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01 Wstep

Urbanistyka jako sztuka kreowania przestrzeni miasta i zarzadzania nig dostarcza
projektantom, wtadzom lokalnym oraz mieszkancom wiele zrdéznicowanych narzedzi
pozwalajagcych na dokonywanie dziatan o charakterze twdrczym, edukacyjnym
i zarzadczym.

Wsrod tych narzedzi mozna wyrdzni¢ metody oparte na mniej lub bardziej czynnym
uczestnictwie odbiorcow i uzytkownikow przestrzeni w procesach jej tworzenia, zarzadzania
i przeksztatcania. Taka forma uczestnictwa nosi miano partycypacji spotecznej
w projektowaniu urbanistycznym.

Wykorzystanie uczestnictwa obywateli w urbanistyce wigze sie z opracowaniem
i implementacjg zrdznicowanych form zachecania mieszkancow i angazowania ich
w procesy przemian urbanistycznych. Wsrod narzedzi zaréwno cyfrowych, jak i analogowych
nalezy wyszczegolnic metody oparte na zastosowaniu dos¢ wyjatkowego produktu

wspotczesnej kultury, jakim s3 gry wideo nazywane rowniez cyfrowymi lub komputerowymi.



1.1 Problematyka oraz istota badan

Niniejsza rozprawa dotyczy zjawiska wykorzystania gier wideo jako interaktywnego
narzedzia  wspierajagcego  proces  partycypacji spotecznej w  projektowaniu
architektonicznym i urbanistycznym.

Znane s3g przypadki zastosowania gier cyfrowych w procesach partycypacyjnych
w zroznicowanych skalach oraz lokalizacjach. Same gry rowniez charakteryzuje znaczne
zréznicowanie w zakresie genezy, rodzaju, gatunku i platform, na ktdre sa przeznaczone.

Zalety wykorzystania gier wideo w procesie partycypacji spotecznej w urbanistyce sa
znane i udokumentowane, zagadkowa natomiast wydaje sie kwestia wtasciwosci i aspektow
stosowanych gier w odniesieniu do zatozen przestrzennych, procesowych i demograficznych
opisywanych dziatan. Tak znaczne zrdznicowanie przypadkow prowadzi¢ moze do refleksji
nad wiekszg lub mniejsza przydatnoscia produktow o roéznych wtasciwosciach
w realizacjach o odmiennych zatozeniach. Faktem jest, ze pomimo mozliwosci
organizacyjnych i technicznych omawiane rozwigzanie nie znajduje szerszego
zastosowania. Znane przypadki sg zwykle odosobnione i w kontekscie konkretnych
lokalizacji sa jednostkowymi wydarzeniami. Zauwazy¢ mozna potrzebe utworzenia formy
narzedzia lub zestawu wskazan, ktory stanowitby utatwienie dla doboru gier cyfrowych
o konkretnych wtasciwosciach i dziatatby globalnie, we wszystkich kontekstach
urbanistycznych i dla dowolnej skali przestrzeni, ktore pojawiajg sie w omawianych
procesach.

Utworzenie tatwego w zastosowaniu zbioru wytycznych ma szanse przyspieszyc proces
upowszechniania sie gier cyfrowych, a co za tym idzie - podniesienia atrakcyjnosci,
inkluzywnosci i kooperacyjnosci w procesie partycypacji, co docelowo kreowaniu lokalnej
polityki przestrzennej. Proces swiadomej demokratyzacji zarzadzania przestrzenig oparty
na rownym dostepie do wtadzy bez marginalizacji zadnej z grup uzytkownikow prowadzi¢
moze do wzrostu $wiadomosci przestrzennej w zakresie konsekwencji podejmowanych
dziatan. Jest to kwestia kluczowa dla tworzenia zrownowazonych inkluzywnych miast
opartych na ludzkiej skali zarowno przestrzennej, jak i organizacyjnej. Zastosowanie gier
wideo jest tutaj istotnym czynnikiem sprawiajagcym, ze wspottworzenie i edukacja
przestrzenna mogg stanowi¢ okazje do wspotpracy przez zabawe angazujgcej wszystkie
grupy spoteczne i wiekowe, realizowanej w ramach wykonywania powaznych zadan. Wazne

jest zatem z tej perspektywy upowszechnianie wiedzy na temat przedmiotowych metod, aby



mogty byc one skutecznie implementowane w proces kreowania lokalnej polityki

przestrzennej we wszystkich skalach.

1.2 Zakres i cel badan

Badanie obejmuje udokumentowane przypadki stosowania gier wideo w partycypacji
spotecznej w urbanistyce. Zgromadzone przyktady proceséw zostaty poddane
wielokryterialnej ewaluacji w zakresie parametrow przestrzenno-urbanistycznych,
demograficznych, procesowych i technologicznych.

