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9y ,Nowy metaswiat nie wyksztalcil jeszcze
swojej formy. Byé moze potrzebuje stanu
przejsciowego, jak samochody elektryczne

z atrapami chlodnicy albo weganskie
potrawy imitujgce migso. Cyfrowe krajobrazy
wypetniajq si¢ wsiami i miastami czesciowo
odzwierciedlajgcymi te, ktére doskonale
znamy z rzeczywistosci. Mimetyczny
charakter tego procesu stuzy zatarciu
granicy pomiedzy tym, co prawdziwe,

a tym, co jest tylko iluzorycznym obrazem
wyswietlanym na plaszczyznie okularéw. 77

Z przedmowy Lukasza Stepnika

k The form of the new metaworld is

still being defined. Perhaps it requires

a transitional period, like with electric
cars with radiator grills or vegan products
that imitate meat. Digital landscapes

are filling with villages and towns that
partially imitate reality. The mimetic
nature of the process serves to eliminate
the boundary between reality and illusory
images displayed in goggles.’

From the preface by tukasz Stepnik
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PRZESTRZENIE ROWNOLEGLYCH
RZECZYWISTOSCI

Lukasz Stepnik

Jest rok 2024. Siedemnastoletnia Bethany rozmawia z rodzicami przy
kuchennym stole. Jest oniesmielona i zmieszana, ale w koncu zbiera
sie na odwage i zaczyna méwié: ,,Mysle, ze od diluzszego czasu nie
czuje sie komfortowo... Wtasciwie od kiedy sie urodzitam. Moje ciato
do mnie nie pasuje”. Matka i ojciec nie sq zaskoczeni — kilka dni
wczesniej odnalezli stowo ,trans” w historii przeglqdarki internetowej
na komputerze cérki. W przepetnionych czutosciq stowach zapew-
niajq jo o swoim wsparciu i mitosci, dla ktérej tozsamosé piciowa nie
ma zadnego znaczenia. Bethany dopiero po chwili orientuje sig, ze
jei wypowiedz zostata zle zinterpretowana. Zaczyna ttumaczyé¢ zdzi-
wionym rodzicom prawdziwy powdd catego zamieszania, dodajqc:
»Nie jestem transseksualna, jestem transludzka. Nie chce by¢ ciatem,
chce z niego uciec i sta¢ sie cyfrowa”. W tym momencie dociera do
granic ich empatii i rozmowa konczy sie zgodnie z powszechnie zna-
nym schematem, w ktérym zaptakana nastolatka ucieka i trzaska
drzwiami, nie otrzymawszy od bliskich ani odrobiny zrozumienia.

Ta prowokacyjna scena z brytyjskiego serialu Years and Years
bez niepotrzebnego moralizowania nakre$la bardzo prawdo-
podobny scenariusz rozwoju mitosnej relacji cztowieka i technologii.
Czy w przysziosci nasza swiadomos¢ zapisywana bedzie w cyfrowej
chmurze, a niedoskonatosci fizycznego ciata zastqpimy bezwzgled-
nym ciqgiem zer i jedynek? A moze, jak chciatyby to widzie¢ wiel-
kie technologiczne korporacie, te rzeczywistosci bedq mogty funk-
cjonowac¢ réwnolegle, wzbogacajqc sie wzajemnie i demokratyzujqc
dostep do danych? Kiedy w 2021 roku Mark Zuckerberg ogtosit,
ze firma Facebook zmienia nazwe na Meta i ma zamiar skupi¢ swoje
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PARALLEL REALITY SPACES

Lukasz Stepnik

It is 2024. 17-year-old Bethany is having a conversation with her
parents at a kitchen table. She is embarrassed and confused, but
finally she musters the courage and starts talking: “I think. I've been
uncomfortable. For a very long time. I've been thinking. Ever since
| was born. | don’t belong in this body.” Her mother and father are
not surprised, though, because they found the word ‘trans’ in the
browsing history of their daughter’s computer a few days before.
They tenderly assure her of their support and love, and that they
are OK with her sexual identity, whatever it is. Only after a while
does Bethany notice she has been misunderstood. She starts to
explain the reason behind the confusion to her perplexed parents:
“I'm not transsexual. I'm transhuman. | don’t want to be flesh. I'm
really sorry, but I’'m going to escape this thing. And become digital.”
Now, the limits of the parents’ empathy have been reached and the
conversation ends the usual way: the teenager starts to cry and runs
away slamming the door, with not a bit of understanding on the part
of the parents.

