιφατικούς λόγους περί 

τεχνολογίας, που διατρέχουν την ΕΦ, σε ένα δεύτερο επίπεδο που εντυπώνεται στην ίδια 

την κατασκευή των ταινιών. 

 Ωστόσο, αυτή η αµφισηµία δεν εξαρτάται αποκλειστικά από τα δοµικά 

στοιχεία των φιλµικών κειµένων, αλλά επηρεάζεται και από την εµπορική τους 

διάσταση, από το γεγονός ότι αποτελούν εµπορικά προϊόντα. Δεδοµένου ότι και οι 

τέσσερις ταινίες αποτελούν blockbuster, δηλαδή κινηµατογραφικά προϊόντα στα οποία 

έχει γίνει µια τεράστια χρηµατική επένδυση και στοχεύουν σε ένα παγκόσµιο 

αγοραστικό κοινό, είναι αναπόφευκτο ότι για να επιτευχθεί διεθνής απήχηση, τα φιλµικά 

κείµενα συχνά ενσωµατώνουν πολλά αντιφατικά στοιχεία, στην προσπάθεια να 

συµφιλιωθούν αυτές οι πολιτισµικές διαφορές και αντιθέσεις των κοινών σε 

διαφορετικές χώρες. Έτσι παρόλο που συχνά γίνεται µια υπέρβαση των κυρίαρχων 

πολιτισµικών προτύπων, ένας υπόρρητος συντηρητισµός διατρέχει τα κείµενα, στην 

προσπάθεια να µην αποκλίνουν πολύ από τα κυρίαρχες πολιτισµικές αξίες και να µην 

προσβληθούν πιθανοί/ές θεατές. Αυτό έχει ως αποτέλεσµα τη δηµιουργία ενός 

αντιφατικού κειµένου, που ενσωµατώνει πολλά διαφορετικά στοιχεία, µε σκοπό να 

διευκολυνθούν οι διαφορετικές αναγνώσεις, αντιθετικές ή κυρίαρχες, που θα 

ικανοποιήσουν όλους τους πιθανούς θεατές (King & Krzywinska, 2000).  

Κλείνοντας το κεφάλαιο θα αποτυπώσω τον ορισµό µου για το είδος: Η ΕΦ είναι 

ένα είδος που έχει στο επίκεντρο την αµφίσηµη σχέση του ανθρώπου µε το φυσικό,  το 

τεχνολογικό και οποιοδήποτε άλλο χώρο που τον περιβάλλει καθώς και την κοινωνική 
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αποτύπωση αυτής της σχέσης, η οποία τοποθετείται απαραίτητα σε ένα φαντασιακό 

πλαίσιο, που διαφοροποιείται αλλά και συσχετίζεται µε τον εµπειρικά γνωστό κόσµο της 

εκάστοτε εποχής. Αυτή η σχέση εγγράφεται αφηγηµατικά στην µορφή µιας µάχης του 

ανθρώπου εντός αυτού του χώρου και αποτυπώνεται σε έναν φανταστικό, υποθετικό 

κόσµο, που υλοποιείται συνήθως µε τη χρήση των ειδικών εφέ και προκαλεί µια αίσθηση 

θαύµατος, µεγαλείου και ενδιαφέροντος στον/η θεατή.  

Το σηµείο διαφοροποίησης του ορισµού µου σε σχέση µε άλλους ορισµούς του 

είδους, είναι η έµφαση στο σηµείο της αµφισηµίας ως βασική στάση της ΕΦ στην 

σύγχρονη εποχή για την προσέγγιση της σχέσης του ανθρώπου µε το φυσικό, 

τεχνολογικό και οποιοδήποτε άλλο περιβάλλοντα χώρο και οτι αυτή η σχέση παίρνει την 

αφηγηµατική µορφή µιας µάχης του ανθρώπου για επιβίωση σε αυτόν το χώρο που τον 

περιβάλλει. 