Celem badan jest ustalenie zaleznosci miedzy czynnikami przestrzennymi,
demograficznymi i procesowymi dla danych przypadkéw a wtasciwosciami gier, ktore
zostaty w nich zastosowane. Okreslenie tych zaleznosci w formie wskazan liczbowych
stanowi¢ bedzie podstawe opracowanego zestawu rekomendacji pozwalajacych wskazac
wtasciwosci gier na podstawie przyjetych zatozen procesowych, demograficznych oraz

przestrzennych.

1.3 Stan badan

Zastosowanie gier wideo oraz towarzyszacych technologii stanowi podstawe wielu
dziatan badawczych majacych na celu eksploracje wybranych aspektow i potencjatu tego
zagadnienia.

W literaturze mozna wyrozni¢ zrdznicowane podejscia do opisywanej tematyki:
urbanistyczne, socjologiczne oraz technologiczne. Wiele publikacji skupia sie na
konkretnych przypadkach i przedstawia zastosowanie gier wideo w partycypacji osadzonej
w Scisle okreslonym miejscu i skierowanej do zdefiniowanej grupy odbiorcow w celu oceny
ich przydatnosci dla danych przypadkow (Doughty, 0’Coill, 2004; Poplin, 2014; Westerberg,
von Heland, 2015; de Andrade, Sousa de Sena, Mourdao Moura, 2016; Olszewski, Turek,
tgczynski, 2016; Prandi et al., 2017; Poplin et al., 2017; Poplin, Vemuri, 2018; Beattie, Brown,
Kindon, 2020; de Andrade, Poplin, Sousa de Sena, 2020; Olszewski, Turek, 2020; Prilenska,
2020; Delaney, 2022). Zwraca sie tym samym uwage na kontekstualizacje zagadnienia
i dobieranie wtasciwych srodkow do konkretnych celow oraz planowanie catego procesu
i jego koncowej ewaluacji (Olszewski, Turek, 2020; Szatkowska, Wardaszko, 2022).

Znalez¢ tez mozna artykuty i rozdziaty podchodzace do tematu potencjatu gier wideo
w partycypacji w sposob bardzo ogdlny (Poplin, 2011a, 2011b; Toth, 2014), wskazujgce gtowne

zalety ich stosowania w procesach partycypacyjnych.



Nie brakuje takze publikacji przegladowych, zaréwno dotyczacych gier cyfrowych
i analogowych (Toth, 2014; Prilenska, 2019), jak rowniez tylko cyfrowych (Poplin, 2011a, 2011b;
Ahmad et al, 2022), okreslajagcych stan wiedzy oraz wskazujgcych luki badawcze
i biezace kierunki rozwoju zagadnienia.

Wiele uwagi poswieca sie kwestiom zwigzanym z pozytywnym wptywem gier na
motywacje i zaangazowanie wsrod uczestnikow ze wzgledu na przystepnosé, klarownosé
przedstawien prestrzennych (Doughty, 0'Coill, 2004), poprawe komunikacji (Poplin, Vemuri,
2018; Cravero, 2020) i skracanie dystansu miedzy profesjonalnymi planistami a
mieszkancami (Redondo i in., 2020; Janssen, Yenardi, 2021; MaaB, 2021; Kavouras et al., 2023).

Podkresla sie tez potencjat implementacji technologii ICT w zakresie angazowania
i pozyskiwania informacji od duzych grup uzytkownikow (Thiel et al., 2015; Olszewski, Turek,
taczynski, 2016; Prandi et al,, 2017; Mueller et al., 2018; Olszewski, Turek, 2020; Janssen,
Yenardi, 2021), a takze gotowos¢ technologiczng pozwalajagca na implementacje
wieloosobowych, masowych internetowych systemow partycypacyjnych (Guo Xiang, 2016).

Waznym tematem w badaniach jest kwestia dotarcia gier do $rodowisk niejednokrotnie
marginalizowanych w procesie partycypacji, czyli kobiet, dzieci, osob niepetnosprawnych
oraz mieszkancow slumsow (Westerberg, von Heland, 2015; de Andrade, Sousa de Sena,
Mourao Moura, 2016; Beattie, Brown, Kindon, 2020; de Andrade, Poplin, Sousa de Sena, 2020;
Delaney, 2022). Gry wideo przez swoja immersje wydaja sie gruntem sprzyjajagcym
dyskusjom spoteczno-przestrzennym oraz wyrazaniu potrzeb w angazujacy i jasny sposob.

