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1. Wstep

Inteligencja jest tym, co wyrdznia ludzi spos$rod innych form zycia. Duza czg$¢ naszej
inteligencji wynika z lub objawia si¢ w naszej zdolnosci do konstruowania artefaktow.
Ludzie przetwarzaja informacjg najlepiej sposroéd wszystkich zwierzat, ponadto robiac to
w bardzo wyrafinowany sposob. Centralny sktadnik naszego intelektu poswigcony jest
ustalaniu powiazan, takich jak: pomigdzy elementami projektu, co prowadzi do postgpu
artystycznego, pomigdzy przyczyna i skutkiem, co prowadzi do zrozumienia naukowego,
czy pomigdzy ideami i ich zastosowaniem, co prowadzi do postgpu technologii.
Technologia i kultura sztucznie wzmacnia nasza zdolno$¢ przetwarzania informacji o
cale rzedy wielkosci.

Nasze pragnienie i zdolno$¢ do potaczenia ze $swiatem fizycznym poprzez dotyk, stuch,
wech, smak, wzrok i1 zrozumienie umystowe jego struktury otwiera nasz aparat myslenia
konceptualnego na $wiat zewngtrzny. W tym ujgciu, artefakty sa sztucznym
przedluzeniem naszej pamigci. Komputerowe karty pamigei i dyski twarde sa, wige
jedynie najnowszymi przejawami tendencji, ktéra rozpoczgla si¢ wraz z nacigciami na
kosciach i rozwijata si¢ poprzez rzezbienie w drewnie, kamieniu i brazie az do pisma,
druku i mediéw, ktérymi postugujemy si¢ obecnie.

Dzigki rozwijaniu pamigci i zdolnosci kojarzenia ludzkos$ci udato si¢ zdominowac inne
formy zycia. Rozpoznawanie i zapamigtywanie wzorow jest kluczem do przetrwania, jak
réwniez moze by¢ uznane za poczatek postgpu naukowego, filozoficznego oraz
artystycznego. Gdy powtarzajaca si¢ zalezno$¢ zostanie ustalona pomigdzy kilkoma
elementami $wiata, staje si¢ wzorem w naszej pamigci. Nastgpnie zalezno$¢ ta moze by¢
utrwalona lub skodyfikowana w formie wniosku naukowego. Staje si¢ przez to czgscia
wspolnej wiedzy, w ten sam sposob, w jaki artefakty sa zapisem kultury materialne;j.
Wzorzec moze kierowa¢ naszym zachowaniem lub produkcja artefaktow. Pewne
“wzorce” reprezentuja informacyjne byty w naszych umystach. Stuza potaczeniu:

(1) organizacji $wiata,

(2) organizacji naszej wiedzy, artefaktow i ekspresji kultury oraz



(3) organizacji naszych interakcji ze $wiatem.

Obecnie czg$¢ naszego zycia toczy si¢ w $wiecie informacji, w ktorym dramatycznie
wzrosta ilo§¢ magazynowanych i wyszukiwanych informacji. Wyglada na to, iz nie
jesteSmy biologicznie wystarczajaco przygotowani by poradzi¢ sobie z ta eksplozja
pojemnos$ci, ktora grozi zmiana naszego $wiata w sposob, ktorego nie mozemy
przewidzie¢. Od czasu wczesnych z lat 20-tych XX wieku $§wiat mediow elektronicznych
rozrést si¢ 1 otoczyt nas. Wigkszo$¢ ludzi naiwnie uwaza go za odrgbny $wiat, jednak w
rzeczywistosci zamieszkujemy go tak samo jak namacalny $wiat fizyczny. Doktadnie
rzecz biorac ludzie zamieszkuja hybrydowy $wiat utworzony przez naktadanie si¢ lub
stapianie §wiata fizycznego ze $wiatem informacji.

Chociaz jest naszym wytworem, nie panujemy nad nim. Naiwnie wydaje nam sig, ze
$wiat informacji pozostal, jak pierwotnie planowano, jedynie sztucznym bankiem
pamigci. Raz po raz okazuje sig, ze kiedy stworzymy sie¢ komunikacyjna, zaczynaja ja
wykorzystywac rézne nieprzewidziane istoty.

Nalezy zada¢ w takim razie pytanie: Jakie inne istoty inne niz my sami zamieszkuja
$wiat informacji? Z pewnoscia dzielimy $wiat fizyczny z wszystkimi biologicznymi
formami zycia, lecz tu mamy do czynienia z dziedzina nie-biologiczna. Jakie byty
wspotzawodnicza z naszymi pomystami, wiedza, mys$lami i1 wytworami kultury?
Odpowiedz jest zarowno prosta jak i niepokojaca: swobodnie rozprzestrzeniajace si¢
zbitki informacji, zwane “memami”. Sa jednostkami informacji, ktoére sa bardzo
uproszczonymi wersjami wzor0w 1 stopniowo wypieraja je W naszym sposobie
organizowania interakcji z otoczeniem.

Wraz z poczatkami ludzkiej komunikacji (tj. kilka tysiacleci przed pojawieniem si¢
nowoczesnych technologii informatycznych), memy pojawity si¢ w $wiecie informacji
okreslonym przez porozumiewajace si¢ ludzkie umysty, przeszty do $wiata fizycznego w
postaci artefaktow, by powroci¢ jako przekazywane obrazy i idee.

Obraz, ruch czy rytm moga by¢ przekazywane migdzy osobami. Przybranie przez
informacj¢ reprezentacji w postaci artefaktu przys$piesza jej przekaz. Wiele artefaktow
jest uzytecznych badz posiada glebokie znaczenie, jednak wiele z nich nie posiada tych
cech. Pomimo to moga otrzymac pewne specjalne cechy komunikatywne, ktére wptywaja
na ich rozprzestrzenianie si¢. Dzigki temu moga istnie¢ w oderwaniu od ich wytacznej
funkcjonalnos$ci, tym samym wypaczajac ich wewngtrzna warto$¢ (o ile taka posiadaty).
Owe dodatkowe wlasnosci pomagaja w przekazywaniu bezuzytecznych artefaktow,
mechanizm ten odpowiada za zastgpowanie wzoréw przez memy. Cykl zamyka sig,
kiedy reprezentacja fizyczna abstrakcyjnej idei stuzy rozprzestrzenianiu tej idei.

Czasem powiazanie idei z jej reprezentacja jest niespodziewane i dziwaczne. Idea moze
by¢ powiazana z rzeczami, ktére wydaja si¢ nie mie¢ z nig zadnego zwiazku, a mimo to
pomagaja w jej przekazywaniu. Najprostszym przyktadem jest podpis pod obrazkiem:
moze promowac co$ szkodliwego lub dyskredytowaé co$§ korzystnego. Jednakze raz
utworzone, nawet absurdalne skojarzenie, pozostaje w naszej pamigci. A zatem idea



razem ze swoja reprezentacja oraz zwiazkiem pomigdzy nimi tworzy jednostke przekazu.
Tak definiuje si¢ “mem”.

2. Memy i wirusy informacyjne

W s$wiecie artefaktow, obrazow i innych elementow ludzkiej kultury niektére podmioty
zachowuja si¢ bardziej jak wirusy niz wyzsze organizmy. Tak jak w przypadku biologii
rozrdznienie wirus/organizm opiera si¢ na ztozono$ci: wirus ma wyrazne zredukowana
ztozono$¢ strukturalng. W biologii jest to osiagnigte przez rezygnacjg z wielko-skalowej
struktury i metabolizmu, pozostawienie jedynie najbardziej podstawowej zdolnosci
replikacji. Z tego powodu wirus ma znacznie lepsze zdolnosci rozprzestrzeniania si¢ niz
najmniejsze organizmy, ktore musza jednocze$nie replikowaé si¢ 1 metabolizowad
(podobnie pasazerowie samolotu, osoby z bagazem podrgcznym przechodza odprawg
znacznie szybciej niz osoby z cigzkimi walizkami).

Podobnie dzieje si¢ z wirusami komputerowymi, ktére sa najprostszymi fragmentami
replikujacego si¢ kodu: nie wykonuja zadnej uzytecznej funkcji, tak jak inne programy,
wigc nie potrzebuja balastu ztozono$ci. Sekret memow jest nastepujacy — im sa prostsze,
tym szybciej si¢ powielaja. Proste slogany, melodie i obrazy maja wielka moc
mnemoniczng. W $wiecie wizualnym zjawisko to zostato zanalizowane w rozprawie o
komiksie Scotta McClouda. Przejscie od skomplikowanego, indywidualnego obrazu do
abstrakcyjnego i uproszczonego zwigksza zasiag zastosowan tego obrazu.