This thought-provoking scene from the British series Years and
Years depicts a very probable scenario of how a love relationship
between humans and technology would develop, without unnecessary
moralising. In the future, will our consciousness be stored in a digi-
tal cloud? Will sequences of zeroes and ones replace imperfections
of our physical body? Perhaps, as large technological corporations
would like it to be, these two realities could co-exist, enriching each
other and making data access democraticz When Mark Zuckerberg
announced in 2021 that Facebook was changing its name to Meta
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wysitki na tworzeniu cyfrowego $wiata, ktéry doda trzeci wymiar do
internetu, analitycy wstrzymali oddech, a gietdy oszalaty z wraze-
nia. Oto jedna z najbogatszych i najbardziej wptywowych postaci na
$wiecie odkrywa karty i nakresla wizje, w ktérej wszyscy, za pomocq,
swoich awataréw, bedziemy funkcjonowaé w wirtualnej przestrzeni
metaverse, bedqcego jakqs formq odzwierciedlenia znanej nam
rzeczywistosci. Przestrzen jest zresztq kluczowym elementem tej kon-
cepcji, poniewaz to wtasnie iluzja przebywania w konkretnym miejscu
odréznia jg od znanych nam form cyfrowych interakcii.

Anna Jaruga-Rozdolska, laureatka dziewiqtej edycji konkursu
»leoria” organizowanego przez Fundacje im. Stefana Kurytowicza,
analizuje ten nowy, fascynujqcy fenomen na wielu réznych ptaszczy-
znach, zwracajgc naszq uwage na mozliwosci i zagrozenia wyni-
kajqgce z postepujqcej digitalizacji swiata. Jak wskazuje w tekscie:
»Architektura wirtualna bedzie potrzebowaé odmiennej, nowatorskiej
teorii i praktyki”, poniewaz sposéb interakcji cztowieka z przestrze-
niq cyfrowq, przynajmniej we wstepnej fazie jej rozwoiju, nie jest
prostym odzwierciedleniem zjawisk, ktérymi zajmuje sie tradycyijnie
rozumiana proksemika. Mimesis jest wiec wstepem i zaproszeniem do
szerszej dyskusji i namystu, ktéry poprzedzi¢ powinien masowe wiq-
czenie sie spoteczenstwa w metaverse. Jest tez prébq zdefiniowania
roli, jakq w tej nowej rzeczywistosci majq do odegrania architektki
i architekci, w ktérych profesje od momentu jej powstania wpisane sq
wymyslanie przysztoici oraz praca nad nieistniejqcymi jeszcze obiek-
tami i procesami.

Nowy metaswiat nie wyksztalkcit jeszcze swojej formy. By¢é moze
potrzebuje stanu przejsciowego, jak samochody elektryczne z atra-
pami chtodnicy albo weganskie potrawy imitujqce mieso. Cyfrowe
krajobrazy wypetniajq sie wsiami i miastami czesciowo odzwiercied-
lajgcymi te, ktére doskonale znamy z rzeczywistoéci. Mimetyczny cha-
rakter tego procesu stuzy zatarciu granicy pomiedzy tym, co praw-
dziwe, a tym, co jest tylko iluzorycznym obrazem wyswietlanym na
ptaszczyznie okularéw. Rozszerzanie naszej percepcji pozwala takze
spojrze¢ z pewnego dystansu na to, co z ogromnq dozq pewnosci
nazywamy $wiatem realnym. Przyzwyczailismy sie do postrzegania
przestrzeni tak, jak opisat jq Newton — jako nieruchomego i niezalez-
nego ,ta” — pustki, w ktérej znajduje sie materia. A jednak, jak udo-
wadnia Carlo Rovelli, dorobek fizyki kwantowej pomaga nam stwier-
dzi¢, ze stata i niezmienna przestrzen nie istnieje. Powinnismy raczej
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and intended to focus on developing a digital world that would add
the third dimension to the internet, analysts held their breaths and
stock markets immediately shot up. Zuckerberg, one of the wealthi-
est and most influential people in the world, laid his cards on the
table and presented a vision of the metaverse — virtual space reflect-
ing the reality we know to a certain extent, in which we will all exist
through avatars. Space is the key element of this concept as an illusion
of being in a specific place distinguishes it from the forms of digital
interaction we are familiar with.