Jednoznacznie podkresla sie uzytecznos¢ gier cyfrowych, przestrzeni wirtualnej,
rozwigzan ICT oraz AR jako narzedzi i instrumentow wspierajgcych proces partycypacji
w zakresie angazowania, wsparcia dialogu spoteczno-przestrzennego oraz edukacji. Z kolei
otwarte formaty danych geoprzestrzennych umozliwiajg szybkie i nieobarczone wysokimi
kosztami przygotowania partycypacyjnego s$rodowiska w silnikach graficznych Llub
w samych grach. Tematem pojawiajgcym sie w literaturze jest Metaverse czyli forma
platformy second-life dostarczane przez tworce serwisu Facebook. W literaturze mozna
spotkac rdozne ujecia wspomnianej technologii. Nie brakuje pozytywnych opinii ukazujacych
potencjat platformy oferujacej szereg rozwigzan istotnych zwtaszcza z punktu widzenia
pandemii COVID 2019 (Quadir, Fatah, 2023). Pojawiajg sie tez gtosy sceptyczne, podkreslajgce
kwestie wtasnosci danych osobistych a takze przeksztatcania ich w monetyzowane produkty
rynkowe podlegajgce spekulacji i wtaczone w mechanizmy szeroko rozumianego
kapitalizmu inwigilacji (Bibri, Allama, 2022a, Bibri, Allama 2022b).
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Zwraca sie uwage na potencjat gier wideo dostarczajgcych mozliwosci, ktére ,trudno

bytoby odtworzy¢ za pomoca konwencjonalnych metod” (Doughty, O'Coill, 2004, s. 10);

,2ukazanie danego problemu jako sekwencji wydarzen w czasie i przestrzeni wydaje sie

skuteczniejsze niz statyczne i dwuwymiarowe rysunki” (Doughty, 0'Coill, 2004, s. 10). Wazny

jest tez potencjat wynikajacy z zastosowania technologii internetowych pozwalajacych

przeprowadzac takie procesy na skale masowa.

1.4 Zatozenia badawcze

Partycypacja spoteczna w architekturze i urbanistyce jest zjawiskiem zyskujagcym na
powszechnosci;

istnieje  znaczna luka pomiedzy narzedziami dostepnymi dla projektantow,
w szczegolnosci tymi wspierajagcymi metodyke BIM, oraz opartych o zatozeniach
programowania przestrzennego a instrumentami dostepnymi dla os6b niebedacych
profesjonalistami w dziedzinach projektowych. Rozwdj szerokiego wachlarza
mozliwosci narzedzi cyfrowych nie skutkuje jednak pojawianiem sie przystepnych
narzedzi dedykowanych kolektywnym aktom tworczosci przestrzennej;

gry wideo staja sie coraz powszechniejszym produktem wspodtczesnej kultury
cyfrowej zyskujac coraz wieksze grono odbiorcow;

stosowanie gier wideo w partycypacji spotecznej jako interaktywnych srodowisk
tworczych, stanowigcych platformy przestrzennych ekspresji potrzeb mieszkancow
zarowno w formie dziatan testowych jak i wspierania rzeczywistych proceséw
partycypacyjnych;

zastosowanie gier w procesie partycypacji niesie za sobg potencjat w zakresie
przedstawiania tresci przestrzennych osadzonych w kontinuum czasowym, ktore
ciezko jest odtworzyc przy pomocy metod konwencjonalnych;

zastosowanie gier wideo w procesie partycypacji jest zjawiskiem silnie
kontekstowym w ktorym nalezy dobierac rozwigzania do konkretnych przypadkow
istniejg uogdlnione metodyki przeprowadzania procesow partycypacyjnych
angazujacych gry wideo jednak dziatajg one tylko w ograniczonej skali przestrzennej;
gry wideo stajg sie coraz powszechniejszym produktem wspodtczesnej kultury

cyfrowej, zyskujac coraz wieksze grono odbiorcow;
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o wykorzystanie gier w procesie partycypacji niesie za sobg potencjat w zakresie
przedstawiania tresci przestrzennych osadzonych w kontinuum czasowym, ktore
trudno jest odtworzy¢ za pomocg metod konwencjonalnych;

e zastosowanie gier wideo w procesie partycypacji jest zjawiskiem silnie
kontekstowym, w ktorym nalezy dobierac rozwigzania do konkretnych przypadkow;

e istniejg uogdlnione metodyki przeprowadzania procesow partycypacyjnych
angazujacych gry wideo, jednak dziataja one tylko w ograniczonej skali

przestrzenne;.

1.5 Teza pracy i pytania badawcze
W nawiazaniu do powyzszych informacji postawiono nastepujaca teze badawcza, ktorej
wykazanie jest celem niniejszej pracy:
Istniejg korelacje miedzy czynnikami procesowymi, demograficznymi i urbanistycznymi
w partycypacji spotecznej w urbanistyce a wtasciwosciami gier wideo, ktore byty w tych
dziataniach stosowane. Umozliwia to utworzenie zestawu uniwersalnych rekomendacji
pozwalajacych na dobor gier dla konkretnych zatoZen procesu partycypacji spoteczne;.
Sformutowano réwniez towarzyszace tezie pytania badawcze:
e Jaka jest charakterystyka przypadkow testowych oraz rzeczywistych oraz jakie
roznice wystepuja migdzy tymi grupami?
o Jaka forma realizacji procesu najbardziej sprzyja wtgczaniu w proces mozliwie
najroznorodniejszych wiekowo grup uzytkownikow?
e Czy gry stosowane w partycypacji spotecznej w urbanistyce powinny byé
adaptacjami istniejgcych tytutow czy tworzone od podstaw na potrzeby danego

przypadku?

