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Metavesolje, spletne skupnosti in (resni¢ni) mestni

prostor

Pandemija covida-19 je pospesila tehnoloski razvoj in
nalozbe v tehnologijo, na podlagi ¢esar se je oblikoval
alternativni svet, ki omogoca izvajanje raznih aktivnosti
in dozZivljanje raznovrstnih izkusenj na spletu. V ospredje
prihaja pojem metavesolja, ki omogoca hkratno dozivlja-
nje resni¢nih in virtualnih izkusenj, ne glede na ¢as in
prostor, v katerem je uporabnik, ter deluje kot posrednik
in sredstvo, ki zdruzuje resni¢no in virtualno okolje. Av-
torica na podlagi sinteze in prilagoditve teorije druzbe-
no-prostorske dialektike obravnava mozne vplive razvoja

metavesolja na (resni¢ni) mestni prostor. Poda splosno
oceno druzbeno-prostorskih vplivov metavesolja in odpre
prostor razpravi o tem vprasanju. Na podlagi pregleda
literature ugotavlja, da naj bi tehnoloski dosezki, kot je
metavesolje, preuredili fizi¢ne in virtualne druzbeno-pro-
storske odnose, z njihovo uporabo pa naj bi se oblikovale
tudi nove druzbeno-tehnoloske skupine.

Kljuéne besede: metavesolje, spletne skupnosti, mestni
prostor, figitalno, pandemija covida-19
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1 Uvod

Pandemija covida-19 je pospesila tehnoloski razvoj in nalozbe
v tehnologijo, na podlagi ¢esar se je oblikoval alternativni svet,
ki omogoca izvajanje raznih aktivnosti in dozivljanje raznovrst-
nih izkusenj na spletu. Glavni razlog za ve¢ji tehnoloski razvoj
in ve¢je nalozbe v tehnologijo je potreba po preprecevanju mo-
tenj v procesih zaradi omejitev, uvedenih med pandemijo, ki so
ljudem preprecevale uporabo fizi¢nega okolja ali (resni¢nega)
mestnega prostora (tj. delovnih in javnih prostorov, trgovskih
obmodij, zelenih povrsin, prostorov, namenjenih zabavi in
razvedrilu, itd.) (Lim idr., 2022). Po drugi strani so ze takrat
delovale $tevilne platforme in aplikacije, ki uporabnikom omo-
gocajo virtualno dozivljanje krajev z uporabo o¢al in slusalk za
zaznavanje virtualne resni¢nosti (ki jim dajejo obcutek, kot da
so na dejanskem kraju) ali ra¢unalniskih zaslonov (ki omogoca-
jo samo gledanje). Za sporazumevanje in vsakdanje aktivnosti
se uporabljajo spletne platforme (npr. Facebook in podobna
druzbena omrezja), aplikacije (npr. Zoom, WhatsApp in Mes-
senger) in orodja (npr. ratunalniki in mobilni telefoni), ¢eprav
je komunikacija omejena na posiljanje sporo¢il, govorjenje in
videokonference.

Tradicionalna komunikacijska sredstva imajo tehni¢ne in fizi-
¢ne omejitve, ki so uporabnikom med pandemijo povzrocale
tezave (glej tudi Wiederhold, 2020). V nasprotju z njimi me-
tavesolje omogoca so¢asno dozivljanje resni¢nih in virtualnih
izkusenj, ne glede na ¢as in prostor, v katerem je uporabnik,
ter deluje kot posrednik in sredstvo, ki zdruzuje resni¢no in
virtualno okolje. V primerjavi s tradicionalnimi nacini spora-
zumevanja v metavesolju uporabnik ne izgubi koncentracije
in motivacije pri izvajanju aktivnosti ali opravil zaradi izgube
prostorske referenéne tocke (za pregled pomena prostorskih
referen¢nih tock glej Moser idr., 2015). Kot navajata Riva in
Wiederholdova (2022), daje metavesolje uporabnikom obéu-
tek, kot da so dejansko prisotni na nekem kraju. Poleg tega
lahko uporabniki ustvarijo navidezni svet, ki njim in drugim
omogoca, da so del izkusnje ali da jo ustvarijo skupaj. Ker se
ta izku$nja aktualizira v realnem dasu, se uporabnik izogne
tehni¢nim omejitvam, znadilnim za tradicionalne natine spo-
razumevanja. V metavesolju se torej od uporabnikov pri¢akuje,
da se sporazumevajo z uporabo fizi¢nih in virtualnih sredstev
v virtualnih okoljih in brez tezav, s katerimi se srecujejo pri
uporabi tradicionalnih komunikacijskih sredstev.