10. Παρατηρήσεις/ Συζήτηση 
 

 Η παρούσα εργασία επιχείρησε να σκιαγραφήσει και να αποτυπώσει 

κάποια από τα βασικά χαρακτηριστικά του είδους, να καταγράψει τις κυρίαρχες 

εκφράσεις και τάσεις του και να εντοπίσει στοιχεία που προσδιορίζουν µια ταινία ως ΕΦ.  

Σε σχέση µε το πρώτο ερευνητικό ερώτηµα που τέθηκε, δηλαδή ποιά είναι τα στοιχεία 

που χαρακτηρίζουν µια ταινία ως ΕΦ, αυτό που αναδείχτηκε ως βασικός θεµατικός 

πυρήνας είναι η σχέση του ανθρώπου µε το τεχνολογικό, φυσικό ή οποιοδήποτε άλλο 

περιβάλλον του, έτσι όπως αποτυπώνεται στην ισοτοπία φυσικό/τεχνολογικό. Η κύρια 

αφηγηµατική λειτουργία που εντοπίστηκε στα φιλµικά κείµενα είναι η µάχη του 

ανθρώπου για επιβίωση σε αυτό το µεταβαλλόµενο τεχνολογικό/φυσικό περιβάλλον. Η 

κεντρικότητα αυτής της θεµατικής έχει υπογραµµιστεί και από τις προηγούµενες έρευνες 

που έχουν γίνει για το είδος της ΕΦ, ωστόσο η παρούσα έρευνα εντοπίζει τη θεµατική 

αυτή ως το δοµικό πυρήνα που καθορίζει τη σηµασιολογική συνοχή του είδους. 

Επιπλέον, σε σχέση µε προηγούµενες έρευνες  που θέτουν ως κεντρική τη δυαδική 

αντίθεση άνθρωπος/ µηχανή ή φύση/ τεχνολογία, η παρούσα έρευνα προτείνει µια 

σύγκλιση των κατηγοριών, που µπορεί να περιγράφει ως η αµφίσηµη σχέση του 

ανθρώπου µε ένα νέο, υβριδικό, τεχνοφυσικό περιβάλλον χώρο. Ακόµη, αυτό που 
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αναδεικνύει η έρευνα και στο οποίο δίνει έµφαση ως χαρακτηριστικό στοιχείο του είδους 

είναι η αµφισηµία, δηλαδή ότι αυτή η κεντρική σχέση φυσικού/ανθρώπινου και 

τεχνολογικού αποτυπώνεται µε έναν αµφίσηµο τρόπο. Η αµφισηµία αυτή είναι 

αποτέλεσµα της σύγκλισης τριών επιπέδων: Πρώτον, το κοινωνικοιστορικό πλαίσιο, που 

αποτυπώνει την αµφιταλαντευόµενη σχέση του σύγχρονου ανθρώπου µε τον τεχνολογικό 

κόσµο. Δεύτερον, την κινηµατογραφική βιοµηχανία, όπου η αντιφατικότητα προκαλείται 

από την ίδια τη φύση των ταινιών ως εµπορικά προϊόντα που πρέπει να παρουσιάζουν 

µια ανοικτότητα στην ερµηνεία για να γίνουν ευρέως αποδεκτά. Τέλος, από το πλαίσιο 

της σχέσης του είδους µε τη φύση του µέσου, δηλαδή από τον αµφίσηµο τρόπο χρήσης 

της τεχνολογίας ως θεµατικό πυρήνα και ως κοµβικό σηµείο της υλικής παραγωγής της. 

Σε σχέση µε τη δεύτερη ερευνητική υπόθεση, δηλαδή τη θεώρηση των φιλµικών 

κειµένων ως κατασκευές που πραγµατεύονται λόγους που διατρέχουν το 

κοινωνικοπολιτικό πλαίσιο της εποχής, αυτό που προκύπτει ως συµπέρασµα είναι ότι οι 

ταινίες διέπονται από µια σειρά πολλαπλών και αντιφατικών λόγων τόσο σε σχέση µε το 

φύλο, τη τάξη, την εθνικότητα και τη φυλή και διατρέχονται  τόσο από ριζοσπαστικούς 

όσο και συντηρητικούς λόγους. 