1.6 Metoda dziatan
W celu wykazania tezy pracy podjeto nastepujace dziatania badawcze:
badania literaturowe - w celu nakreslenia kontekstu badawczego
podejmowanego zagadnienia wykonano studia literaturowe w zakresie partycypac;ji
spotecznej, zastosowania w niej technologii cyfrowych, zjawiska serious games oraz
relacji miedzy architekturg i urbanistyka a grami cyfrowymi; przedstawiono
zagadnienia stanowigce sktadowe omawianej problematyki i uzasadniono ich wazng

role w badaniach;

12



wielokryterialna analiza studiow przypadku - w celu wykazania korelacji miedzy
czynnikami procesowymi, przestrzennymi i urbanistycznymi a aspektami
technicznymi poszczegolnych przypadkow zebrano udokumentowane przyktady
zastosowania gier cyfrowych w partycypacji spotecznej;

praktyczne sprawdzenie opracowanego instrumentu - w celu sprawdzenia
instrumentu w praktyce przeprowadzono dziatania polegajgce na wykorzystaniu
instrumentu do doboru wtasciwosci gier dla danych zatozen procesowych oraz dla

listy wybranych tytutow gier dobrano potencjalne rodzaje zastosowania.

1.7 Stownik pojec

Gra wideo/gra cyfrowa - forma gry elektronicznej umozliwiajacej interakcje miedzy
uzytkownikiem a komputerem bedacym medium dla przestrzeni gry. Akcje s3a
wykonywane za pomocg zewnetrznych kontroleréw, a ich rezultaty wyswietlane
w czasie rzeczywistym na ekranie komputera. Charakterystycznym elementem gier
jest przestrzen, w ktérej maja miejsce zdarzenia bedace zaréwno wynikiem
zaprogramowanych scenariuszy, jak i dziatan gracza.
Geogame - gra wideo wykorzystujgca dane geoinformatyczne do okreslania pozycji
gracza w przestrzeni gry. Niejednokrotnie geogames wykorzystujg technologie
rozszerzonej rzeczywistosci w celu podniesienia immersji doswiadczen.
Silnik graficzny - Srodowisko graficzne stuzace do tworzenia gier i aplikacji
cyfrowych. Czynno$¢ ta polega na wyposazaniu zadanej przestrzeni w logike
sterujgca zasadami interakcji z grg oraz determinujgcg wydarzenia zachodzace w
przestrzeni gry. Silnik graficzny umozliwia zaréwno ,skomponowanie” gry wewnatrz
jego srodowiska, jak i opublikowanie gry (ang. build) w formie niezaleznej aplikacji
uruchamianej na tzw. platformie docelowej, czyli w systemie, na ktory aplikacja
zostata zaprojektowana.
e Gameplay - dotyczy rozgrywki (doswiadczenia) w grze z uwzglednieniem
wszystkich mechanik, regut i zasad, jakie gra ma do zastosowania.
o Data mining - komputerowa technika wydobywania informacji z internetowych
baz danych polegajaca na wykorzystaniu sprawnosci obliczeniowych maszyn
miedzy innymi w celu wykonywania ztozonych analiz korelacji wartosci dla

wybranych parametrow.
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Aplikacja - forma niezaleznego oprogramowania uzytkowego stuzgcego do
interakcji uzytkownika z systemem komputerowym w celu wykonywania zadan
okreslanych jako funkcjonalnosc aplikacji. Przyktadem aplikacji moga byc¢ edytory
tekstu, programy do obrobki graficznej, a takze gry wideo.

Aplikacja mobilna - poza wszystkimi cechami zwyktej aplikacji charakteryzuje sie
dostosowaniem do mobilnych urzadzen takich jak smartfony, tablety czy
smartwatche, na ktorych ma by¢é uruchamiana. Z uwagi na fakt, ze urzadzenia
mobilne dysponujg zwykle mniejszymi zasobami obliczeniowymi, a takze sg
wykorzystywane przez szersze grono uzytkownikow, aplikacje mobilne musza
charakteryzowa¢ sie zarowno optymalizacja zasobdw obliczeniowych
niezbednych do ich poprawnego dziatania, jak i odpowiednig dostepnoscia dla jak
najszerszego grona odbiorcow.