[zraz metavesolje (ang. metaverse) je leta 2021 zatelo uporabl-
jati podjetje Meta Platforms, beseda pa se je prvi¢ pojavila v
znanstvenofantasti¢nem romanu Snow Crash avtorja Neala
Stephensona iz leta 1992. V njem se glavni junak giblje med
dvema svetovoma — med distopi¢no razli¢ico Los Angelesa in
virtualnim svetom, imenovanim metavesolje (Kirtley, 2021) -,
internet pa se razvije v obliko, ki temelji na navidezni resni¢-
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nosti, pri tem ljudje na internetu s svojimi digitalnimi avatarji
raziskujejo omenjeni navidezni svet, da bi pobegnili pred dis-
topi¢no resni¢nostjo svojega Zivljenja (Arapkirli, 2021). Neka-
teri metavesolje poimenujejo tudi internet naslednje generacije
(Cheng idr., 2022). Prvi splo$no sprejeti prototip metavesolja
je bil predstavljen Ze konec sedemdesetih let 20. stoletja v obliki
interaktivne besedilne igre za ve¢ igralcev, imenovane MUD
(ang. multi-user dungeon) (Cheng idr., 2022). Z napredkom
tehnologije in interneta je sledil razvoj komercialnih virtual-
nih svetov (npr. Second Life, tridimenzionalni virtualni svet,
v katerem se uporabniki sporazumevajo v realnem ¢asu in sami
oblikujejo vsebino) (Second Life, 2022a) in odprtokodnih pla-
tform, kot je OpenSimulator, v/na katerih gostujejo omenjeni
tridimenzionalni virtualni svetovi. Danasnje metavesolje se od
prvotnih razli¢ic razlikuje po tem, da lahko do njega kadarkoli
in kjerkoli zlahka dostopamo prek mobilnih naprav ali po ka-
terih drugih digitalnih poteh (S.-M. Park in Kim, 2022) ter da
ga lahko razvija vsakdo, ki ima dostop do interneta in potrebno
znanje. Na splo$no lahko danasnje metavesolje opredelimo kot
vmesnik, ki ponuja dostop do virtualnih svetovov s spletno
povezavo ali brez nje (van der Merwe, 2021).

V zadnjem Casu se metavesolje v razpravah obravnava kot
sredstvo, ki omogoca izmenjavo interesov in druzbene stike,
pri katerih je poudarek na vsebini (S.-M. Park in Kim, 2022:
4211), vse skupaj pa naj bi bilo podprto s tehnologijo 5G in
t. i. mobilnimi tehnologijami za potopitveno izkusnjo (ang.
mobile immersive computing) (Cheng idr., 2022). Tehnologija
SG naj bi zanesljivo in brez zamikov povezala stvari kjer koli
na svetu, tako da jih bodo lahko ljudje merili, razumeli in ure-
jali v realnem ¢asu. Na milijarde povezanih naprav (internet
stvari) bo zbiralo in si izmenjavalo podatke v realnem ¢asu,
na podlagi ¢esar se bodo resevale tezave, povezane z vsakdan-
jimi aktivnostmi in opravili (Ericson, 2022). Poleg tega naj bi
s tehnologijo 5G metavesolje $e bolj zaZivelo, saj resitve SG
zagotavljajo infrastrukturo, ki jo mobilne tehnologije za poto-
pitveno izku$njo potrebujejo za upravljanje pretoka podatkov,
ki jih pridobivajo. Oblikovanih naj bi bilo celo ve¢ razlicic
metavesolja, podobno kot pri uvedbi interneta (Haber Global,
2022). Cheng idr. (2022) opisane procese opredeljujejo kot

odprto fazo razvoja metavesolja.

Omenjena faza je v polnem zagonu. Nekatera podjetja, med
njimi Microsoft, Roblox in Epic, Ze vlagajo v razvoj svojih
razli¢ic metavesolja, pri ¢emer uporabljajo napredne tehnolo-
gije, kot so 5G, umetna inteligenca, robno ra¢unalni§tvo in
ra¢unalni$tvo v oblaku (Clement, 2022). Medtem se (resni¢ni)
mestni prostor v metavesolju reproducira v digitalni obliki (kot
digitalni dvojéck) (za ve¢ informacij o metamestih, ki so virtu-
alne kopije obstojecih (resni¢nih) mest, glej Wang et al., 2022),
da lahko nastajajo¢e virtualne druzbe v njem Zivijo, delujejo
in se premikajo. Skupno Stevilo registriranih prebivalcev ene



Metavesolje, spletne skupnosti in (resni¢ni) mestni prostor

najzgodnejsih razli¢ic metavesolja, Second Life, se je na pri-
mer samo v 18 mesecih (med letoma 2020 in 2022) povetalo
s 64,687.961 na 66,614.470 (Second Life, 2022b; Voyager,
2021). Ti prebivalci ali spletne skupnosti ustvarjajo vsebino
ali uporabljajo ustvarjeno vsebino, ki se nanasa na raznovrst-
ne teme: nakupovanje, fantazijske vsebine, igrice, umetnost,
glasba, rekreacija, poslovne vsebine, zgodovina, izobrazevanje,
neprofitne organizacije, druzbena ozave$¢enost, hobiji, $port
itd. (Second Life, 2022a). Poleg tega se navedene skupnos-
ti zdruzujejo v (spletne) druzbe, ki lahko organizirajo tudi
druzabne dogodke in v njih sodelujejo. V okviru teh dogodkov
lahko posamezniki tudi zasluZijo nekaj denarja, saj lahko prek
decentralizirane verige blokov kupujejo in prodajajo vsebino
z nezamenljivimi Zetoni v kriptovalutah (Cheng idr., 2022).
Kljub vsemu se ne pri¢akuje, da bi izkusnje, ki jih omogoca me-
tavesolje, v ve¢jem obsegu zamenjale trenutne digitalne stike,
verjetno pa bodo mnoge take stike izpodrinile z omogocanjem
novih oblik stikov in poslovnih modelov (Nguyen, 2021). Po
napovedih podjetja Gartner (Rimol, 2022) naj bi do leta 2026
25 % ljudi vsaj eno uro na dan uporabljalo metavesolje za delo,
nakupovanje, izobrazevanje, druZenje ali razvedrilo, brez po-
trebe po kakr$nem koli fiziénem prostoru.