Sekret ten zostat juz odkryty przez wczesnych architektow modernistycznych lat 20-tych
XX wieku. Usungli elementy, ktore czynily architekturg indywidualna, zgodnie ze swoim
kontekstem, redukujac budynki do prostych bryl i ptaszczyzn. Osiagngli przez to
standaryzacj¢ architektury, ktéra byla ich celem. “Styl migdzynarodowy” ztozony z
szescianOw 1 prostokatnych plaszczyzn, postugujacy si¢ szkltem i stala byt wynikiem
usunigcia wszelkich skomplikowanych elementow. Styl ten zlozony z architektonicznych
memow bez architektonicznych wzordw opanowat §wiat z niestychana szybkoscia.

Wymazanie jakiejkolwiek strukturalnej informacji, ktora sprawiala, ze budynek
dopasowywatl si¢ do swoich mieszkancéw, lokalnego klimatu, architektonicznej i
kulturowe;j tradycji oraz otaczajacych struktur stworzyto standardowy styl, ktory mogt
by¢ zbudowany gdziekolwiek. Ruch modernistyczny pomylit uniwersalno$¢ z
standaryzacja.

3. Ekologia memow

Wraz z utworzeniem przez ludzi sieci urzadzen magazynujacych zdobyta wiedzg, sie¢ ta
stalg si¢ narzgdziem dla innych, bezuzytecznych bytoéw. Sa to memy, przedstawione prze
Richarda Dawkinsa jako fragmenty informacji podrézujace migdzy umystami (Dawkins,
1989, 1993). Memy rozmnazaja si¢ w zbiorowym umysle spoteczno$ci. Memem moze
by¢ wpadajaca w ucho melodia, dzingiel reklamowy, obraz, symbol kultowy lub



religijny, slogan polityczny, idea lub opinia (albo rozsadna badz zupetnie bezpodstawna)
na jaki$ temat etc. Memy rozprzestrzeniaja si¢ nie dlatego ze sa pozyteczne, ale dlatego,
ze jest w nich co$ atrakcyjnego, co sprawia, ze zapadaja w pamigé. Memy oferuja
kuszace wtasciwosci ludziom, ktorzy je propaguja.

Pomimo tego, Ze memy nie maja intencji, musimy traktowaé si¢ jako dzialajace dla
wlasnego dobra. Przewaga memu lezy w posiadaniu bardziej wydajnych technik
propagacji. Procesy, ktore umozliwiaja memowi propagacjg¢, bedac korzystne dla memu,
sa szkodliwe dla ludzi. W przypadku memow szkodliwych z zalozenia, takich jak wirusy
komputerowe, intencja memu jest zakodowana w jego strukturze. W duzym stopniu
mozna wyjasni¢ szkodliwe wiasciwosci memow ich sklonnoscia do niszczenia i
zastgpowania innych jednostek mentalnych. W ekosystemie informacyjnym ludzkiego
modzgu, obecnie poszerzonym przez nowe technologie informatyczne, memy sa po prostu
pasozytami. Maja wylacznie jedna funkcjg: powiela¢ si¢. Normalnie zachodzi to przez
odrzucanie innych jednostek konceptualnych czy informacyjnych.

Ewolucyjne otwarcie ludzkich umystow w celu poszerzenia naszej §wiadomos$ci na
Swiat zewngtrzny otwiera je rOwniez na inwazj¢ mentalnych wiruséw. Nie mozna mie¢
jednego bez drugiego. Cena, jaka placimy za nasza inteligencj¢ jest paradoksalnie nasza
sktonno$¢ do ulegania wptywom ze strony kultow, reklam i politycznych sloganow Caty
przemyst reklamowy jest poswigcony produkcji memoéw. Trudno wyobrazi¢ sobie
kampanie polityczne bez reklamy. Wigkszo$¢ memoéw reklamowych waha si¢ od
tagodnie do bardzo szkodliwych w dtuzszym okresie czasu, podczas gdy niektéore memy,
ktére mieszaja ekstremizm polityczny z destrukcyjnymi kultami okazaty sig
katastrofalne.

Mem rozprzestrzenia si¢ dzigki temu, ze znajduje “receptor” lub miejsce “potaczenia” na

organizmie odbiorczym. Kazdy kopiuje od innych, niezaleznie od tego czy konkretny
mem jest szkodliwy czy nie. Tu analogia mem/wirus staje si¢ bardzo uzyteczna — wiele
cech propagacji memu wyjasnia sposob dziatania wiruséw biologicznych 1
komputerowych. Skoro rozmnazanie memow jest catkowicie zalezne od ludzi to musza
oferowa¢ realne lub wyimaginowane korzysci. Najbardziej skuteczne memy posiadaja
wielki urok psychologiczny (Dawkins, 1989). Memy reklamowe obiecuja zaspokoié
nasza zadzg seksu, atrakcyjnosci i wltadzy. Memy polityczne oferuja powierzchownie
przekonywujace rozwiazania gi¢bokich probleméw ekonomicznych i spotecznych (lub
promuja wodza, ktory obiecuje naprawi¢ wszystkie wady systemu politycznego). Memy
religijne dotyczace sprawiedliwosci po $mierci oferuja nadzieja w bylejakiej egzystencji
w niesprawiedliwej rzeczywisto$ci. Odkladajac religi¢ na koniec tej sekcji, urok
psychologiczny wigkszo$ci memoéw opiera si¢ na oszustwie. Uzywajac taktyki rodem z
przemystu reklamowego czy $wiata wiruséw biologicznych i komputerowych, skuteczny
mem prezentuje si¢ w atrakcyjnym opakowaniu lub memetycznej powtoce.

Jak dobrze wiadomo ze $wiata reklam, memy zaciekle konkuruja o nasza uwagg.
Wybieramy jeden mem kosztem drugiego na podstawie jego uroku psychologicznego.
Paradoksalnie, mamy w zwyczaju bra¢ ta rywalizacj¢ za bezposrednia walke
pozytecznych przeciwko szkodliwym jednostkom informacyjnym (memoéw przeciwko



wzorom), podczas gdy w wigkszo$ci przypadkow wyraznie rywalizujace ze soba byty to
rézne memy, rownie dla nas szkodliwe. Prawdziwie pozyteczne memy sa nieliczne i jak
na razie nic nie wskazuje na to, ze istnieja memy korzystne w dlugim okresie czasu.

Jak dlugo ludziom nie udaje si¢ dostrzec, ze memy wykazuja pewne cechy wirusow, tak

dlugo memy moga si¢ rozprzestrzenia¢. Zarazliwos¢ zalezy od ilosci kopii obecnych w
srodowisku, zaréwno fizycznie ucielesnionych przyktadow jak 1 obrazkow
pokazywanych w magazynach, ksiazkach i innych mediach. Rozprzestrzenianie jest
zatem eksponencjalne, podobnie jak wirusa biologicznego badZz komputerowego,
poniewaz tempo rozprzestrzeniania jest proporcjonalne do populacji wirusa w danym
momencie. Swiat jest zaalarmowany, gdy media pokazuja rozprzestrzeniajaca sig
infekcje wirusowa, mimo to ludzie zwykle ignoruja zarazliwa natur¢ szkodliwych
memoéw. Biora je za lagodne lub modne albo tez za oznakg postgpu kulturalnego i
NOWOCZEeSnosCi.

W przeciwienstwie do infekcji wirusa biologicznego, ktora wywoluje fizyczne objawy,
analogiczna infekcja memem nie jest tatwa do zdiagnozowania. Stad nie ma sposobu by
zarazeni dowiedzieli si¢ o tym. Poniewaz przebiega niewykryte, zakazenie memem moze
rozwija¢ si¢ bez przeszkod. Fizyczne objawy takie jak goraczka, bol i opuchlizna sa
efektami ubocznymi dziatania naszego systemu immunologicznego, nie rozwingliSmy
jednak podobnego systemu immunologicznego przeciwko zakazeniu memami. Nie mamy
przeciwcial do oznaczenia memoéw, ani mechanizmu pozbywania si¢ oznaczonych
memoéw. Problem tkwi w niedopasowaniu biologicznej adaptacji do §wiata informacji.