Wearables - okreslenie opisujgce komputery wystepujgce w formie elementow
ubioru i bizuterii. Stanowig jeden z elementow Internetu Rzeczy. Najczesciej
spotykanym przyktadem takich urzadzen s smartwatche.

Mody - forma, niejednokrotnie amatorskiej, modyfikacji istniejgcej gry majaca na
celu dodanie lub urozmaicenie zawartosci oryginalnej gry w zakresie warstwy
wizualnej oraz funkcjonalnej.

Rzeczywistos¢ rozszerzona (AR) - forma audiowizualnych tresci cyfrowych
doswiadczanych za pomocg specjalnych gogli lub urzadzen mobilnych. Odbiorca
tresci nie zostaje odciety od zewnetrznych bodzcow wizualnych, a tresci cyfrowe
s naktadane na obraz rzeczywisty, co daje efekt komplementarnosci przestrzeni
wirtualnej ze $wiatem rzeczywistym.

Rzeczywistos¢ wirtualna (VR) - forma projekcji audiowizualnych tresci cyfrowych
za pomoca specjalistycznych gogli. Odbiorca tresci jest w trakcie projekcji odciety
od zewnetrznych (realnych) bodzcow wizualnych, co daje poczucie fizycznej
obecnosci w przestrzeni wirtualnej.

ICT (Information and Communication Technologies) jest okresleniem
zawierajagcym w sobie wszystkie technologie informacyjne i komunikacyjne
zwigzanych z komputerami oraz aplikacjami cyfrowymi stuzgcych do tworzenia,

gromadzenia oraz przesytania i przetwarzania informacji w formie elektronicznej
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02 Zjawisko

Badanie literaturowe ukazane w niniejszym rozdziale ma za zadanie nakresli¢ znaczenie
sktadowych zjawiska wykorzystania gier w partycypacji spotecznej w architekturze
i urbanistyce.

Metodyka zastosowana w trakcie badan sktadata sie z nastepujacych etapow:
gromadzenia materiatu badawczego, selekcji zebranych materiatéw, analizy materiatow,
strukturyzacji tresci oraz syntezy i wnioskow. Proces gromadzenia polegat na
przeszukiwaniu dostepnych baz publikacji naukowych po tytutach prac, stowach kluczowych
oraz autorach. Tak zebrana baza materiatow zostata poddana wstepnej selekcji w celu
otrzymania materiatow majacych istotny wktad w problematyke pracy. Wyselekcjonowany
zbior publikacji zostat poddany analizie tresci, z ktérej pozyskano niezbedne dla pracy
informacje oraz wnioski. Zebrane informacje zostaty ustrukturyzowane, stworzyty szkielet
kazdego punktu niniejszego rozdziatu. Ponizszy tekst to wynik syntezy zakonczonej
whnioskami dla kazdego podrozdziatu oraz, ostatecznie, catego badania. Powyzszy wskazany

schemat dziatania obrazuje ilustracja 1.
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Ilustracja 1. Schemat badania literaturowego (zrddto: autor)

NS



2.1 Partycypacja spoteczne w architekturze i urbanistyce

2.1.1. Definicja, pochodzenie i systematyka partycypacji w spoteczenstwie obywatelskim

W trakcie analizy literatury pod katem definicji partycypacji spotecznej nasuwa sie
wniosek, ze jest to termin o bardzo duzej pojemnosci znaczeniowej. Partycypacje mozna
rozumie¢ jako ,umozliwienie obywatelom wudziatu w procesach decyzyjnych
i planistycznych” (Mohammadi, 2010, za: Glass, 1979). Hammid Mohammadi w pracy
zatytutowanej Citizen Participation in Urban Planning and Management przytacza tez stowa
Detleva Ipsena z roku 2003, ze partycypacja nie jest jedynie procesem informowania
obywateli o wprowadzanych zmianach, a aktywnym ich dgzeniem do blokowania takiego
stanu rzeczy i przejecia czesci rzeczywistej kontroli nad procesem zarzadzania obszarami
bezposrednio dotykajgcymi mieszkancow.

Pojecie to niemal zawsze jest taczone z ustrojem demokratycznym (Kazmierczak, 2011;
Koziot, 2015), stad tez jego genezy nalezy doszukiwaé sie w czasach starozytnych oraz
w epoce klasycyzmu (Nowordl, 2020).

Sherry Arnstein (1969) taczy proces partycypacji spotecznej z redystrybucjg wtadzy na
obywateli. Jest ona autorka, waznego z punktu widzenia niniejszej pracy, artykutu
zatytutowanego A ladder of social participation. Opisuje w nim proponowang przez siebie
taksonomie podziatu zjawiska partycypacji spotecznej na poziomy zaawansowania
w formie tytutowej drabiny. Osiem szczebli podzielonych zostato na trzy poziomy
zaawansowania partycypacji, poczynajac od zupetnego braku uczestnictwa, przez dziatania
pozorne, na uspotecznieniu wtadzy konczac (ilustracja 2). Roger A. Hart dokonat w 1992 roku
transpozycji idei Arnstein na dzieci w swojej pracy Children’s Participation: From tokenism
to citizenship, wskazujac jednoczesnie na duzg role osob mtodych oraz dzieci w prowadzeniu
polityki w panstwie obywatelskim.