Na podlagi statisticnih podatkov in dejstev, objavljenih v
raznih virih (Statista Research Department, 2021; Johnson,
2022; Wise, 2022), je jasno, da metavesolje ¢edalje bolj postaja
alternativno sredstvo za stike med ljudmi (med posamezni-
koma, med posameznikom in skupino ter med skupinami) v
okviru raznih aktivnosti. Kot poudarja Hemmati (2022), se bo
glede na pri¢akovani razvoj dogodkov navedena tehnologija
irila in bo zlasti v prihodnjih desetletjih mo¢no vplivala na
zivljenje ljudi. Predvidevamo lahko, da bo mezavesolje postalo
nov krovni pojem za virtualno okolje, ki fizi¢no in virtual-
no povezuje dana$nje nastajajoe metadruzbe ter poslovne,
politi¢ne in druzbene sisteme, ki so trenutno v virtualnih
okoljih in se razvijajo v njih. Ce se bodo tovrstne aplikacije,
naprave in infrastruktura $e naprej razvijale in bodo $e napre;
podprte z omrezji povezanih izkuSenj, bo metavesolje lahko
celo nadomestilo nekatera obmod¢ja aktivnosti v (resni¢nem)
mestnem prostoru. V knjigi City of Bits: Space, Place and the
Infobahn je William J. Mitchell ze leta 1995 pisal o tem, da
se nekatere aktivnosti preusmerjajo pod vplivom razvijajo¢ih
se tehnologij (npr. iz skladis¢ na streznike, iz galerij v virtu-
alne muzeje, iz gledalis¢ v virtualne kulturne in razvedrilne
prostore, iz $ol v virtualne kampuse in iz bolni$nic v storitve
telemedicine). Z napredkom tehnologij, ki podpirajo meta-
vesolje, ter informacijskih in komunikacijskih tehnologij ne
bo ni¢ nenavadnega, ¢e se bodo tovrstni prostori v mestih do
leta 2025 temeljito spremenili, zlasti ker se spreminjajo tudi
stiki in, kot ugotavlja John (2017), to, kako poénemo stvari. S
tehnoloskim napredkom se bosta spremenila nacin vzpostavl-
janja stikov in sredstvo, prek katerega ti stiki potekajo (Ulubag
Hamurcu in Terzi, 2022).

Stiki postajajo ¢edalje bolj digitalni in so ¢edalje manj odvisni
od kraja (Ulubag Hamurcu in Terzi, 2022). S tega vidika se od-
pirajo $tevilna pomembna vprasanja. Katere oblike mestne rabe
bodo zamenjale nove, ki bodo omogocale fizi¢ne in digitalne
izkudnje, ki jih zagotavlja (ali jih bo zagotavljalo) metavesolje?
Ali bodo nekatere od njih odstranjene z resni¢nih mestnih
obmoij, ker zanje ne bo ve¢ potrebe ali povprasevanja? Kako
se bodo prilagodile spremembam in se preoblikovale, da bodo
omogocale uporabo potrebne infrastrukture, sistemov in oro-
dij? Pojma spletne skupnosti in (resni¢ni) mestni prostor se
v ¢lanku navezujeta na nastajajoco se literaturo o metavesol-
ju. Ker je avtori¢in glavni namen obravnavati mozne vplive
razvoja metavesolja na (resni¢ni) mestni prostor, se v posa-
meznih poglavjih osredotoca na opredelitev spreminjajo¢ih se
pomenov posameznih konceptov, povezanih z metavesoljem,
pri ¢emer uporabi metodi sinteze in prilagoditve teorije druz-
beno-prostorske dialektike (za pregled literature glej Jaakkola,
2020). Avtorica poda splosno oceno druzbeno-prostorskih
vplivov razvoja metavesolja in spodbudi razpravo o tem vpra-
$anju. Clanek konta s sklepnimi ugotovitvami in nekaterimi
zadrzki.