Anna Jaruga-Rozdolska, the winner of the Theory competition
organised by the Stefan Kurytowicz Foundation, analyses this new
fascinating phenomenon from multiple angles, highlighting the oppor-
tunities and threats of progressive digitalisation of the world. In her
text, she claims: “Virtual architecture will require different, novel
theory and practice,” because the way people interact with digital
space, at least at the initial stage of its development, is not a straight-
forward reflection of the phenomena covered by proxemics tradition-
ally understood. Hence, Mimesis is an introduction and an invitation to
a more extensive discussion and deliberation that should precede the
society’s mass-scale migration into the metaverse. It is also an attempt
to define the role of architects in this new reality because the profes-
sion has always looked out to the future, working on objects and pro-
cesses that do not exist yet.

The form of the new metaworld is still being defined. Perhaps
it requires a transitional period, like with electric cars with radiator
grills or vegan products that imitate meat. Digital landscapes are fill-
ing with villages and towns that partially imitate reality. The mimetic
nature of the process serves to eliminate the boundary between real-
ity and illusory images displayed in goggles. Expanding our percep-
tion allows us to distance ourselves from what we so confidently call
the real world. We are used to perceiving space as described by
Newton: as immovable, independent ‘background,” a void in which
matter exists. Yet, according to Carlo Rovelli, quantum physics proves
there is no permanent, invariable space. We should rather think in
terms of gravitational fields, relative and dynamic. Hence, reality is
also a kind of illusion that stems from the limitations of our percep-
tion, a series of images we see as a film only because neurons process
them with a delay. How different is this, then, from pixels generated
by computer algorithms?



postugiwaé sie kategoriami pdl grawitacyjnych, ktére sq wzgledne
i dynamiczne. Oznacza to, ze rzeczywistos¢ takze jest swego rodzaju
ztudzeniem, wynikajgcym z ograniczen naszego postrzegania, sze-
regiem obrazéw, ktére stajq sie dla nas filmem tylko dlatego, ze
neurony przetwarzajq je z pewnym opdznieniem. Czym w zwiqzku
z tym rézni sie ona od pikseli generowanych przez komputerowe
algorytmy?

lluzoryczne jest takze przeswiadczenie o odrebnosci przestrzeni
wirtualnej. W maju tego roku internet obiegta informacja o zgtoszeniu
pierwszego przypadku gwattu w stworzonej przez firme Meta plat-
formie Horizon Worlds. Ofiara, w petni zdajcc sobie sprawe z ,,nie-
realnosci” miejsca, w ktérym sie znalazta, opisuje to doswiadczenie
jako wyjqtkowo traumatyczne i pozostawiajqce trwaty slad w psy-
chice. Programisci i moderatorzy prébujq ograniczaé przemoc i agre-
sie stownq w rozszerzonej rzeczywistosci, ale dopdki celem jej istnie-
nia bedzie odwzorowanie $wiata, dopdty wszystkie jego wady bedq
dawaty o sobie zna¢, czesto ze zdwojonq sitq, wynikajgcq z poczucia
bezkarnoici i znieksztatcenia relacji miedzyludzkich. Tworzenie iluzji
prawdziwosci jest dla twércéw oprogramowania kluczowe, ponie-
waz pozwala uzytkownikom budowaé wiezi emocjonalne z kreowa-
nymi przez nich krajobrazami. A to bezposrednio przektada sie na
zyski finansowe. Wirtualni deweloperzy juz teraz sprzedajq dziatki
i posiadtoici w metaswiecie. Rekordowa transakcja sprzedazy nieru-
chomosci stworzonej w platformie The Sandbox wyniosta 4,3 miliona
dolaréw. A to i tak skromna suma w poréwnaniu z mozliwym zyskiem
generowanym przez spekulacje na rynku nierozerwalnie zwiqzanych
z rozszerzonq rzeczywistosciq kryptowalut i wirtualnej sztuki, ofe-
rowanej w cyfrowych galeriach jako niepodrabialne NFT. W tym
nowym, zdigitalizowanym $wiecie wszystko moze sta¢ sie towarem,
co potwierdza przypadek polskiej piosenkarki Dody, oferujqcej moz-
liwosé zakupienia tréjwymiarowego skanu fragmentu swojego ciata,
zapisanego w postaci certyfikatu wtasnosci. Nic dziwnego, ze i archi-
tekci wystawiajq swoje stoiska na tym futurystycznym bazarze.