Znana jest rowniez taksonomia Davida Deshlera i Donalda Socka wskazujgca poziomy
zaawansowania uczestnictwa obywatelskiego w procesie partycypacji spotecznej
(Baretkowski, 2021, za: Deshler, Sock, 1985). Wyrodzniaja oni dwa gtowne poziomy:
pseudopartycypacje oraz partycypacje autentyczng, te z kolei podzielone zostaty
odpowiednio na oswojenie i asystencjonalizm oraz kooperacje i upodmiotowienie.

Zaproponowany podziat pozostaje zatem w duchu drabiny Arnstein.
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llustracja 2. Drabina partycypacji spotecznej wedtug Sherry Arnstein (zrddto: Wites, 2022, na

podstawie: Arnstein, 1969)

Tomasz Kazmierczak w rozdziale Partycypacja publiczna: pojecie, ramy teoretyczne (2011)
przedstawia podziat partycypacji spotecznej na trzy rodzaje ze wzgledu na skale
zaangazowania obywateli. Wyrdznia partycypacje spoteczng majaca poziomy kierunek
oddziatywania, opartg na dziatalnosci wszelkiego rodzaju organizacji pozarzadowych, grup
spotecznych oraz inicjatyw lokalnych zwigzanych z danym miejscem. Nastepnie
wyszczegolniona jest partycypacja publiczna charakteryzowana przez pionowy kierunek
dziatania, zawierajagca w sobie wszystkie dziatania obywatelskie zachodzgce w ramach
dziatan struktur panstwowych. Jako przyktad mozna tu podaé uczestnictwo w wyborach.
Trzecim i ostatnim typem jest partycypacja indywidualna zaktadajgca dziatania dotyczace
tylko konkretnej jednostki podejmujacej akcje.

Natomiast Michat Wadjcicki (2018), omawiajgc rdézne ujecia partycypacji, wyrodznia
perspektywy: prawno-administracyjng, politologiczng, socjologiczng oraz nauk

0 zarzadzaniu.

2.1.2. Partycypacja spoteczna w architekturze i urbanistyce - rys historyczny i geneza

Szczeg6lng, z punktu widzenia niniejszej pracy, formag partycypacji spotecznej jest
partycypacja w procesach zwigzanych z ksztattowaniem architektury i urbanistyki. Mozna
dokonaé¢ generalizacji tego zakresu do planowania przestrzeni w ujeciu ogdlnym

zawierajgcym wszystkie skale tego zjawiska.
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Kompletny i zwiezty rys historyczny zjawiska partycypacji spotecznej w architekturze
i urbanistyce znalez¢ mozna w rozdziale autorstwa Paula Jenkinsa, Joanne Milner oraz Tima
Sharpe’a pt. A brief historical review of Community Technical Aid and Community
Architecture (2009). Poczatkow partycypacji spotecznej w architekturze i urbanistyce nalezy
doszukiwac sie w latach 60. XX wieku oraz w pracach teoretycznych Johna Turnera i Johna
Habrakena. Sama partycypacja dotyczyta z poczatku obszaru architektury mieszkaniowej.
W ksigzce Housing by People. Towards autonomy in building environments (1976) Turner
zwraca uwage na koniecznos¢ redystrybucji wtadzy poprzez jej decentralizacjg. Widac tutaj
wyrazne odniesienia do wspomnianego juz w pracy modelu Arnstein. Przedstawia on tez
model trzech poziomdéw sprawowania wtadzy (centralnej, miejskiej, lokalnej/prywatnej)
oraz zakresu i skali kompetencji, jakie powinny by¢ im przypisane (w odniesieniu do
powszechnego stanu rzeczy). Wyroznit on elementy ($rodki, wsparcie przemystowe
i materiatowe), komponenty (wsparcie techniczne i infrastruktura) oraz zespoty
(spotecznosci - ang. assemblies). W ksigzce Turnera znalezé mozna opinie, ze
mieszkalnictwo nie moze pozostawac jedynie w gestii wtadz centralnych.

W zrddtach pojawiajg sie tez informacje o kryzysie roli architekta (Ward, 1976), ktory
niejako czyni partycypacje koniecznym elementem procesu projektowego. Nie bez znaczenia
s3 tutaj kongresy CIAM z lat 1929 oraz 1951, ktérym zarzuca sie prezentowanie i wdrazanie
rozwigzan oderwanych od rzeczywistosci i w rezultacie prowadzacych do kolejnych

problemoéw przestrzennych (Blundell, Petrescu, Till, 2005).