2 Druzbeno-prostorska dialektika:
spreminjajoci se pomeni spletnih
skupnosti in (resni¢nih) mestnih
prostorov

V skladu z druzbeno-prostorsko dialektiko se prostor proizvaja
v ponavljajotem se nizu dejanj, pri ¢emer je na podlagi ar-
gumenta, da druzbena prostorskost oblikuje prostor in je od
njega hkrati tudi odvisna, posameznik lahko subjeke ali objeke
dejanja (Soja, 1989). Gre za dvosmerni odnos med ¢lovekom in
fizi¢nim okoljem. Podobno kot napredek informacijske in ko-
munikacijske tehnologije tudi virtualni svet postaja $irsi izraz
naega oscbnega in kolektivnega prostora ali interaktivna pros-
torska razseznost, ki jo oblikujemo, hkrati pa prav ta razseznost
oblikuje nas (Moneta, 2020: 48). Ta dejanja potekajo tako v
fizi¢nem kot virtualnem prostoru ter razkrivajo zabrisano ob-
mod¢je med fizi¢nim obstojem ¢loveka in njegovimi dejanji v
fizi¢nem okolju na eni strani ter njegovo identiteto (in dejan-
ji) v virtualnih omrezjih na drugi strani (Ulubag Hamurcu in
Terzi, 2022; glej sliko 1).

Kot sredstvo in posrednik, ki zdruzuje fizi¢nost in virtual-
nost, je tudi metavesolje na omenjenem zabrisanem obmodju.
Gaggioli (2017: 744) opredeljuje prostor, ki izvira iz ¢edalje
vedjega spajanja fizi¢ne in virtualne razseznosti, kot figitalni
prostor (kot kombinacijo fizi¢nega in digitalnega) in ga razla-
ga kot preobrazbo ¢lovekovih Zivljenjskih prostorov (his, pi-
sarn, javnih prostorov itd.) v digitalno razsirjenih okoljih, v
katerih je zabrisana razlika med resni¢nim in simuliranim. To
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Slika 1: Povezave med druzbo, prostorom in tehnologijo (prirejeno
po: Ulubas Hamurcu, 2021)

preobrazbo povzrota ¢edalje vedji napredek na podro¢ju te-
hnologij, kot so razsirjena resni¢nost, internet stvari, robotika
in umetna inteligenca. V tem pogledu je tudi metavesolje vrsta
figitalnega vesolja, saj prek aplikacije, orodja ali izdelka omo-
goca novo virtualno resni¢nost (van der Merwe, 2021). Kot
ugotavlja Gaggioli (2017: 744), se z integracijo ra¢unalnikov
v vsakdanje predmete in s ¢edalje ve¢jim dvosmernim preto-
kom informacij med digitalnim in fizi¢nim svetom okolje, ki
nas obdaja (vklju¢no z nafimi telesi), spreminja v nemoteno
programirljiv vmesnik, pri ¢emer se lahko skoraj vsak predmet
ustvarjalno preoblikuje tako, da omogoca nove vrste figitalnih
izkusenj.

Pri metavesolju se figitalne izkusnje kot del druzbene prostor-
skosti ustvarjajo tako fizi¢no kot virtualno v realnem ¢asu, ne
glede na lokacijo uporabnikov. Po drugi strani se lahko upo-
rabniki s prostorom povezejo in z njim vzpostavijo stik, ne da
bi bili nanj vezani (ali od njega odvisni). Pri tem so $e vedno
fizi¢no in digitalno povezani z orodji in infrastrukeuro, ki jim
omogocajo dostop do metavesolja, ki omogoca potopitveno
izku$njo in na katero se postopno navezejo. V nadaljevanju
sta zato najprej opisana spreminjajoca se narava stikov med
uporabniki, ki niso odvisni od kraja, in napredek na podrocju
razvoja metavesolja (v podpoglavju 2.1), nato pa je predstavljen
S¢ polozaj (resni¢nega) mestnega prostora (v podpoglavju 2.2).

2.1 Od spletnih skupnosti k metadruzbam
Spletna skupnost je opredeljena kot kolektivna skupina subjek-
tov, posameznikov ali organizacij, ki se za¢asno ali trajno zdru-