Darze Dawkinsa ogromnym szacunkiem jako twoércy pojgcia memu. Mimo tego,
uwazam, ze myli si¢ klasyfikujac idee religijne jako szkodliwe memy. Religia jest
systemem organizujacym wiedzg¢ o wszechswiecie (realnym i wyobrazonym), ktory
okazat si¢ zasadniczym dla przetrwania gatunku ludzkiego. Prawdopodobnie rozwoj
coraz bardziej skomplikowanych rytualow religijnych podczas najwczesniejszych dni
ludzkos$ci odgrywat znaczaca rolg w rozwijaniu naszych zdolnosci umystowych. Ponadto
postgpujacy zanik praktyk religijnych, jaki obserwujemy obecnie potaczony z nowymi
technologiami informatycznymi, mogt przyczyni¢ si¢ do niespotykanego wysypu
destrukcyjnych memow w naszym spoteczenstwie. Twierdzg, ze memy, ktore “rozwijaja
si¢ wylacznie dla siebie”, roéznig si¢ znacznie od ludzkich wzoréw, ktore shuza
powiazaniu nas ze $wiatem i przez to tacza $wiat fizyczny ze $wiatem duchowym. Jesli
ludzie nie maja uniwersalnych aspiracji i jesli odrywamy si¢ od fizycznych warunkow
naszej egzystencji, modele umystowe zaczynaja rozwija¢ si¢ “wylacznie dla nich
samych” 1 przez to koncza jako memy.

4. Koewolucja memow i ludzi

Zamiast widzie¢ tworzenie 1 propagacje memow jako proces jednostronny, Olivier
Dyens opisuje go jako tak naprawde proces dwukierunkowy (Dyens, 2001). Ludzie
generuja memy, ktore z kolei zmieniaja ludzkie spoteczenstwo. Jest to proces koewolucji,
gdzie nie da si¢ powiedzie¢ co wplywa na co. Na tym opiera si¢ cata ewolucja kultury:



kiedy dobroczynny lub szkodliwy mem jest przyjety przez spoleczenstwo, pomaga
rozwina¢ spoleczno$¢ na lepsze lub gorsze. Tak wczesnie jak ludzkie umysty otworzyty
si¢ na memy, memy, z kolei wymusity zwielokrotnienie mocy przetworczych mézgu w
celu radzenia sobie ze zwigkszona iloscia danych wejsciowych. Stworzylo to dodatnie
sprzgzenie zwrotne, ktoére moglo doprowadzi¢ do czterokrotnego powigkszenia mozgu w
czasie naszej niedawnej ewolucji.

Obecnie pojemnos¢ ludzkiego moézgu roéwnie tatwo zapelnia si¢ $mieciami jak i
uzytecznymi informacjami, tak jak dysk twardy mozna zapetni¢ milionem kopii tego
samego obrazka lub rozprawy doktorskiej. Ten przyktad jedynie podkresla moj nacisk, ze
nie powinno si¢ zaktada¢, ze informacja jest réwnie uzyteczna. Wbrew twierdzeniom
wspotczesnych filozofow poststrukturalistycznych, postulujacych, ze wszelka informacja
ma taka sama warto$¢ 1 ze jest wzgledna, istnieje kryterium oceny jej uzytecznosci i
jakosci. Niestety $wiat informacji zawiera i transmituje oba typy informacji.

Dyens (2001) elegancko opisuje jak memy potrzebuja moédzgéw (nie koniecznie
ludzkich) i jezykow, by wytonic¢ sig i rozprzestrzeniaé. “Stworzenia organiczne i kultury
sa silnie powiazane ze soba... Srodowiska medialne — a szczegolnie Internet i sieci
telekomunikacyjne, ale takze przemyst wydawniczy, muzyczny czy filmowy —
umozliwiaja replikatorom kulturalnym wyzwoli¢ si¢ z zaleznosci od stworzen
organicznych. Cyberprzestrzen jest na przyktad srodowiskiem, gdzie replikatory moga
si¢ reprodukowac 1 rozsiewac niezaleznie od istot zywych. W dodatku z perspektywy
ewolucyjnej $rodowiska medialne sa bardziej skuteczne, szybsze i stabilne niz
organiczne.” (Dyens, 2001, strony 17-18).

Cze$¢ tego obrazu zostata juz przyjgta przez grupe biologow ewolucyjnych, ktorzy
widza ewolucjg jako zjawisko ekosystemowe, raczej niz izolowany proces dziatajacy na
jeden typ organizmu. Dla nich ewoluuje ekosystem, a nie tylko pojedynczy organizm.
Inna czg$¢ tego wyjasnienia wiaze si¢ ze spostrzezeniem, ze rozwdj cztowieka nie jest
ograniczony wylacznie do kanatlu biologicznego, na przyklad genetycznego, ale odbywa
si¢ wewnatrz sieci artefaktow (patrz obszerna literatura paleoantropologiczna, ktoéra o
tym traktuje), neurondw i w zwigkszajacym si¢ stopniu obwodow elektrycznych.

Nie nalezy myli¢ memow ze wzorami. Czyta si¢ na przyktad, ze $piew ptakéw jest dla
ptakéw memem. Interpretuje to inaczej: jest raczej wzorem niz memem. Spiew ptakow
jest niezmiernie uzyteczny dla ptakdéw 1 jest zarazem bardzo pigkny dla nas. Co wigcej,
stuzy powiazaniu zycia ptakéw (np. ich zachowania) ze $wiatem fizycznym. Jesli
faktycznie istnieje koewolucja meméw i ludzi, nie powinniSmy myli¢ jej z inna
koewolucja, z pewno$cia bardziej fundamentalna, migdzy ludzmi i wzorami (co
zdefiniowalem w czgéci pierwszej tego rozdzialu). Wydaje sig, ze pomylka taka
funkcjonuje w literaturze na temat memow, ktora wszystkim bytom mentalnym nadaje
etykiet¢ “mem”. Tak samo nie wszystkie biologiczne organizmy sa wirusami, a jednostki
informacji nie sa memami. Mimo, ze rozdziat ten jest gléwnie poswigcony memom,
jednym z jego celow jest pokazac¢, ze dzisiaj memy rozmnozyly si¢ ze szkoda dla innych
podmiotdéw informacyjnych.



5. Memy przebrane za atrakcyjne obrazy w Swiecie informacji

Egzystencja architektonicznych memoéw zalezy od ludzi i spotecznosci. Wirus
informacyjny jest jedynie wygodnym opisem dziatan, jakie ludzie podejmuja by
zredukowa¢ zorganizowang ztozono$¢ w roznych mediach. Niektorzy silnie wierza w
propagowanie konkretnego typu struktury na ziemi i poswigcaja energi¢ temu zadaniu.
Ruchy architektoniczne w dwudziestym wieku byly napgdzane przez obrazy powiazane z
watpliwymi ideologiami (rozdzial 10). Podobnie jak w przypadku ruchu politycznego
osoby, ktére nie wierza w ideologi¢ moga wciaz ja popierac, bo zapewnia im $rodki do
zycia, dochdod lub karierg. Takie memy rozprzestrzeniaja sig¢, bo stuzy to interesom
propagujacej go grupy. Nawet, jesli dlugofalowy efekt w spoteczenstwie jest wyraznie
negatywny, niektorzy czerpia krotkoterminowe zyski.

Chociaz powinni$my uwazaé, by nie przesadzi¢ w analogii z wirusami, jest z niej
jeszcze jeden wniosek. Wirusy biologiczne maja pasywna formg krystaliczna, w ktorej
moga przerwa¢ we wrogim $rodowisku przez dlugi czas. Biologiczny wirus staje sig
aktywny dopiero w $rodowisku wodnym. Znalazlszy si¢ w nim szuka konkretnej
jednostki organicznej, ktorej materialng strukture dekonstruuje, by uzy¢ jej fragmentoéw
do kopiowania siebie. Co$ analogicznego dzieje sig¢ w §wiecie architektury. Archiwalne
formy architektonicznego memu to budynki, zdjecia i projekty komputerowe. Aktywna
forma memu jednakze zamieszkuje ludzkie mozgi i kieruje ich ciatami do fizycznego
tworzenia kopii obrazu.

Architektoniczne obrazy zamieszkuja zarowno $wiat fizyczny jak i $wiat informacji
jednoczesnie. Srodowisko to sktada si¢ z nastgpujacych powiazanych komponentow:

Tabela 12.1. Sktadniki swiata informacji

(1) Ludzki system sensoryczny, szczeg6Olnie oko, ktére wprowadza informacje do
mozgu.

(2) Mozg, ktoéry przetwarza i magazynuje informacje w obwodach neuronalnych.

(3) Rézne media, takie jak Internet, prasa, telewizja, ksiazki i magazyny, ktore przenosza
informacj¢ do ludzkiego oka.

(4) Informacja zakodowana w budynkach.

(5) Sposoby magazynowania informacji, takie jak dyski twarde, sie¢ WWW, ksiazki i
magazyny itd. kodujace wizualna i tekstowa informacjg.

Pod tym wzgledem informacja 1 technologie komunikacyjne sa narzgdziami
rozprzestrzeniania architektonicznych memow po $wiecie.