Ilustracja 3. Akademik La MéMé autorstwa Luciena Krolla jako przyktad partycypacji spotecznej

w projektowaniu architektonicznym (Zrédto: ioannouolga.blog)

19



Wartym uwagi przyktadem jest realizacja Byker Public Housing z konca lat 60. XX wieku
autorstwa Ralpha Erskine’a (ilustracja 4). Sukces, jakim okazat sie projekt, zaowocowat
dziatalnoscia Roda Hackneya, ktory jest okreslany mianem lidera architektury
spotecznosciowej realizujgcej oddolne potrzeby mieszkancow (Jenkins, Milner, Sharpe,
2009), czego przyktadem jest projekt Black Road w miescie Macclesfield. Sam Hackney,
notabene dostrzezony przez ksigcia Walii, zostat w roku 1987 prezesem Krélewskiego
Stowarzyszenia Architektow Wielkiej Brytanii (RIBA).

Rownolegle do doswiadczen europejskich miat miejsce rozwdj ruchéw partycypacyjnych
w Stanach Zjednoczonych. Jego genezy nalezy szuka¢ w protestach mieszkancow
Manhattanu w latach 50. XX wieku bedacych wyrazem oddolnej formy sprzeciwu wobec
planéw budowy Lower Manhattan Expressway. Sprzeciw ten byt wspierany przez
srodowiska akademickie (Graham, 2016). Wazng postacig dla tych wydarzen byta Jane
Jacobs - lokalna dziataczka spoteczna oraz autorka ksigzki Smier¢ i zycie wielkich miast
Ameryki (1961). Jacobs otwarcie méwi o kontestacji 6wczesnego porzadku planistycznego.
W latach 60. ruchy partycypacyjne taczyty sie z szerszg falg protestow przeciwko
owczesnym wtadzom. Zaowocowato to powstaniem organizacji Housing and Urban

Development z Arnstein na czele (Jenkins, Milner, Sharpe, 2009).

Ilustracja 4. Byker Wall Ralpha Erskine’a jako przyktad partycypacji spotecznej w projektowaniu

architektonicznym (Zrédto: c20society.org.uk)
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Obie ptaszczyzny partycypacji spotecznej - europejska oraz amerykanska - pomimo
zbieznosci partycypacyjnej roznity sie celem stosowania partycypacji. W przypadku
europejskim celem byto poprawienie jakosci produktow koncowych procesu, z kolei
Amerykanie stawiali na sam proces partycypacji oraz budowanie i rozwijanie silnych
tozsamosciowo spotecznosci (Jenkins, Milner, Sharpe, 2009). Parafraze tego pogladuy,
w ogolnym odniesieniu do partycypacji mozna znalezé w pracy Mohammadiego
zatytutowanej Citizen Participation in Urban Planning and Management (2010), w ktorej
definiuje on dwie podstawowe funkcje partycypacji spotecznej w projektowaniu. Pierwsza
z nich - normatywna - bedaca pochodng ustroju demokratycznego niesie za sobg promocje
potrzeb mieszkancow oraz zaktada budowanie kapitatu spotecznego przez partycypacje.
Druga - instrumentalna - ukazuje proces partycypacji spotecznej jako srodek do osiggania
lepszych rezultatow projektowych.

0d poczatku lat 90. partycypacja spoteczna w projektowaniu, ktéra w wydaniu brytyjskim
zdawata sie wygasac jako idea (Jenkins, Milner, Sharpe, 2009), w Stanach Zjednoczonych
zaczeta byc taczona z koncepcja zrownowazonego rozwoju (Sanoff, 2010). Wazna postacia
dla wspotczesnej formy uczestniczenia w ksztattowaniu architektury i urbanistyki jest Henry
Sanoff - praktyk i teoretyk partycypacji spotecznej w projektowaniu, autor licznych
publikacji, takich jak: The application of participatory methods in design and evaluation (1985),

Sanoff - praktyk i teoretyk partycypacji spotecznej w projektowaniu, autor licznych
publikacji, takich jak: The application of participatory methods in design and evaluation (1985),
Participatory Design in Focus (1988), Community Participation Methods in Design and
Planning (2000), Democratic Design Case Studies in Urban and Small Town Environments
(2010), Community arts center handbook (2015) czy Participatory Environmental Design
(2020). Wymienione publikacje zawierajg zapisy z praktycznych doswiadczen Sanoffa
z zakresu partycypacji spotecznej w projektowaniu i stanowig niejako podwaliny
metodologiczne tego zjawiska w jego wspotczesnym ujeciu.