zijo prek elektronskega sredstva, da bi komunicirali o skupnem
problemu ali interesu (Plant, 2004: 54). Uporabniki dojemajo
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spletne skupnosti kot orodje, natin bivanja in kraj (Markham,
1998). Na spletnih platformah in druzbenih omrezjih se pred-
stavljajo z digitalnimi avatarji in se v virtualnem prostoru z
izvajanjem nesteto moznih dejanj obnasajo tako, kot si zelijo
(Liboriussen, 2012). Spletne platforme in druzbena omrezja
zato niso samo osnovna orodja, ki omogocajo vstop v virtual-
no okolje, ampak so tudi prostor, v katerem se zbirajo spletne
skupnosti. Z razvojem informacijske in komunikacijske tehno-
logije danes metavesolje ¢edalje bolj postaja tako posrednik kot
sredstvo, ki omogoca tudi stike in odnose brez internetne pove-
zave, na podlagi katerih nastajajo in se $irijo metadruzbe. Kot
povzema Berg (2012: 176), tradicionalna druzbena omreZja
uporabnikom pomagajo samo vzpostaviti druzbene odnose,
se predstaviti, opazovati drug drugega in izraziti odnose prek
grafi¢nega uporabniskega vmesnika. Se vedno so samo posred-
nik, ne pa tudi sredstvo. Cilj metavesolja je tovrstnim spletnim
platformam dodeliti novo nalogo, in sicer naj bi zagotavljale
prostor spletnim skupnostim ali, z drugimi besedami, postale
sredstvo, s katerim lahko spletne skupnosti sodelujejo s svoji-
mi izku$njami. Kot omenjajo Wang idr. (2022: 5), bodo me-
tadruzbe delovale vzporedno z resni¢nimi druzbami, pri ¢emer
bo vsak posameznik, podjetje ali mesto v resni¢ni druzbi imel/
imelo svojega dvojnika v virtualni druzbi. Metadruzbe bodo
tako omogocale soasne virtualne in resni¢ne stike, ki se bodo
hkrati izrazali v zadevnem prostoru. Berg (2012) navaja, da se
razlikovanje med fizi¢nim in digitalnim svetom navezuje tako
na ontoloske kot prakti¢ne vidike druzbenih stikov. Z napred-
kom na podro¢ju informacijskih in komunikacijskih tehnologij
pa meje med fizi¢nimi in digitalnimi stiki izginjajo, posledi¢no
pa tudi med fizi¢nimi in digitalnimi prostori, ki te stike opre-
delijo in oblikujejo (kar je v skladu z druzbeno-prostorsko dia-
lektiko). Ves ta tehnoloski napredek torej omogoca ustvarjanje
figitalnih prostorov, ki omogocajo figitalne izkusnje.

Koncept druzbe 5.0 naj bi omogocal precejsnje zlitje kiberne-
ti¢nega (virtualnega) in fizi¢nega (resni¢nega) prostora. Druz-
ba 5.0 se osredotoca na ¢loveka in vzpostavlja ravnovesje med
gospodarskim napredkom in re$evanjem druzbenih problemov
prek sistema, ki kljuéno zdruzuje kiberneti¢ni in fizi¢ni prostor
(Cabinet Office, 2022). Druzba 5.0 je torej zaletna faza, do
katere bi se morale zdaj$nje spletne skupnosti razviti v okviru
razvoja metavesolja in podobnih tehnologij. Doseti bi morala
naslednje cilje: 1. na razpolago bi morala biti vsem, ne glede na
starost in spol, 2. [judi bi morala osvoboditi napornega dela in
jim omogoditi uéinkovito porabo ¢asa, 3. ljudem bi morala za-
gotoviti ¢as za prostocasne aktivnosti in 4. omogoiti bi morala
bolj$a in varnejsa zivljenjska okolja (Cabinet Office, 2022). Cilj
metavesolja kot storitve je sporocati trajnostno vsebino, ki ima
neki druzbeni pomen (S.-M. Park in Kim, 2022). Druzba 5.0
naj bi se torej udejanjala v okviru metavesolja, ki bo delovalo
hkrati kot posrednik in sredstvo.
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Ce se druzba 5.0 zares udejanji, lahko to povzrodi novo druz-
beno-prostorsko spremembo. Ne smemo pozabiti, da je razvoj
druzbenih omreZij povzro¢il druzbeni preobrat v dojemanju
interneta (Berg, 2012). Kot navaja Berg (2012: 175), se digi-
talni prostor ne dojema kot lo¢eno druzbeno okolje, ampak
¢edalje bolj kot prostor, ki je mo¢no vpet v vsakdanje zivljenje,
in kot izziv dana$njim oblikam druzbene organizacije v fizi-
¢nem prostoru. Hkrati se je s pojavom medijev, ki temeljijo na
lokaciji, zgodil prostorski preobrat (Castells, 2004; Jansson in
Falkheimer, 2006; Wilken, 2008; Berg, 2012). Kot ugotavlja
Graham (2004), naj bi tovrstni mediji povzro¢ili razpad mest
ter zaceli homogenizacijo in prenos krajev kot del spremem-
be druzbenih sistemov. Razloga za to naj bi bila prehod od
fizi¢nega k virtualnemu in to, da ¢lovek namesto telesa iz fizi-
¢nega okolja razsirja svojo obliko obstoja v virtualnem okol-
ju. V skladu z druzbeno-prostorsko dialektiko pa druzbenega
in fizi¢nega subjekta ne moremo obravnavati lo¢eno, kot dve
spremenljivki ustvarjanja prostora, saj se prepletata in nobena
ne prevladuje nad drugo. Z vidika metavesolja bi zato morale
razprave o druzbenem in prostorskem preobratu vkljucevati
tudi druzbeno prostorskost (prim. Berg, 2012) kot sredstvo
prepletanja virtualnih in fiziénih druzbenih odnosov in stikov
(ali figitalnih izkusenj), ki pod vplivom druzbeno-tehnoloskih
dejavnikov potekajo na zabrisanih mejah med resni¢nim mest-
nim prostorom in virtualnim okoljem (tj. v figitalnem prosto-
ru) (glej tudi Ulubag Hamurcu, 2021, ter Ulubag Hamurcu in
Terzi, 2022). Pregled moznih vplivov teh dejavnikov na (res-
ni¢ni) mestni prostor v povezavi z metavesoljem je predstavljen
v tretjem poglavju.

