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Cel projektu: W epoce, w ktérej nasz sSwiat cyfrowy i fizyczny sg coraz bardziej ze sobg powigzane,
projekt METACITY ma na celu zbadanie w jaki sposdb rozumiemy przestrzenie miejskie i wchodzimy w
interakcje z nimi i ich cyfrowymi reprezentacjami. Wykorzystujgc najnowsze osiggniecia w zakresie
spotecznej rzeczywistosci wirtualnej (VR) i miejskich cyfrowych blizniakéw (UDT), projekt ten ma na
celu ponowne przyjrzenie sie idei miejskich przestrzeni publicznych w erze cyfrowej.

Opis badan: Projekt zagtebia sie w koncepcje UDT — cyfrowych odbi¢ miast, ktére integrujg dane z
réoznych systemoéw miejskich, takich jak energia, ruch drogowy i budynki. Badamy, w jaki sposob te
cyfrowe blizniaki mogg wyjs¢ poza zwykte narzedzia techniczne i staé sie platformami interakcji
spotecznych i zaangazowania obywateli. W badaniu wykorzystano immersyjny potencjat
spotecznos$ciowej rzeczywistosci wirtualnej, tworzgc wirtualne przestrzenie publiczne, w ktdrych ludzie
mogg wchodzié¢ w interakcje w sposéb podobny do fizycznych przestrzeni miejskich. Zespét METACITY
planuje zbadaé, w jaki sposéb UDT mogg reprezentowac i ulepszac przestrzenie miejskie, sprawdzajac,
czy wirtualne przestrzenie publiczne mogg funkcjonowad tak jak ich fizyczne odpowiedniki. Celem jest
wykorzystanie spotecznej rzeczywistosci wirtualnej jako poligonu doswiadczalnego w zakresie
projektowania urbanistycznego, oceniajgc, w jaki sposéb metody oparte na rzeczywistosci wirtualnej
mozna zastosowaé¢ do badania i ksztattowania zjawisk przestrzennych zaréwno w Srodowisku
wirtualnym, jak i rzeczywistym.

Dlaczego podjeto ten temat badawczy: Przestrzenie miejskie to nie tylko lokalizacje fizyczne. Sa
gteboko powigzane ze spotecznymi, politycznymi i emocjonalnymi aspektami naszego zycia. W obliczu
szybkiej cyfryzacji zycia miejskiego niezwykle wazne jest zrozumienie, w jaki sposdb technologie
cyfrowe, takie jak UDT i VR, mogg wptywac na te przestrzenie. Projekt wypetnia krytyczng luke
badawcza na styku planowania urbanistycznego, geografii cyfrowej i technologii VR. Jest to
spowodowane konieczno$cig skierowania rozwoju obszaréw miejskich w strone bardziej
partycypacyjnego i wigczajgcego podejscia, w ktorym obywatele odgrywaja kluczowa role w
ksztattowaniu swojego otoczenia.

Oczekiwane efekty: Projekt METACITY przewiduje szereg wynikdw. Jednym z kluczowych aspektéw jest
opracowanie kompleksowych ram teoretycznych, ktére wypetniag luke miedzy fizyczng i cyfrowa sfera
przestrzeni miejskich. Oczekuje sie, ze ramy te zapewnig nowy wglad w to, w jaki sposéb technologie
cyfrowe moga zwiekszy¢ zaangazowanie obywateli i praktyki planowania przestrzennego. Celem
projektu jest takze przyczynienie sie do postepu teoretycznego i metodologicznego w geografii
cyfrowej i planowaniu urbanistycznym. Integrujgc VR i UDT z projektowaniem urbanistycznym, projekt
ma otworzyé nowe mozliwosci partycypacyjnego planowania urbanistycznego, umozliwiajgc tworzenie
bardziej dynamicznych, responsywnych i wigczajacych przestrzeni miejskich. Ponadto wyniki badan
majg duze szanse znalez¢ praktyczne zastosowania w planowaniu urbanistycznym. Moglyby wptynaé
na sposob projektowania i zarzadzania miastami, czynigc je lepiej dostosowanymi do potrzeb i
preferencji mieszkancéw. Moze to doprowadzi¢ do powstania przestrzeni miejskich, ktére bedg nie
tylko bardziej spotecznie i urbanistycznie efektywne, ale takze bardziej znaczace i angazujgce dla
zamieszkujgcych je ludzi.