Metaverse rozszerza mozliwosci cztowieka, stajqc sie nie tyle
narzedziem, ile narzqdem. Wsréd teoretykdédw modernizmu popu-
larne byto definiowanie architektury jako protezy ludzkiego ciata.
W tym duchu wypowiadali sie Katarzyna Kobro, Sigfried Giedion czy
Buckminster Fuller. Budynki, podobnie jak ubrania, pomagajq nam kon-
trolowaé temperature otoczenia i zapewniajq bezpieczenstwo nawet
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It is also an illusion that virtual space is separate. In May of this
year, the first ever incident of rape on Horizon Worlds by Meta was
reported. Although the victim was fully aware that the place they
were in was unreal, nevertheless they described the experience as
traumatic, with a negative effect on their psychological well-being.
Programmers and moderators do their best to eradicate violence and
verbal abuse in extended reality, but as long as it mimics the world,
all its vices will be there as well, sometimes even more prominent due
to a sense of impunity and distortion of interpersonal relations. For
the software developers, the illusion of reality is key, as it allows users
to establish emotional ties with the artificial landscapes, which directly
translates into financial gains. Virtual developers are already selling
parcels and real estate in the meta-world. The record-high transac-
tion price of real estate created on The Sandbox is 4.3 million dol-
lars. And that is just a drop in the ocean compared to potential profits
from speculations on the market of cryptocurrencies and virtual art
offered in digital galleries as unforgeable NFTs, inextricably linked
with the extended reality. In this new, digitalised world, everything
can be turned into a commodity, as proven by Polish pop singer Doda
who is selling 3D scans of her body saved as an ownership certificate.
No wonder architects are setting up their booths in this market of the
future, as well.

The metaverse extends human capabilities, becoming not just
a tool, but an organ. Theoreticians of modernism such as Katarzyna
Kobro, Sigfried Giedion, and Buckminster Fuller, frequently defined
architecture as a prosthetic device. Similar to clothes, buildings help
us control the temperature of our surroundings and provide safety
where physical force would fail. Almost everything we create is,
in a sense, an extension of ourselves. Anna Jaruga-Rozdolska cites
Understanding Media: The Extensions of Man by Marshall MclLuhan,
which compares communication networks to parts of the body. Tech-
nology becomes an additional limb that eliminates the weaknesses
resulting from the limitations of reality. Not only hardware such as
smartphones or subsequent generations of VR goggles, but also soft-
ware, i.e. the digital world that creates an illusion of reality, can be
treated the same way as buildings are in this context — as prosthetic
devices for an imperfect, mortal body, which turn us into cyborgs. It
is a promise of immortality saved on hard drives in always-on server
rooms that produce carbon dioxide. In the most radical, post-human
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wtedy, kiedy zawodzi sita fizyczna. Niemal wszystko, co tworzymy, jest
W pewnym sensie rozszerzeniem nas samych. W przywotanej przez
Anne Jaruge-Rozdolskq ksiqzce Zrozumieé media. Przediuzenia czlo-
wieka Marshall McLuhan przyréwnuje sieci komunikacyjne do biolo-
gicznych elementéw organizmu. Technologia staje sie tu dodatkowq
konczynq, niwelujgcq stabosci wynikajgce z ograniczen rzeczywisto-
éci. Nie tylko hardware w postaci smartfona czy kolejnych generacji
okularéw VR, ale tez software, czyli cyfrowy $wiat, tworzqcy iluzje
realnosci, moze byé wiec w tym kontekscie traktowany tak samo jak
budynki — jako proteza niedoskonatego i $miertelnego ciata, zmie-
niajgca nas w cyborgi. Jest obietnicq nie$miertelnosci, zapisang na
dyskach w nieustannie pracujqcych i generujqcych dwutlenek wegla
serwerowniach. W najbardziej radykalnej, posthumanistycznej inter-
pretacji tej teorii, z ktérq zapewne zgodzitaby sie siedemnastoletnia
Bethany, metaverse mogtoby nawet to ciato zastqpi¢, poniewaz spetnia
doktadnie te samq funkcje — jest tylko futeratem na $wiadomosé.