2.2 0Od (resni¢nega) mestnega prostora k
metamestom

Kemec (2022) navaja, da aplikacije, ki jih zagotavlja metave-
solje, omogocajo nove poslovne, nakupovalne, izobrazevalne,
$portne, druzbene, kulturne in umetniske izkusnje v mestih.
Raznovrstne funkcije metavesolja se izvajajo prek digitalnih
dvojckov — obseznih digitalnih modelov in subjektov, ki se z
visoko kakovostjo reproducirajo v virtualnih okoljih in izrazajo
lastnosti svojih fizi¢nih razli¢ic v resni¢nem mestnem prostoru
(Lee idr,, 2021: 1-2). Omogocajo izvajanje heterogenih ak-
tivnosti v realnem ¢asu, ki imajo neomejeno $tevilo so¢asnih
uporabnikov (Lee idr., 2021: 2). Zato ni mogoce obravnavati
vseh oblik figitalnega prostora in figitalnih izku$en;j (tudi zato,
ker je metavesolje 3¢ v razvojni fazi), lahko pa jih nastejemo
vsaj nekaj, da dobimo predstavo o tem, kak$no prihodnost
omogocajo.

Mac Ghlionn in Hamilton (2022) figitalno izkusnjo v meta-
vesolju ponazorita takole: opremljen z ocali za izku$njo VR in
oble¢en v pametna oblacila, vklju¢no s hapti¢nimi rokavicami,

se doma sededi popotnik lahko dotakne Partenona v Atenah
ali okusi gosto peno korejske kave dalgona. Znani so tudi pri-
meri iz gospodarskih, izobrazevalnih, vladnih in celo verskih
sistemov. Prehod na virtualna delovna mesta v metavesolju med
pandemijo covida-19 je konkreten primer druzbeno-prostor-
skih vplivov metavesolja na (resni¢ni) mestni prostor. Podjetje
Meta je za spletne sestanke razvilo aplikacijo Horizon Wor-
krooms, Microsoft pa namerava svojo platformo za izkusnjo
VR Mesh zdruziti z aplikacijo Teams (Lawrence, 2021). Plat-
forme, kot so Gather, Teamflow in Virbela, omogocajo spletno
druzenje in poskusajo olajsati tezave, s katerimi se uporabniki
sre¢ujejo pri uporabi tradicionalnih komunikacijskih sredstev,
pri katerih lahko druge gledajo samo po ratunalniskem zaslo-
nu. Podobno Choi (2022) ugotavlja, da zaposleni pri delu od
doma veliko raje uporabljajo metavesolje kot pa tradicionalna
komunikacijska sredstva. Na podro¢ju izobrazevanja so znani
primeri povezovanja razli¢nih udelezencev iz razli¢nih orga-
nizacij in obmodij, ki sodelujejo pri skupnih projektih (Suzuki
idr,, 2020), in primeri obravnavanja metavesolja kot sredstva,
ki omogoca trajnostno izobrazevanje, pri katerem ni vnaprej
opredeljenih omejitev, kot sta ¢as in prostor (S. Park in Kim,
2022). Seul je prvo velemesto, ki je sporocilo, da se pripravlja na
vzpostavitev platforme na podlagi metavesolja in ta platforma
bo omogocala izvajanje gospodarskih, izobrazevalnih, kultur-
nih, turisti¢nih, komunikacijskih, urbanisti¢nih, upravnih in
infrastrukturnih nalog ob upostevanju trendov in potreb jav-
nega in zasebnega sektorja (Seoul Metropolitan Government,
2022). Do leta 2023 naj bi platforma zatela omogotati po-
svete in druge storitve javne uprave, ki jih trenutno opravljajo
usluzbenci mestne hise v Seulu, na njej pa deluje celo cerkev, v
kateri lahko ljudje molijo (Dsouza, 2022). Ker je metavesolje
Sele v razvojni fazi, ni jasno, koliko tovrstnih virtualnih okolij
in z njimi povezanih spletnih skupnosti bo dejansko zazivelo

in kako dolgo se bodo obdrzali.