  Η παρούσα έρευνα παρουσιάζει κάποιους περιορισµούς που τέθηκαν 

εξαρχής για λόγους περιορισµούς της έκτασης της εργασίας, αλλά και γιατί ο σκοπός της 

έρευνας ήταν να µελετηθεί η κυρίαρχη έκφραση του είδους. Έτσι, δεν συµπεριλήφθηκαν 

στην έρευνα κάποιες ταινίες που έλαβαν κριτική προσοχή, αλλά δεν εντάχθηκαν στις 100  

πρώτες του boxooffice όπως το Moon (2009), Under the skin (2013) και το Another 

Earth (2012). Επίσης, καθώς η έρευνα επικεντρώθηκε στον αµερικάνικο κινηµατογράφο 

ως το κυρίαρχο παράδειγµα, δεν µελετήθηκε καθόλου η έκφραση τους  είδους σε άλλες 

εθνικές κινηµατογραφίες και στο πώς αρθρώνεται το είδος εκτός του Hollywood. 

Επιπλέον, δεν εξετάστηκαν καθόλου τα animation επιστηµονικής φαντασίας, µια 

κατηγορία που παρουσιάζει µεγάλο ενδιαφέρον, µε εξαιρετικά δείγµατα του είδους όπως 

το  Wall-e (2008).  Μια µελλοντική έρευνα θα µπορούσε να εξετάσει συγκριτικά κάποια 

κυρίαρχα παραδείγµατα σε σχέση µε κάποια πιο «περιθωριακά» ή εναλλακτικά ή να 

εξετάσει το είδος συγκριτικά µε το πώς αρθρώνεται στον αµερικάνικο, τον ευρωπαϊκό ή 

τον ασιατικό κινηµατογράφο και να µελετήσει τον διάλογο των διαφόρων 
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κινηµατογραφιών. Επιπλέον, ένα άλλο πεδίο έρευνας θα µπορούσε να επικεντρωθεί στο 

πώς διατυπώνεται το είδος σε σχέση µε τη συνεχώς µεταβαλλόµενη τεχνολογία του 

κινηµατογραφικού µέσου, η οποία εξελίσσεται προς µια πλήρη ψηφιακή µορφή και τη 

συγκλισή της µε άλλες ψηφιακές οπτικοακουστικές τεχνολογίες.  

 Το είδος της ΕΦ µε τις µεγαλειώδεις εικόνες που προσφέρει µας επιτρέπει 

να ρίξουµε µια µατιά σε ένα συναρπαστικό, εκθαµβωτικό ή συχνά τροµακτικό κόσµο και 

ανοίγει την προοπτική σε κόσµους και ιδέες που δεν έχουν ακόµα συλληφθεί, σε 

δυνατότητες που δεν έχουν υπάρξει, διευρύνοντας την αντίληψη και τη φαντασία µας. 

Αυτό το νοητικό και οπτικό ταξίδι που µας προσφέρει η ΕΦ µας προσφέρει ένα πρίσµα, 

µια αποµακρυσµένη οπτική για να αναλογιστούµε την σχέση µας µε τον κόσµο του 

παρόντος και ίσως να αναθεωρήσουµε τη στάση µας σε αυτόν. Το είδος της ΕΦ στον 

κινηµατογράφο σίγουρα έχει ακόµα αρκετές αχαρτογράφητες περιοχές σαν τους 

φαντασιακούς κόσµους που αποτυπώνει και η έρευνά του παραµένει ένα ζήτηµα ανοιχτό 

και συναρπαστικό όπως και οι εικόνες που µας προσφέρει. 
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