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Resumen Ponencia:

La ponencia tendrd como objetivo evidenciar las nuevas formas de espacialidad urbana
que surgen a través del uso del metaverso, principalmente la idea de la meta ciudad, que
como se ha expresado en el resumen de la temética, podria tener fuertes consecuencias
en el espacio urbano.

Las posiciones que se presentaran en la ponencia se resumiran en los siguientes temas
globales: a) La idea del espacio virtual b) Las Comunidades Virtuales y la construccion
del espacio c¢) El uso de metaverso y las consecuencias de este uso en el espacio urbano
(metaciudades)

De igual forma, se presentaran los resultados de un proceso de gamificacién realizado
con los nifios miembros de la fundacion sembrar en el barrio PISULI, quienes mediante
una representacion virtual en gemelos digitales del parque se su barrio realizado en la
herramienta digital Minetest, realizaron intervenciones en el espacio virtual guiada por
ejes del espacio urbano como la sostenibilidad, inclusién, seguridad, accesibilidad. El
procesamiento de estos datos se encuentra ain en proceso. Por lo que no se exponen en
este resumen.

Resumen de la tematica:

El metaverso, a diferencia de otros espacios virtuales, se sostiene a traves del concepto
de gemelos digitales, lo que implica ofrecer representaciones espaciales virtuales que
simulan los espacios fisicos reales (Nazir 2020). Esta caracteristica del metaverso
implica que la experiencia ofrecida por este espacio virtual sea distinta a la
experimentada en los tradicionales canales que dominan como principales herramientas
de comunicacion (Hamurcu 2022). EI metaverso ofrece a sus usuarios una sensacion de
presencia, que permite experimentar una experiencia mas vivida al tener una referencia
espacial en la interaccion virtual (Riva y Wiederhold 2022).

Es por esto por lo que el metaverso transforma el paradigma de las relaciones de las
comunidades virtuales, otorgandoles la posibilidad de tener manifestaciones espaciales
(Van der Merwe 2021). Se habla del metaverso, como la herramienta tecnoldgica que
mas efectos podria tener sobre el espacio fisico al posicionarse como un mediador y un
medio para la unién de lo fisico y lo virtual (Gaggioli 2017). Es por esto, que la
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transformacion de las relaciones de las comunidades virtual a través del uso del
metaverso podria dar origen a la denominadas metaciudades o sociedades 5.0 (Van der
Merwe 2021).

Cuando hablamos de metaciudades nos referimos a la existencia de una convergencia
entre el espacio urbano y el fisico a causa del uso del metaverso, lo que implicaria una
transformacion de nuestros espacios urbanos a nuevos entornos enriquecidos
digitalmente, que rompen con la diferenciacion entre lo virtual y lo simulado (Lim et al.
2022). Un claro ejemplo de aquello es la politica publica que ha surgido en Sedul, con el
fin de prestar servicios gubernamentales, turisticos, econoémicos, participativos y
culturales a traves del metaverso, lo que implicaria una simulacion a través de gemelos
digitales de la ciudad (Seoul Metropolitan Government 2021).

Se menciona que los impactos en el espacio urbano generadas a partir del uso del
metaverso, podria implicar un acercamiento de los servicios publicos de forma
democrética a todas las personas sin importar ningun tipo de condicion (Hamurcu
2022). De igual forma, podrian permitir la optimizacion del uso del tiempo por parte de
los usuarios, obviando la realizacién de actividades engorrosas consecuencia de la
interaccion fisica (Park y Kim 2022). También, las metaciudades nos podria ofrecer
espacios publicos controlados, seguros y accesibles para que todas las personas pueden
realizar cualquier tipo de actividad econdmica, social o cultural (Gaggioli 2017).
También, podria ser una solucién al problema del trafico y contaminacién causada por
la movilizacion causada por el uso del vehiculo a motor, entre otros efectos que
produciria la implementacion de esta tecnologia en las sociedades (Park y Kim 2022).

Dicho esto, la implementacién masiva del uso del metaverso daria origen a nuevas
formas de la espacialidad urbana que se encuentran influenciadas por el avance y uso de
la tecnologia (Hamurcu 2022). De esta forma, ciertos usos del suelo que se presentan en
las ciudades podrian ser trasladados a un espacio virtual mediante el uso del metaverso
como herramienta y medio (Gaggioli 2017). A través de los gemelos digitales se pueden
generar espacios virtuales que tengan las caracteristicas para la ejecucion de actividades
educativas, sociales, culturales, politicas y economicas (Riva y Wiederhold 2022).

A través de estas simulaciones se pueden originar espacios virtuales paralelos a los
urbanos, que permitan implementar, mejorar o probar una politica publica sobre un
espacio urbano (Nazir 2020). Se podria también, encontrar y ejecutar soluciones, o
generar procesos de participacion en la toma de decisiones sobre el espacio publico,
obviando las limitaciones fisicas que impiden la correcta realizacion de estas (Lim et al.
2022).

De esta forma, se evidencia que la construccion del espacio virtual en y mediante el uso
del metaverso podria ir de la mano de la construccion del espacio urbano (Hamurcu
2022). El metaverso se presenta como un medio y una herramienta tecnologica, que se
ubica en una zona gris entre lo virtual y lo fisico al ofrecer un mundo virtual integrador,
que permite la realizacion de actividades que tienen impacto directo sobre los espacios
fisicos existentes.
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