3 Razprava: pregled moznih
druzbeno-prostorskih vplivov
metavesolja

Pandemija covida-19 je pokazala, da smo v nekaterih situacijah
tehnolosko omejeni (Ulubag Hamurcu, 2021). Med pande-
mijo so informacijske in komunikacijske tehnologije postale
nepogresljiv del nasega vsakdanjika. Zaradi omejitev gibanja
v druzbi so se vsi izdelki in storitve zaceli prodajati ali zago-
tavljati na internetu, vse je dostopno samo s klikanjem. Nepri-
¢akovana obvezna uporaba tovrstnih tehnologij je spremenila
domnevanja o vplivu novo nastajajo¢ih tehnologij in izdelkov
na tehnoloskem trgu (Panetta, 2021) ter razprave o njihovi
prilagodljivosti uporabniku in uporabnosti za uporabnika ter
njihovih druzbeno-prostorskih vplivih na mesta (Ulubag Ha-
murcy, 2021; Ulubag Hamurcu in Terzi, 2022).
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(Resni¢ni) mestni prostor je pod vplivom spreminjajocega se
nacina delovanja, ki je posledica tehnoloskega napredka (John,
2017). Po eni strani naj bi nekatere druzbeno-tehnoloske sku-
pine poskusale izboljSati svoje razmere s pridobitvijo tovrstne
tehnologije, ki bi jo uéinkovito uporabljale in si s tem olajsale
dnevne aktivnosti in naloge (Allam in Jones, 2021; Ulubag
Hamurcu, 2021). Pri tem bi lahko (ali naj bi) nekatere vrs-
te rabe prostora zamenjali digitalni dvoj¢ki oziroma nekatere
storitve ali bi bile rabe na razpolago virtualno (npr. poslovne,
izobrazevalne, razvedrilne in javne/vladne storitve in objekti).
Nekateri primeri so ze bili predstavljeni v podpoglavju 2.2. Po
drugi strani naj bi nepri¢akovana nujna uporaba informacijskih
in komunikacijskih tehnologij med pandemijo covida-19 med
uporabniki okrepila zavedanje 0 pomenu (resni¢nega) mestne-
ga prostora, zaradi ¢esar bodo v prihodnje od lokalne uprave
pri¢akovali, da jim zagotovi mestna obmogja, infrastrukturo in
storitve vi$je kakovosti (Allam in Jones, 2021; Ulubag Hamur-
cu, 2021). Kljub vsemu bo metavesolje e vedno na urbanis-
ticnem dnevnem redu. Z virtualnimi simulacijami v metavesol-
ju se lahko ustvarijo vzporedne razli¢ice mest, v katerih lahko
mestne uprave preizkusajo svoje politike in vizije (Devisch,
2016; Martynova, 2020) ter i$¢ejo boljse resitve za tezave, ki
se v mestih pojavljajo, ali nadine za razbremenitev zdaj$njih
sistemov. Digitalni dvojcki so lahko zelo koristni, saj zagotavl-
jajo ve¢ priloznosti za sodelovanje v zgodnji fazi projektov in
hitro odlocanje (Nazir, 2020). Bizjak (2012) predlaga, da bi
bilo treba izboljsati orodja, ki omogocajo e-sodelovanje v pros-
torskem nacrtovanju in oblikovanju.

Obstaja pa 3¢ druga moznost. Kot ugotavlja Roy (2020), so
pandemije obi¢ajno ljudi prisilile, da so prekinili stike s prete-
klostjo in si svet zamislili na novo. Tudi ta pandemija ni ni¢
drugaéna, je le prehod med prej$njim in prihodnjim svetom.
Mesta se bodo zato posvetila snovanju in na¢rtovanju obmodij
mesane rabe, ki omogocajo socasno izvajanje raznih fizi¢nih
in virtualnih aktivnosti ter socasne fizi¢ne in virtualne stike
(Ulubag Hamurcu in Terzi, 2022). Z uresni¢evanjem koncepta
metavesolja se bodo njegovim potrebam prilagodili tudi stori-
tve in fizi¢no okolje uporabnikov. Posamezni poklici, vlagatelji
in lokalne uprave bodo morali slediti novostim na podrodju
tehnoloskega razvoja in jih prilagoditi fiziénemu okolju. Po-
leg tega se bodo za zadovoljevanje potreb lahko pojavila nova
mestna obmodja in prostori. Ker sta za vstop v metavesolje
potrebna samo posebna oprema, kot so o¢ala za izkusnjo VR,
mobilni telefoni in racunalniki, ter dostop do interneta, se
bo lahko prostor, potreben za izvajanje nekaterih aktivnosti
(npr. nakupovanje, rekreacijo, izobrazevanje in delo), skr¢il,
pri nekaterih aktivnostih pa se bo lahko celo povecal in tako
uporabniku omogocil premikanje med uporabo opreme za iz-
kusnjo VR. Druzbeno-prostorski vplivi metavesolja bodo torej
lahko zelo razli¢ni.
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A. ULUBAS HAMURCU