Oprogramowanie CAD staje si¢ zasadniczym sktadnikiem $wiata informacji. Dzieje sig

tak, poniewaz wirtualny budynek fatwiej jest prezentowaé na ekranie komputera niz
faktycznie wznosi¢ fizyczng strukturg. Zamiast pozytkowaé ogromny potencjat medium
elektronicznego, uzywa si¢ go do utrwalania obrazow. Elektroniczny §wiat projektowania
wirtualnego mozna scharakteryzowa¢ jako laboratorium, w ktéorym tworzone sa nowe
memy przed uwolnieniem do $wiata zewngtrznego. W interesujacym przypadku
koewolucji, popularne oprogramowanie CAD przystosowalo si¢ do ulatwiania
reprezentacji abstrakcyjnych form, poprzez tatwiejsze ich generowanie. Z powodu
poczatkowej niezdolnosci komputeréw do radzenia sobie z duza iloscia danych 1 duzymi
predkosciami obliczeniowymi, reprezentacje byly uproszczone, co ograniczato ekspresjg
architektoniczna. Jednocze$nie utrudniato to projektowanie tradycyjnych struktur
zawierajacych spojna ztozono$¢ w réznych skalach (co cechuje zyjace struktury).

W ramach wirtualnego laboratorium mozna nie mie¢ pojgcia jak destrukcyjna moc
posiada rozwijany mem, staje si¢ to dopiero widoczne po tym jak nabiera on fizycznego
ucielesnienia w postaci budynku. Obraz rzadko kiedy zapewnia taka sama odpowiedz
sensoryczng jak ostateczna struktura naturalnych rozmiaréw. Projektowanie wirtualne
jest w duzym stopniu “gra”, w ktorej dazy si¢ do osiagnigcia domniemanej
architektonicznej innowacji (w rozdziale 10 wyjasniam dlaczego to dazenie jest w istocie
surowo ograniczone przez zinstytucjonalizowane memy wizualne). Poniewaz studenci i
architekci widza komputerowe obrazy znacznie czgsciej niz stawiaja budynki, jest to
bardzo efektywna metoda transmitowania nierealnych struktur do ich mézgow.

Ten sposob pracy okazal si¢ genialny, poniewaz obrazy niezbudowanych projektéw
moga by¢ odczytane na wiele sposobdéw. Ogladajacy moze nadaé¢ wieloznacznym
obrazom wtasny sens i dzigki temu moze mu si¢ spodoba¢. Nieduze obrazy na ekranie
moga by¢ kuszace lub ekscytujace, tworzac pozytywny zwiazek emocjonalny z widzem.
W ten sposob wygrywa si¢ wiele przetargow i1 konkurséw architektonicznych. Nie mozna
tego powiedzie¢ natomiast o skonczonym budynku, ktéry nie posiada duzego stopnia
nieokreslonos$ci, blgdne wyobrazenie o formie naturalnych rozmiaréw rekompensuje sig
uzyciem duzej iloSci szkta i blyszczacych plaszczyzn. W rzeczywistosci budynek
zrodzony z cyfrowej koncepcji moze by¢ rozczarowujacy (lub nawet drazniacy), co
jednak tagodza materialy ukrywajace badz zaprzeczajace jego materialnosci.

Memy architektoniczne sktadaja emocjonalne obietnice — przyciagaja nasza uwage
dzigki swojej nowosci. Formy, ktére odchodza od naszego dziedzicznego pojgcia o
wygladzie budynku, oferuja nam zaskoczenie. Jednoczesnie zupelne oderwanie form od
rzeczywistych potrzeb ludzi pomaga taczy¢ je z domniemang innowacja. Sprzedaje nam
si¢ mit, iz ten, kto docenia te memy (lub udaje, Ze to robi) jest osoba wyrafinowana i
nowoczesna. Tym lepiej, jesli owe formy wywoluja niepokoj. Jest to znana sztuczka
reklamowa — wywola¢ silne emocje, nie istotne jakie, aby lepiej utrwali¢ obraz w naszej
podswiadomosci.

Generowanie abstrakcyjnych form na ekranie komputera staje si¢ zatem niewinng gra,
poniewaz jest oderwane od fizjologicznych i psychologicznych efektow, jakie beda
wywotywa¢ w ludziach zbudowane formy naturalnych rozmiaréw. Na tej samej zasadzie



nastolatka moze bawi¢ mordowanie wirtualnych postaci w grze komputerowej, podczas
gdy w rzeczywisto$ci walka czy terroryzm wymaga duzo mocniejszych nerwow.
Rzeczywistos¢ wirtualna stanowi wspaniaty poligon treningowy, nie tylko dlatego, Ze
wyostrza zdolnosci, ale glownie dlatego, ze trenujacemu z czasem wszystko wydaje si¢

gra.

6. Obrazy definiujace abstrakcyjny swiat

Nawet pobiezna analiza popularnych obecnie ksiazek i magazyndéw architektonicznych
pokazuje obcy $wiat obrazoéw radykalnie oderwanych od rzeczywistego $wiata i Zycia
ludzi. Obrazy widniejace w magazynach architektonicznych prezentujace budynki, ktore
prawdopodobnie nie moglyby spetnia¢ swoich funkcji zostaja zapisane w naszej pamigci,
wigc powielamy je nie§wiadomie. Jak pokazatem wcze$niej w tym rozdziale, ten
wirtualny $wiat ($wiat informacji) zlewa si¢ z realnym, fizycznym wszechswiatem, tak,
ze nie mozna juz ich rozrézni¢. Nie jest to z pewnoscia wybor migdzy dwoma réznymi
typami ekspresji architektonicznej — powiedzmy bloby na komputerze przeciwko
tradycyjnym budynkom rysowanym na papierze — majace réwnowazng estetyczna
zasadno$¢. Chciatbym raczej rozrézni¢ pomigdzy architektonicznymi wzorami, ktére
sprzyjaja ludzkiemu zyciu i1 destruktywnymi memami, ktore podporzadkowuja $wiat
fizyczny wirtualnemu.

W wigkszo$ci szkot architektury dzisiaj memy sa realizowane albo jako zaakceptowane
wzory, przyklady projektow oferowane jako dobre pomysty do skopiowania, albo jako
projekty generowane komputerowo. Wszystkie razem definiuja alternatywna
rzeczywisto$¢. Kazda proba projektowa czerpie z memow juz zapisanych w pamigcei i ten
proces przypominania jest podswiadomy. Architekci akademiccy dostosowuja si¢ do tych
memoéw nieswiadomie przekonani, ze tworza oryginalne projekty. Ci architekci maja
tendencje do zycia w izolowanym $wiecie obrazoéw. Ich doswiadczenie architektoniczne
opiera si¢ na obrazach, poniewaz poznawanie prawdziwych budynkéw z pierwszej reki
jest trudniejsze 1 drozsze. Z powodu tak stabego zwiazku, architekci akademiccy czgsto
promuja architekturg, ktora ma uderzajacy wyglad, ale niekoniecznie jest dobra to
zamieszkania. Ponadto ich tworcze dokonania sa osadzane wylacznie poprzez wirtualne
portfolio. Konkursy architektoniczne i nagrody sa przyznawane na podstawie wirtualnych
projektow, nie koniecznie majacych co$ wspolnego z realnym budynkiem.

Wewnatrz $wiata obrazow architektura jest zredukowana do wizualnej reprezentacji.
Ksztatcenie architektoniczne w duzej mierze polega na zastgpowaniu tym sztucznym
$wiatem $wiata realnego. Od pierwszych dni w szkole mowi sig studentom by odrzucili
instynktowne pojgcie tradycyjnego pigkna, naturalnej struktury, spojnosci i rownowagi.
Takie pojgcia sa uznane za przestarzate i nieuzyteczne dla architekta. Zamiast tych
obieraja formalne, ikoniczne kryteria. Wielu architektow i studentéow jest wyszkolonych
w ignorowaniu wlasnego wyposazenia sensorycznego 1 interpretowaniu §wiata zgodnie z
tym punktem widzenia. Te uwarunkowane osoby nie sa w stanie dluzej interpretowac
tego, co widza i dotykaja, moga tylko funkcjonowa¢ zgodnie z alternatywnym



wewngtrznie zapisanym ogladem $wiata. To, co wirtualne zastepuje prawdziwe wewnatrz
mozgu.