interpretation of this theory, which would surely please 17-year-
old Bethany, metaverse could just as well replace the body because
it plays exactly the same role — it is just a container for storing
consciousness.






Anna Jaruga-Rozdolska

MIMESIS



Mimesis

Zaskakujece okolicznosdi, z jokimi ludzkos$¢ zmuszona byta sie mierzy¢ w trak-
cie pandemii COVID-19, w duzej mierze przyspieszyly rozwéj srodowiska
wirtualnego — bylo ono wtedy bezpiecznym miejscem do zycia i wzajem-
nych interakcji'. To juz nie chwilowy trend, lecz realna transformacja.
Wysoce prawdopodobne jest, ze w przysztosci cztowiek bedzie spedzat
coraz wiecej czasu w cyfrowych przestrzeniach. Instytucje kultury i odwiaty
rozszerzyly swoje dziatania o te dostepne w formie spotkar online. Wir-
tualne Srodowiska stuzgce nauce, pracy i rozrywce stajq sie coraz bar-
dziej ztozone i interaktywne. Rynek sztuki zostat zdigitalizowany, wartosé
sztuki cyfrowej jest okreslana przez NFT, certyfikat unikalnosci. U progu
transformacji stojq réwniez wszystkie media spotecznoiciowe, a stowo
metaverse odmieniane jest przez wszystkie przypadki. Futurystyczne
wizje zaczely sie materializowaé — $wiat, jaki znaliSmy dotychczas, jest
U progu zmian. Barwa o numerze 17-3938, subtelne potqgczenie btekitu,
fioletu oraz nuty cieptej czerwieni, wybrana przez Instytut Pantone kolo-
rem roku 2022, ilustruje fuzje $wiata realnego i wirtualnego, zwraca
uwage na nowe, ogromne mozliwosci, a przede wszystkim stanowi
zachete do odwaznej kreatywnoéci i radosnej ekspresii2.

Technologia wspierajgca wirtualng rzeczywisto$é jest nieustannie
rozwijana, a kreowany dzieki niej cyfrowy éwiat w coraz doskonal-
szy sposdb imituje Swiat realny. Twércy nowej, wirtualnej przestrzeni
bedq realizowac swoje wizje dzieki sumie kliknieé, unikajoc diugotrwatego
procesu powstawania, z ktérym mierzy¢ sie muszq architekei i urbanisci,
kreatorzy autentycznej przestrzeni.

Na problem czasu realizacji w dobie gwattownych zmian zwrécit
w swojej wypowiedzi uwage architekt Rem Koolhaas:

Architektura to zawéd, ktéry wymaga ogromnej iloéci czasu.
Najmniejszy wysitek architektoniczny realizuje sie przez co
najmniej cztery, pie¢ lub szeéé lat, a ta predkosé jest naprawde
zbyt mata dla dokonujqcych sie rewolucji®.

Rem KooLHaas

1 Park, G., Silicon Valley is racing to build the next version of the Internet. Fortnite
might get there first, ,The Washington Post”, https://www.washingtonpost.com/
videogames/2020/04/17/fortnite-metaverse-new-internet, dostep: 02.02.2022.