Metavesolje ima trenutno tudi nekatere omejitve, kot so na
primer pomanjkanje enotnosti, stalnosti in splosnih standar-
dov, tezave, povezane z dostopnostjo, inkluzivnostjo in global-
no povezanostjo, slaba druzbena sprejemljivost ter vrzel med
najnovej§imi tehnologijami in zahtevami metavesolja. Vsako
platformo v metavesolju upravlja drugo podjetje, pri ¢emer
ni enotnega sistema (Lim idr,, 2022). Nadaljnje delovanje tch
platform bo odvisno od storitev, ki jih zagotavljajo, oziroma
od njihove razsirjenosti med uporabniki. Za takojsen dostop
do nekaterih platform zado$¢ata pametni telefon in interne-
tna povezava, druge pa za dostop zahtevajo prijavo, naro¢ni-
no, edinstveni identifikator ali digitalno denarnico (van der
Merwe, 2021). Zato s je treba vpradati tudi, ali metavesolje
sploh lahko doseze svoj cilj, tj. zagotavlja trajnostno vsebino z
druzbenim pomenom v okviru druzbe 5.0, glede na digitalni
razkorak in razlike v digitalni pismenosti ljudi. Poleg tega bi
moralo metavesolje za izpolnjevanje navedenega cilja postati
druzbeno sprejemljivo. Kot navajajo Lee idr. (2021), bodo na
trajnostnost metavesolja pomembno vplivali dejavniki, kot so
varstvo zasebnosti, raznovrstnost uporabnikov, pravi¢nost in
odvisnost uporabnikov, zato bo treba za zagotavljanje varnosti
in zasebnosti uvesti dodatna pravila in norme. Poleg tega je s
pojasnjevanjem prednosti, ki jih metavesolje omogoca v pri-
merjavi s tradicionalnimi komunikacijskimi sredstvi, klju¢no
vkljuditi tudi druge generacije, ne samo generacijo Z, ki velja
za glavnega uporabnika metavesolja (Kovach, 2021). Lee idr.
(2021: 3) ugotavljajo, da so virtualna in razsirjena resni¢nost,
hitra omreZja, robno rac¢unalni$tvo, umetna inteligenca in ve-
rige blokov gradniki metavesolja. Hkrati opozarjajo na vrzel
med najnovejsimi tehnologijami in zahtevami metavesolja, na
podlagi katerih bo virtualni svet vgrajen v vsakdanje Zivljenje
ljudi. Infrastruktura SG vedinoma e ni na voljo. Ali se bo me-
tavesolje obdrzalo ali ne, je zato odvisno od napredka v razvoju
tehnicne infrastrukture in storitev, nalozb vanje, njihovih meja
ter od njihove ckonomske in geografske dosegljivosti za ve¢ino
ljudi. Posledi¢no ustrezna oprema ni edini temeljni pogoj za
dostop do metavesolja in njegovo ucinkovito uporabo.

4 Sklep

Zaradi diverzifikacije figitalnih izkusenj in prostorov, ki so
uporabnikom na voljo na spletnih platformah, se bodo potrebe
metavesolja v prihodnosti razlikovale od danasnjih, hkrati se
bodo spremenile njihove vsebine, na primer kulturna, ekonom-
ska, socialna, tehnoloska in politi¢na vsebina. Ob moznem
pojavu neskonénega Stevila hetero(krono)topij se pojavljajo
nekateri zadrzki glede svetovnih politik in gospodarstev. Ker
razvoj metavesolja ni usklajen, je njegova prihodnost negotova.
Kljub vsemu bodo dosezki, kot je metavesolje, spremenili fizi-
¢ne in virtualne druzbeno-prostorske odnose. Allam in Jones
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(2021: 3) navajata, da ve¢ ko bo inovacij, manj bo potrebe
po ¢lovekovi vpletenosti in tezje bodo digitalni nepismeni
ali ludisti razumeli ta novi svet in se v njem znasli. Tovrstne
druzbeno-tehnoloske skupine se bodo zato poskusale prilago-
diti navedenim osupljivim spremembam, razprave o digitalni
pismenosti in digitalnem razkoraku pa se bodo nazadnje pre-
maknile k premagovanju tega problema in iskanju resitev, ki
podpirajo druzbeno trajnostnost.

Poleg tega bo tehnoloski napredek vplival na koncepta na-
vezanosti na kraj in odvisnosti od kraja (Ulubag Hamurcu,
2021). Kot ze omenjeno, na odvisnost od kraja vplivajo samo
infrastruktura in storitve, ki so na voljo uporabnikom. Z na-
vezanostjo na kraj pa je drugace: lahko gre za navezanost na
fizi¢ni ali druzbeni subjeke ali celo na oba hkrati (Ulubag Ha-
murcu, 2021). Metavesolje izkori$¢a navezanost uporabnikov
na izbrani subjekt. Stopnja prilagojenosti odnosom in storit-
vam, ki jih zagotavljajo metadruzbe, in virtualno okolje, ki ga
ustvarjajo, bosta imela odlocilen druzbeno-prostorski vpliv
na prihodnost (resni¢nega) mestnega prostora. Na podlagi
navedenega se bodo oblikovale nove druzbeno-tehnoloske
skupine v resni¢nih druzbah. Druzbeno-tehnoloske skupine
v metavesolju (in prek njegove uporabe) nastajajo asinhrono
in neodvisno od fizi¢nega prostora. Za bolj$e razumevanje
tega, kaj pricakujejo od metavesolja in resni¢nega mestnega
prostora, bi jih bilo treba v nadaljnjih raziskavah analizirati in
na podlagi dobljenih izsledkov opredeliti druzbeno-prostorske
vplive figitalnih izkusenj.

Asli Ulubag Hamurcu, Tehni¢na univerza v Istanbulu, Fakulteta
za arhitekturo, Oddelek za urbanizem in regionalno nacrtovanje,
Istanbul, Turcija

E-naslov: ulubas@itu.edu.tr
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