Jednoczes$nie ta zamiana wywotuje chg¢ manifestacji wirtualnego $wiata w przestrzeni
fizycznej. Gdy budynek wznoszony jest wedtug zestawu nienaturalnych obrazow staje si¢
materialng realizacja wirtualnego, obcego swiata. Krytycyzm ten nie ma nic wspdlnego z
sama technologia komputerowa, ktéra moze by¢ uzyta w rdzny sposob przez
programistow. Ta sama technologia wlasciwie zastosowana, moglaby pomodc nam
tworzy¢ budynki humanistyczne. Programy CAD rozwijane obecnie zawieraja elementy
fraktali i1 staraja si¢ automatycznie generowaé optymalny stopien ztozonos$ci projektu.

Badania na temat uczenia si¢ pokazuja, ze struktura mozgu zmienia si¢ trwale, gdy jest

wystawiona na powtarzajacy si¢ bodziec. Dane wejSciowe dzigki plastyczno$ci mozgu
wytwarzaja dlugoterminowa pamig¢. Podswiadome procesy myslowe, takie jak te, na
ktérych polegamy w projektowaniu, wyraznie czerpia ze schematéw zapisanych w
moézgu. Efekt pracy naszego moézgu, ktory wigkszos¢ osob naiwnie uwaza za zupetnie
oryginalne, jest zatem uksztaltowany przez to, co juz jest w srodku.

Obce budynki wplywaja na ludzko$¢ na wielu réznych poziomach. Po pierwsze tworza

nienaturalne $rodowisko zamieszkania. Po drugie ktoca z i zastgpuja inne, bardziej
ludzkie i1 tradycyjne formy architektury. Uniemozliwiaja tez budowanie nowych,
innowacyjnych budynkow stanowiacych zywe architektoniczne wzory, formy i struktury.
Widoczne przyktady wyrzadzaja znacznie wigeej szkod cywilizacji niz samemu
srodowisku budowlanemu. Obce obrazy przenikaja do naszej $wiadomosci i glgboko
zmieniaja nasz oglad $wiata. Ideologiczne memy uproszczonych, lamanych form
uzyskaty wyraz fizyczny (np. budynki, media wizualne i elektroniczne), ktore dziataja
jako przekazniki umozliwiajace ich transmisj¢ do umyslow catej populacji. Mozna
dopatrzy¢ si¢ analogii z wirusem HIV, ktéry prawdopodobnie rozprzestrzenil si¢ z malej
grupy matp zamieszkujacych lasy s$rodkowoafrykanskie. Dzigki przejsciu na ludzka
populacje z jej migdzynarodowymi szlakami podrézy HIV skutecznie rozprzestrzenit si¢
na caly glob. Znalazl rozlegta populacje gospodarzy i bardziej wydajne mechanizmy
zarazania.

Obce budynki ucielesniaja fizyczna przypadkowos¢, co stanowi antytezeg
zorganizowanej zlozono$ci natury. Zagrozenie polega na tym, ze takie budynki
podswiadomie zapisuja si¢ jako mentalne wzorce do rozumienia i tworzenia ztozonych
porzadkow fizycznych. Oglad §wiata danej osoby jest zapisany w trwalej pamigci moézgu,
ktora jest uszkadzana przez obrazy l$niacej, przezroczystej i pokrzywionej architektury.
W nastgpstwie te obrazy wplywaja na wszystko, co zaprojektujemy — niweczac cale
nasze osiagnigcia w zrozumieniu ztozonych systemow i tego jak dziala $wiat.

Jednocze$nie wszystkie pomysty centralne dla wspotczesnej debaty architektonicznej,
takie jak autentyczno$¢, innowacja i kreatywnos$¢ nabieraja nowego znaczenia. Nie
mozemy dtuzej méwic o tych pojgciach w tradycyjny sposob, tak jakby$my byli w stanie
kontrolowa¢ nasza trwata pamig¢, bo pamig¢ pochodzi teraz cz¢sciowo od zewngtrznych
memow.
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7. Obchodzenie naszego systemu odpornosciowego

Mem dzialajacy jak wirus uzywa pakowania i zmienno$ci powierzchniowej. Atrakcyjna

otoczka (wygladajaca atrakcyjnie dla organizmu) pozwala biologicznemu wirusowi
potaczy¢ si¢ z gospodarzem i1 wstrzykna¢ swoje DNA. W przypadku architektonicznego
memu analogiczne opakowanie zawiera pozory estetycznego i spotecznego postgpu oraz
obietnicg prestizu i sukcesu zawodowego dla przekaznika. Wirus ma zdolno$¢ zmieniania
opakowania w celu obej$cia obrony. Z powodu ciagtych mutacji, stuzacych uniknigciu
eliminacji przez naturalny system odpornosciowy, wirusy nie sa automatycznie
rozpoznawane jako niszczacy intruzi. Nasz system immunologiczny ewoluowal, aby nas
chroni¢. Wirus nie moze si¢ rozwijaé, jesli nie wypracuje wyrafinowanych strategii by
zmyli¢ nasz system odpornosciowy. Nie istnieje jednak ludzki system odpornosciowy
przeciwko wirusom informacyjnym, kazde podejrzenie lub alarm jest obchodzone przez
idee wiedzy lub postepu.

Najwidoczniej jedynym mechanizmem obronnym, jaki posiadamy przeciwko
szkodliwym memom jest podstawowy konserwatyzm — czujemy niepokd] w
konfrontacji z memami, ktore zaprzeczaja temu, co naturalne, co dzialato w przesztych
pokoleniach, co ewoluowato razem z nami. Ten opdr przeciw zmianie dziata takze
przeciwko kazdej potencjalnej innowacji, wigc nauczyliSmy si¢ wylacza¢ sygnaly
alarmowe. Memy stworzone przez ludzi realizujacych wlasne cele przekonuja nas
poprzez obiecujace innowacje, by ignorowaé nasze wrodzone podejrzenia. Reakcja
zar6wno na innowacje i szkodliwe memy jest fizyczna, nasze cialo wpada w niepokoj i
zaalarmowane przygotowuje si¢ na potencjalne zagrozenie ze strony czego$ nieznanego.

Na przyktad poczatkowym hastem architektury modernistycznej w latach dwudziestych
XX wieku bylo jego postulat “wyzwolenia z przytlaczajacej hegemonii tradycyjnej
architektury” (i wszelkiej tradycji). Ale kiedy ludzi wprowadzili si¢ do modernistycznych
domow, zdali sobie sprawg, ze obiecane wyzwolenie bylo mitem i Ze mieszkania byty
tandetnie zbudowane, potwornie nudne, trudne do ogrzania lub utrzymania w chtodzie,
byty niskie i mialy dziwacznie rozmieszone okna i niemozliwie ciasne kuchnie.

Wtedy powloka memu zmienita si¢ na “nowoczesna architektura jest higieniczna i
promuje zdrowie”. Wystarczyto to na chwile, zanim ludzie zorientowali sig, ze to takze
byta nieprawda. Nastgpnie przyszta kolej na “nowoczesna architektura reprezentuje
najnowsze osiagnigcia techniki zastosowane w budownictwie”. Materialy przemystowe
okazaty sig¢ jednak drozsze 1 mniej trwale od materiatow tradycyjnych. Istniat jednak kult
nowych (w latach dwudziestych) materialow przemystowych, a masowa produkcja
pasowala ideologicznie do wielu pogladéw spotecznych owych czasow (rozdziat 10).

Te powloki okazaly si¢ bardzo skuteczne i sa ciagle uzywane przez dzisiejsze memy
architektoniczne. Niektore z ostatnich opakowan memoéw zawieraja slogany taki jak
“wolne krzywizny wyzwalaja nas od restrykcyjnej architektury szescianow i katow
prostych” oraz “wspéiczesna matematyka chaosu i fraktali orzeka, Zze powinnismy
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budowa¢ potamane formy”. Ten drugi jest oczywiscie zupelnie nieuzasadniony, ale oba
slogany pomagaja promowaé wspolczesne style budowania.

Mimo tego wciaz okazuje si¢, ze budynki, ktére nie sa dostosowane do uzytkownikow,
ignoruja lokalne tradycje 1 odmawiaja uzycia lokalnych materiatéw, sa bardzo
kosztowne, obce lokalnej kulturze i czgsto nie funkcjonalne (Salingaros, 2004). Jedynym
powodem, dla ktoérego istnieja jest to, ze realizuja architektoniczny mem. Memy te sa tak
glgboko wpisane w emocjonalng czg¢§¢ naszego mozgu, ze jest niestychanie trudno
pozby¢ si¢ ich. Sugerowanie architektom, ze te idealy sa faktycznie przebraniami
memoéw reprezentujacych podstgpne oszustwa wywotuje panike, nagle w gre¢ wchodzi
caly zamyst modernizmu 1 spotecznego postgpu. Ta emocjonalna reakcja jest
potwierdzeniem skutecznosci przebrania memow.