2 Pantone, Announcing The Pantone Color Of The Year 2022 Pantone 17-3938 Very
Peri, https://www.pantone.com/color-of-the-year-2022, dostep: 02.02.2022.

3 Sun, C., Architecting the Metaverse, Archdaily, https://www.archdaily.com/
968905 /architecting-the-metaverse, dostep: 07.02.2022.
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Mimesis

The difficult new circumstances faced by humanity during the COVID-19
pandemic substantially accelerated the development of the virtual
environment — it has become a safe place to live and interact in.' It is
no longer a passing trend, but a real transformation. It is highly prob-
able that in the future people will spend more and more time in digi-
tal space. Cultural and educational institutions expanded their offers to
include online meetings. Virtual environments that serve learning, work,
and entertainment are becoming increasingly sophisticated and interac-
tive. The market in art has been digitalised and the value of digital art
is expressed in NFTs, certificates of authenticity. The transformation will
soon include also the social media, with the term “metaverse” on every-
one’s lips. Futuristic visions have begun to materialise and the world we
have known is about to change. The colour no. 17-3938, a subtle mix
of blue, purple, and a pinch of warm red, named the colour of 2022
by the Pantone Color Institute, showcases a fusion of the real and the
virtual world, pointing to grand new possibilities. Most of all, though, it
stimulates creativity and untamed expression®.

The technology that supports virtual reality continues to develop
while the digital world that it helps create imitates the real world with
increasing perfection. The creators of the new, virtual space can bring
their visions to life with enough mouse clicks, thus avoiding the lengthy
development process of architects and urban planners who create
real space. Architect Rem Koolhaas pointed to the problem of this
lengthy work in the era of dynamic changes:

Architecture is a profession that takes an enormous amount of
time. The least architectural effort takes at least four or five or
six years, and that speed is really too slow for the revolutions that

are taking place®
Rem KooLHAAs

1 Park, G., “Silicon Valley is racing to build the next version of the Internet. Fortnite
might get there first,” The Washington Post, https://www.washingtonpost.com/
videogames/2020/04/17/fortnite-metaverse-new-internet, accessed:

February 2, 2022.

2 Pantone, Announcing The Pantone Color Of The Year 2022 Pantone 17-3938 Very
Peri, https://www.pantone.com/color-of-the-year-2022, accessed: February 2,
2022.

3 Sun, C., “Architecting the Metaverse,” Archdaily, https://www.archdaily.
com/968905 /architecting-the-metaverse, accessed: February 7, 2022.
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W zupetnie nowym Srodowisku, gdzie przestrzen i czas nie ist-
niejq w tradycyjnym rozumieniu tych pojeé, najbardziej utopijne,
futurystyczne i awangardowe projekty mogq znalez¢ srodowisko nie-
zbedne do istnienia, wymarzony kontekst i realnych uzytkownikéw.
Chociaz metaverse dopiero sie definiuje, pozornie fantastyczna i od-
legta w czasie rzeczywisto$¢ zaczyna stawac sie faktem. Jak zawsze
w przypadku rewolucyjnych zmian, ich przebieg jest tak nieprzewidy-
walny, jak optacalny jest ich finat.

4 Ralphs, M., He Man and the Masters of the Metaverse, Good Rebels,
https://www.goodrebels.com/he-man-and-the-masters-of-the-metaverse,
dostep: 03.02.2022.
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In a brand new environment, where space and time as tradition-
ally understood do not exist, the most utopian, futuristic, and avant-
garde projects can find an environment in which they will materialise,
a context perfect for them, and real users. Although the metaverse
is still being defined, the seemingly fantastical and far-off reality is
already coming to life. And as always with this sort of change, its arc
is as long and unpredictable as its final state is lucrative.?

4 Ralphs, M., He Man and the Masters of the Metaverse, Good Rebels,
https://www.goodrebels.com/he-man-and-the-masters-of-the-metaverse,
accessed: February 3, 2022.
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