Sytuacja jest sztuczna 1 zupelnie rézna od analogicznego $wiata Wwirusow
komputerowych, gdzie kazdy zgadza si¢ z okresleniem mianem wirusa. Wirus uszkadza
system komputerowy 1 jego tworca jest Scigany przez prawo. Spotecznos$¢ dziata
wspolnie by zidentyfikowa¢, oznaczy¢ i oczysci¢ zarazone komputery z wirusa jak
najszybciej. Przeciwnie memy reklamowe, architektoniczne i polityczne sa aktywnie
promowane przez powazane przemysty (chociaz zwykle tworzone indywidualnie jak w
przypadku wirusow komputerowych). Akceptujemy te memy, poniewaz sa
mig¢dzynarodowo oznaczone jako “korzystne” (mimo ze jest odwrotnie). W ciekawej
zamianie rol, osoby, ktore kwestionuja to oszustwo sa tymi, ktére sa dyskryminowane
przez establishment.

8. Niektore memy architektoniczne

Niezaprzeczalny sukces dwudziestowiecznych ruchow architektonicznych trudno jest
wyjasni¢. Poczawszy od wczesnego modernizmu, architektoniczne memy byly
wyjatkowo skuteczne, zaskarbiajac sobie oddane grono wyznawcoéw. Dzisiaj, ruch
dekonstruktywistyczny 1 jego eteryczni, blobopodobni nastgpcy sa w modzie w
architektonicznym $wiatku. Gdzie indziej utrzymujg¢, ze modernizm 1 jego
postmodernistyczne mutacje (do ktorych zalicza si¢ dekonstruktywizm) sa w opozycji do
tego, czego naturalnie chca ludzie (Salingaros, 2004). To sprawia, ze powod sukcesu tych
stylow staje si¢ jeszcze bardziej tajemniczy.

Osobne rodziny meméw architektonicznych zaczgly by¢ tworzone przez architektow na

poczatku dwudziestego wieku. Wszystkie sposréd tych informacyjnych wiruséw
posiadaja wspdlne cechy, lecz definiuja szerokie spektrum wizualnie réznych stylow.
Uzyteczna bytaby taksonomia dostgpnych memoéw architektonicznych, pokazujaca jak
jeden szczep ewoluowat z drugiego i ktory mem przerzucil si¢ z innej dziedziny takiej jak
filozofia czy polityka do architektury (analogicznie do biologicznych wirusow
przenoszacych si¢ ze zwierzat na ludzi). Nie jest jednakze celem tego rozdzialu
systematyczna klasyfikacja znanych memoéw architektonicznych. Niektdre oczywiste
przyktady mozna opisa¢ nastgpujaco:
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Tabela 12.2. Niektore memy architektoniczne.

(1) Dominacja duzej skali. Kiedy dominuje duza skala, nie ma widocznych réznic w
zadnej mniejszej skali. Ten mem generuje gladkie, “czyste” formy, z ptaszczyzna lub
krzywiznami. Jest takze nazywany “odwrdceniem hierarchii”.

(2) Puste moduty. Kiedy ztaczy si¢ je razem, cato$¢ nie wykazuje zadnej podstruktury.
Jest to mem rodowy szklanych $cian kurtynowych, btyszczacych arkuszy metalu i
ptaskich, gtadkich, prefabrykowanych paneli betonowych.

(3) Brak grubych granic. Sciany po prostu koncza si¢ ostra krawedzia, bez odpowiedniej
granicy. Brak szerokiego rozroznienia obramowujacego elementy strukturalne. Kolumny
koncza si¢ nagle zamiast mie¢ odrdzniajacy kapitel i bazg.

(4) Ostra geometria. Ten mem zaprzecza czgsto bardzo spokojnym prostokatnym
formom tradycyjnej architektury, ale takze jej formom zaokraglonym, ktérych krzywizna
wyrasta z geometrii. Normalnie potrzeby tektoniki wyrazone sa poprzez tuki i sklepienia,
przez krzywizng, ktora jest zwigzana z symetria i prostokatnoscia reszty budynku. W
tradycyjnej architekturze odnajdujemy zakrzywione skale, ktore utatwiaja cztowiekowi
dzialanie i odczuwanie przestrzeni, natozone na formy, ktére moga by¢ prostokatne w
innej skali. Wiele granic jest czgsto zakrzywionych. Dwie bardzo rdézne metody
przeciwstawiania si¢ tej naturalnej geometrii: $cisle prostokatne krawedzie i rogi z
niepotrzebng precyzja eliminuja wszelka krzywizng lub w calo$ci opuszczaja prostokatna
geometrig, krawedzie 1 rogi sa ostre 1 jak najbardziej natrgtne, uzywaja katow ostrych.

(5) Znieksztatcona geometria. Idac dalej i porzucajac linearno$¢, zaokraglone krawedzie
1 rogi unikaja wszelkich linii prostych, a cato$ciowa forma budynku sprawia wrazenie
wolnostojacej rzezby bez strukturalnego sensu.

Oczywiscie te pig¢ metod przeciwstawiania si¢ geometrii zwigzanej z tradycyjna
architektura zaprzecza réwniez sobie nawzajem, ale to, co maja wspdlnego, co jest ich
celem, to atakowaé naturalng geometri¢ wynikajaca z potrzeb tektoniki. Czasem
wszystkie metody sa uzywane razem, stosowane do roéznych czg$ci wspotczesnego
budynku. Niektore z tych architektonicznych memoéw sa zilustrowane ponizej (patrz Rys.
12.1).

Jest to jedynie kilka z posroéd bardzo silnych memoéw wizualnych, ewoluujacych od
wczesnych lat dwudziestych XX wieku. Co chcialbym powiedzie¢ to to, ze nie ma
absolutnie zadnego praktycznego uzasadnienia lub przyczyn estetycznych, by przyjac
ktory$ z nich, a wielu rozumnych architektow uwaza, ze degraduja one zycie,
uzyteczno$¢ i wartos$¢ strukturalng budynku.

Memy opisane tutaj pochodza z ideologii politycznych i nie maja nic wspdlnego z
zaspokajaniem ludzkich potrzeb architektonicznych. Na przyklad, mem $ciany
kurtynowej jest zwiazany z wolno$cia. Testy modernistow z lat dwudziestych XX wieku
moéwia o wyzwoleniu ludzkiego ducha przez uzycie szkla jako materiatu
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konstrukcyjnego. Oczywiscie falszywa idea “przezroczysto$¢ = wyzwolenie” mimo tego
ma bardzo atrakcyjne wtasciwosci ikoniczne i ideologiczne. Stala si¢ niemal fetyszem.
Uwzgledniajac czasy, w ktorych sig narodzita (ruchy rewolucyjne, upadajace tradycyjne
elity wladzy), sukces tego memu opieral si¢ na bardzo silnych sitach spotecznych. Po
przyjeciu go przez spoteczefnstwo stal si¢ centralnym credo wspotczesnej architektury,
podczas gdy jego poczatkowe (sfabrykowane) uzasadnienie zostato zapomniane.

Inny mem jest odpowiedzialny za usunigcie wszelkiego ornamentu z architektury. Jest
on réwniez gleboko zakorzeniony w ideologii modernistycznej. Poczawszy od roku 1908
mem ten propaguje identyfikacje “puste ptaszczyzny = postgp intelektualny”. Jego
korzenie znajduja si¢ w beztadnej mieszaninie idei dotyczacych produkcji przemystowej i
roli wytworéow rzemies$lniczych w idealnym spoleczenstwie egalitarnym. Podobno
ornament architektoniczny marnuje pieniadze i sta¢ na niego tylko bogate elity, wigc
powinno si¢ go zakazaé, przez to sprowadzi¢ cata architektur¢ do poziomu, na ktory stac
zwyklego pracownika fabryki. Ten mem zyskal ogromna dominacje dzigki
negatywnemu, ale chwytliwemu hastu “ornament = crime”. Dzi§ nikt nie uwaza by
stwierdzenie to miato w sobie czastke prawdy, ale jest za p6zno, gdyz mem jest od dawna
wlaczony do wspolnej architektonicznej pod$wiadomosci.

[Figure (12.1)]
Rysunek (12.1) Niektore memy architektoniczne, pochodzqce glownie 7 modernizmu.
[Figure (12.2)]
Rysunek (12.2) Kolejne memy architektoniczne.

Latwo dostrzec, jak powyzsze memy znalazty nowy idealny ekosystem w S$wiecie
informacji. Na przyklad, cyfrowe modele budynkéw na ekranie komputera pokazuja
jedynie najwigksza skalg. Samo oprogramowanie dziala tak, ze wypetlnia migdzy
ustalonymi krawegdziami tak gladko jak si¢ da i przez to naturalnie generuje gtadkie
ptaszczyzny. Kolumny i $ciany sa matematycznie najprostsze w rozszerzaniu linearnosci
zanim napotkaja inna strukturg¢. Najprostsze algorytmy rysowania, wspieraja zatem
pierwsze trzy memy podane powyzej (Tabela 12.2). Memy (4) i (5) z powyzszej listy
konkuruja ze soba w $wiecie informacji, reprezentujac ekstremalne odejscie w
przeciwnych kierunkach od normalnych tektonicznych form wynikajacych z uzywania
tradycyjnych materiatéw budowlanych.

Jak dhugo buduje si¢ z naturalnych materiatow, ktore sa kruche lub dostgpne w
modutach matych rozmiarow, jest si¢ zmuszonym to przyjmowania okre§lonej geometrii,
by budynek si¢ nie zawalil. Struktura jest czgSciowo rozwiazaniem probleméw
wznoszenia budynku przeciw sitom grawitacji i naprezeniom fizycznym. To naturalnie
wymusza ograniczony zasob form. Natura materialow okresla jgzyk form, ktory generuje
spektrum mozliwych struktur: §ciany o zgrubsza prostokatnej geometrii, sklepienia,
kolumny, tuki itd. (patrz Rozdzial 11). Kapitel i baza kolumny sa niezbg¢dne z przyczyn
tektonicznych, kiedy buduje si¢ z tradycyjnych materiatdéw. Rozwinig¢to kilka nie-
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tradycyjnych jezykow form, poszerzajacych i wzbogacajacych tradycyjne jezyki form,
uzywajacych materialow przemystowych.

Architektura modernistyczna 1 postmodernistyczna jest reakcja  przeciwko
ograniczeniom geometrycznym tradycyjnego budownictwa. Jednoczesnie wiele
wspotczesnych budynkéw w tradycyjnym stylu jest faktycznie memami, poniewaz sa
wyrazone z uzyciem materialow przemystowych, ktore nie definiuja stownictwa form
tradycyjnych. Sa obrazami zupelnie niezaleznymi od sit tektonicznych i przez to falszuja
jezyk form, ktéry powierzchownie wyrazaja. To, co interesuje mnie w tym rozdziale, to
ekspresja obrazoéw nie majacych zadnej racji bytu poza ich opozycja do tradycyjnych
form, wizualnych meméw motywowanych anty-tradycyjna ideologia.

9. Potwory i roboty.

W kilku filmach science-fiction pozaziemski obcy lub wirus atakuje ludzka pamig¢,
zastepujac ja swoimi kopiami lub instrukcjami do produkcji kopii obcego. Doktadnie tak
wyglada dzialanie pewnych biologicznych pasozytow, ktore atakuja mozg gospodarza,
by nastgpnie pokierowa¢ organizm do samodestrukcji, w celu wypekienia cyklu
reprodukcyjnego pasozyta. We wspdlczesnym spoleczenstwie, nasze wlasne technologie
odgrywaja t¢ sama inwazyjna rol¢ zastgpowania neuronowych bankéw pamigci w
naszych mozgach. Jak twierdzi Dyens: “Maszyny kontroluja nasze wspomnienia, wladaja
podstawowymi materiatami, ktore nas ksztaltuja i operuja strukturami , ktore generuja
ludzkie znaczenie i perspektywy.”’(Dyens, 2001; strona 38).

Ironicznie, ludzko$¢ obawiata si¢ mozliwosci inteligentnych, nieczutych robotéw
dostajacych amoku. Niebezpieczenstwo to realizuje si¢ w naszym wilasnym gatunku,
przez ludzi scalajacych si¢ ze $wiatem informacji. To nie mechanicznych robotéw
powinnismy si¢ obawia¢, ale ludzi ukierunkowanych na nieczule dziatanie, podobnych
do inteligentnych robotow (przeciwienstwo glupich, mobilnych robotéw, ktére obecnie
budujemy). Przez historig, ludzie byli indoktrynowani przez warunkowanie
psychologiczne, w celu zablokowania ich podstawowych obwodow sensorycznych
moézgu i pozostawienia tylko obwodow operacyjnych wyzszego poziomu. Osoby takie sa
tylko czgsciowo polaczone z otoczeniem. Poprzez celowe blokowanie obwodow nizszego
poziomu w hierarchii inteligencji, stworzyliSmy nieczute “ludzkie maszyny” dziatajace z
intelektualnymi mozliwo$ciami, ktére moga by¢ tatwo wykorzystane do destrukcji.

Osoby, ktorych pamig¢ zostala zastapiona przez memy moga by¢ efektywne w
nieprzyjemnych lub niebezpiecznych zadaniach. Sa w istocie przyktadami
ideologicznego  “czlowieka  nowoczesnego”,  wyprodukowanego do  celow
przemystowych. Takie osoby moga by¢ skierowane do wznoszenia i zamieszkiwania
niewygodnych struktur: co$, co kazdy czlowiek z bardziej rozwinigtymi uczuciami uwaza
za emocjonalnie i psychologicznie trudne. Mogg by¢ takze skierowane do destrukcji.
Zaprogramowane jednostki nie maja skrupulow w zwiazku z niszczeniem zywych
struktur w naturze ani zywej struktury obecnej w rzeczach, ktore inni ludzie skrupulatnie
wyprodukowali przez nimi.
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Normalnie obiekty, twory i $rodowisko budowlane uciele$niajace zorganizowana
ztozonos¢ sa pozywne emocjonalnie dla naszych zmystow, tak bardzo, ze bolesne jest ich
usunigcie. Pamig¢ kulturowa obejmuje te artefakty, ktore daja schronienie
zorganizowanej ztozono$ci, ktora jest bardzo bliska zar6wno biologicznym i
nieozywionym naturalnym strukturom. Osoby nie bgdace zaprogramowane inaczej przez
memy wizualne czuja bliski zwiazek z takimi artefaktami i z natura. Ofiary
programowania promowanego przez media, ludzie uwarunkowani, by podazaé za
przemystowymi i poprzemystowymi modami bez zastanowienia, sa w znacznym stopniu
oderwane od tej zlozonos$ci i1 zostaty oderwane w fundamentalny sposob od wtasnego
otoczenia. Sa idealnymi lokatorami apartamentow w wiezowcach lub biur w
pokrgconych drapaczach chmur najnowszej architektonicznej mody.

“Nowoczesny cztowiek” dalej odgrywa aktywna rolg w przeksztalcaniu naszego $wiata.
Jest produktem koewolucji migdzy ludZmi i memami kultury postindustrialnej. Ci z nas,
ktérym nie podoba si¢ obecny kierunek ewolucji ludzkosci, musza zrozumie¢ ten proces
zanim sprébuja na niego wptynac.

10. Wiedza kontra informacja

Ludzka inteligencja zalezy od ewolucyjnego rozwoju mdzgu i aparatu sensorycznego.
Mozg i aparat sensoryczny koewoluowaty w hierarchii warstw. Starsze (nizsze) warstwy
maja dawac¢ natychmiastowa odpowiedz na bodziec ze $rodowiska (rozdziat 4). Dane
wejsciowe 1 wyjsciowe staja si¢ coraz bardziej wyrafinowane wraz z dodatkowymi
warstwami, z wigksza moca przetwarzania poswigcang interpretacji bodzca i wigkszym
stopniem przetworzenia przed wyjsciem. Ostatecznie, posiedliSmy zdolno$¢ $wiadomego
przetwarzania i analizy mysli, ktora odréznia nas od innych zwierzat. To uwarstwienie
odpowiada do$¢ doktadnie czemu$, co znamy jako anatomiczne warstwy
wyewoluowanego mozgu. Wyzszych warstw albo brakuje u zwierzat nizszych albo sa
obecne w znacznie mniejszych ilosciach, widoczny jest za to ich niezwykly rozrost i
rozw6j w ludziach.

Ztozonos$¢ wspotczesnego zycia wytwarza ogromne ilosci informacji, z ktorymi jako$
musimy sobie poradzi¢. Faktyczne mistrzowskie opanowanie wiedzy zwiazanej z
budowaniem staje si¢ bardzo trudne. Bezposredni dostgp poprzez sieci komputerowe do
wszystkiego, co ktokolwiek kiedykolwiek powiedziat czy zrobit, na jakikolwiek temat,
wyostrza problem. Posiadamy mrowie informacji, przez co coraz bardziej jesteSmy
zalezni od “ekspertow”, ktorzy wybieraja dla nas informacje, bo nie jestesSmy fizycznie w
stanie przebrnaé przez nie wszystkie. Sytuacja ta zatem ostatecznie nie rdzni si¢ od tej,
kiedy informacja nie byta swobodnie dostgpna i wtadze udostgpnialy informacje. Jedyna
réznica polega na tym, ze gdy kto$ zlokalizuje wlasciwy rodzaj informacji sytuacja moze
zosta¢ odwrdcona z dnia na dzien, a kontrola “ekspertow” odrzucona.

Centralnym punktem mojej pracy jest uznanie, ze kultura ewoluuje w pozytywnym
kierunku poprzez organizowanie ztozonej informacji, ktora taczy nas ze S$wiatem
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rzeczywistym. Zwigkszanie liczby potaczen pomigdzy jednostkami informacji prowadzi
do wigkszej ztozonosci, i przez to trzeba organizowaé ta ztozono$¢ w zrozumiaty
(hierarchiczny) system. Przeciwny proces, zwykle prowadzacy do uwstecznienia, polega
na utracie zaré6wno zlozonosci jak 1 organizacji, utracie informacji, ktora byta
skrupulatnie zbierana i organizowana jako ludzka wiedza lub utracie taczacej struktury,
ktora czyni ja dostgpna.

Wigkszo$¢ memow jest szkodliwa, poniewaz zastgpuja zlozono§¢ wszechswiata 1
relacje, jakie ustanawiamy z tym §wiatem, falszywa, chaotyczna rzeczywistoscia. Memy
niosa ze soba bardzo niewiele polaczen, a te, ktore niosa sa bez znaczenia, zapobiega o
tworzeniu prawdziwych potaczen potrzebnych do zrozumienia $wiata. Mimo, ze memy
zawsze koegzystuja z wiedza, reprezentuja bezuzyteczna czg$¢ sieci tworzacej baze
wiedzy.

Tym fundamentalnym problemem zajat si¢ juz architekt Christopher Alexander. Podjat

probe zidentyfikowania prawdziwej wiedzy architektonicznej poprzez rozpoznanie
wzorow powtarzajacych si¢ w historii ludzkosci na caltym $wiecie (Alexander et. al.,
1977). Te wzory organizuja sposob, w jaki traktujemy zbudowana przestrzen i nasz
zwiazek z nig. Alexander zdecydowat uwidoczni¢ wiedzg, ktéra do tej pory pozostawata
ukryta 1 zrobi¢ to w sposob, ktéry zatrzymalby szerzenie nieodpowiednich lub
falszywych pogladow na architekturg. Od poczatku dwudziestego stulecia,
nieuzasadnione pomysty rzadzity powstawaniem budynkow i miast (co opisatem w tym
rozdziale jako inwazj¢ szkodliwych memow). Wyjasniajac ten zbior wiedzy
architektonicznej Alexander zdecydowat si¢ na opisanie okreslonego sposobu organizacji
informacji — “jezyk wzorow” jest hierarchiczna struktura informacji (Salingaros, 2000)
ztozona z relatywnie niezaleznych wzoréw potaczonych nastgpujaco: (1) ze soba na
r6znych poziomach hierarchii, (2) ze $wiatem fizycznym i biologicznym jak rowniez z
wzorami zycia odpowiednich, ale réznych cywilizacji i (3) z calo$cia ludzkiej wiedzy,
empirycznej, naukowej i metafizycznej.

Kazdy wzor jest przedstawiony jako proces rozwiazywania powracajacego problemu
architektonicznego — zalezno$ci migdzy pewnym kontekstem, sitami, ktore pojawiaja
si¢ w tym kontekscie i przestrzenna konfiguracja, ktora pozwala tym sitlom realizowac si¢
(Alexander, 1979). Umozliwia to projektantom, budowniczym i mieszkancom dyskusje o
tym, co moze shuzy¢ jako architektoniczne wzorce i modele. Ogdlnie rzecz biorac metoda
ta daje rezultaty, ktore stanowia prawdziwa architektoniczng wiedzg.

Narzedzie, jakim jest “jezyk wzoro6w” zostalo entuzjastycznie przyjgte przez
spoteczno$¢ informatykow do radzenia sobie ze struktura i produkcja oprogramowania o
coraz wigkszej ztozonosci (Gabriel, 1996). Zdefiniowali oni dodatkowo pojgcie “anty-
wzoru”, oznaczajace falszywe rozwiazanie, ktore mimo to jest ponownie uzyte (patrz
rozdziat 11). Anty-wzor posiada formalne cechy, ktore moga oszukaé¢ kazdego, kto
przyjmie go jako wynik logicznego myslenia. Nie ma praktycznie rdznicy migdzy anty-
wzorem i memem.
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Wiedza jest krucha i znacznie rzadsza od surowej informacji, jako polegajaca na
odkryciu i1 potwierdzeniu. Natomiast $mieci informacyjne moga by¢ generowane w
dowolnym kontek$cie i w dowolnej ilo$ci. Tradycyjne zasoby wiedzy reprezentuja
wiedz¢ zwyczajowa. Mam na mys$li w szczegdlnosci wiedzg i wierzenia, ktére nie sa
weryfikowalne naukowo, a ktére sa niezbgdne do wlasciwego funkcjonowania
spoteczenstwa i nawet do utrzymania wiedzy naukowej. Systemy wierzen nie moga by¢
uzasadnione w sposob, w jaki uzasadniona jest nauka, polegaja na nieformalnych
zwiazkach, praktykach i porozumieniach.

Jest warto$¢ 1 znaczenie w najwyzszych ludzkich wytworach w przeciwienstwie do ich
surowej zawartoéci informacyijnej. “Pasja Sw. Mateusza” Bacha jest warta znacznie
wigcej dla cywilizacji niz dwie i pot godziny telewizyjnej opery mydlanej przeplatanej
reklamami. Wiem, ze post-strukturalni filozofowie probowali argumentowaé, ze jest
odwrotnie, ale wierzg¢, ze sa w fatalnym bledzie. Ostatecznie, bedziemy musieli
odwotywaé si¢ do warto$ci informacji, zeby rozrézni¢ mi¢dzy memami (dobrymi i
szkodliwymi), a prawdziwa wiedza.

11. Podsumowanie

Ludzie potrafia intuicyjnie rozpoznawaé elementy $wiata i zaleznos$ci, ktore je z nim
tacza. Polaczenia zmystowe i mentalne zachodza niemal natychmiast. Ta wrodzona
zdolno$¢ umozliwita nam przetrwanie i ewoluowanie. Jednakze bardziej zaawansowane
rozwigzywanie problemow wymaga procesu krokowego, ktory tworzy sekwencjg
przeksztalcen od problemu do rozwiazania. Alternatywa do inteligentnego projektowania
jest nieracjonalne dopasowywanie do jakiego$ wizualnego lub mnemonicznego prototypu
— memu.

W tym przypadku nie ma ani transmisji ani adaptacji do kryteriow problemu. Ogodlne
rozwiazanie jest podane przez wizualne memy, ktore sa tym samym narzucone sytuacji.
Metoda taka polega na zastapieniu, a nie na rozwiazaniu. Memy zastgpuja ograniczenia
problemu obrazami. Nie wymaga to wysitku intelektualnego, jedynie zaakceptowania
obrazu dostarczonego przez kogos pod jakimkolwiek pretekstem. Poprzez zastgpowanie
sekwencji przystosowujacych krokow projektu, thumi si¢ czg§ciowo mechanizmy
inteligentnego rozumowania w ogoéle. Moze to doprowadzi¢ do zycia w falszywe;j
rzeczywistosci, podobnie jak w przypadku warunkowania psychologicznego.

Wewngtrzny obraz rzeczywisto$ci moze by¢ w catosci zastapiony przez zestaw memow.
Zdefiniuja one wtedy alternatywny, abstrakcyjny $wiat dla tej konkretnej osoby. Wraz z
tym jak nasze spoleczenstwo zyje coraz bardziej w $wiecie informacji,
niebezpieczenstwo zaklamania naszej wewngtrznej rzeczywistosci jest zwielokrotnione
przez liczb¢ meméw wokot nas. Podczas gdy dawniej, martwi¢ mogly jedynie co bardziej
ztosliwe kulty, reklamy i kampanie polityczne, dzisiaj jesteSmy zanurzeni w wirtualnym
Swiecie memow, ktéry moze z tatwoscia zastapi¢ $wiat fizyczny. Przypomina to
alternatywna religie. W tym koncowym rozdziale staralem si¢ wskaza¢ niektore cechy tej
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wspotzaleznosci 1 skupi¢ si¢ na zagrozeniach ze strony architektonicznych memow
swobodnie rozprzestrzeniajacych si¢ w $wiecie informacji.
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