Nastepuje w ten sposob powolny, ale staty proces asymilacji zjawiska partycypacji
W zyciu codziennym, co - jak stwierdza Henry Jenkins (2006) - prowadzi do formowania sie
swoistej kultury partycypacji. Jenkins definiuje jg jako ruch o niskich barierach kreacji,
ekspresji i zaangazowania obywatelskiego charakteryzujacy sie rowniez silnym wsparciem
dla wspotdzielenia kreacji migedzy uczestnikami, ktorzy odczuwajg taczace ich wigzi. W

rezultacie otrzymujemy forme kultury opartej na szacunku dla wzajemnych kreacji
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i indywidualnych ekspresji, ktora przeksztatca konsumpcje w kreacje, szczegolnie

w zakresie mediow cyfrowych, o czym wspomina tez Alessandro Baricco (2020).

2.1.3. Partycypacja spoteczna w architekturze i urbanistyce - ujecie polskie

W Polsce poczatki wspotczesnej partycypaciji spotecznej siegaja przetomu lat 80. i 90. XX
wieku, czyli okresu przemiany ustrojowej, jaka kraj przechodzit, zostawiajac ustroj
komunistyczny na rzecz demokracji (Staniewska, 2014; Sobala, 2018, za: Podedworna, 2008 i
Pawtowska, 2010; Hotuj, Hotuj, 2016). Partycypacja spoteczna stanowi w nowym ustroju
demokratycznym podstawe spoteczenstwa obywatelskiego (Hausner et al, 1999), jest
waznym warunkiem dla nowoczesnego zarzadzania miastem (Boryczka, 2016; Pyka, 2011),
a jej istotng przestanka jest wzrost lokalnych demokracji (Tokarski, Kowalczuk, 2021).

Obecnie po ponad 30 latach od transformacji ustrojowej obserwuje sie raczej powolny
rozwoj zjawiska partycypacji spotecznej, a spoteczenstwo polskie trudno jeszcze nazwac
obywatelskim (Staniewska, 2014). Dzieje sie tak mimo stopniowego konstytuowania sig
partycypacji jako standardu planistycznego pozwalajgcego na upodmiotowienie
spoteczenstwa (Kotus et al., 2019) oraz ujeciem tego zjawiska w przepisach prawa (Tokarski,
Kowalczuk, 2021).

Proces partycypacji przestrzennej ma wiele podstaw prawnych (Pyka, 2011; Szaja,
Sadowska, Wtodarek, 2021), istotne dla zjawiska byty wstapienie Polski do Unii Europejskiej
w roku 2005 oraz ratyfikacja traktatu lizbonskiego w roku 2007 (Staniewska, 2014). Nalezy
jednak zauwazy¢, ze choc partycypacja spoteczna wystepuje w kilku waznych aktach
prawnych, to wszystkie przepisy ksztattujg dobrowolny i dowolny charakter tego zjawiska
(Boryczka, 2016). Ponizej przedstawiono w kolejnosci chronologicznej akty prawne zaréwno
polskie, jak i europejskie obowigzujgce w naszym kraju wraz ze stosownymi, zawartymi w

nich odniesieniami do partycypacji spotecznej w planowaniu przestrzennym:

1) Ustawa z dnia 8 marca 1990 r. o samorzadzie gminnym (Dz.U. 1990, nr 16, poz. 95
z pozn. zm.):
e art. 53, pkt 1: ,W wypadkach przewidzianych ustawg oraz w innych sprawach waznych
dla gminy moga by¢ przeprowadzane na jej terytorium Kkonsultacje
z mieszkancami gminy”.
2) Konstytucja Rzeczypospolitej Polskiej z 2 kwietnia 1997 r. (Dz.U. 1997, nr 78, poz. 483

z pozn. zm.):
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preambuta: ,(.) ustanawiamy Konstytucje Rzeczypospolitej Polskiej jako prawa
podstawowe dla panstwa oparte na poszanowaniu wolnosci i sprawiedliwosci,
wspotdziataniu wtadz, dialogu spotecznym oraz na zasadzie pomocniczosci
umacniajgcej uprawnienia obywateli i ich wspolnot (...);

art. 2. ,Rzeczpospolita Polska jest demokratycznym panstwem prawnym,
urzeczywistniajgcym zasady sprawiedliwosci spoteczne]”;

art. 12: ,Rzeczpospolita Polska zapewnia wolnos¢ tworzenia i dziatania zwigzkow
zawodowych, organizacji spoteczno-zawodowych rolnikow, stowarzyszen, ruchow
obywatelskich, innych dobrowolnych zrzeszen oraz fundacji;

art. 20: ,Spoteczna gospodarka rynkowa oparta na wolnosci dziatalnosci
gospodarczej, wtasnosci prywatnej oraz solidarnosci, dialogu i wspétpracy
partneréw spotecznych stanowi podstawe ustroju gospodarczego Rzeczypospolitej
Polskiej”;

art. 54, pkt 1: ,Kazdemu zapewnia sie wolnos¢ wyrazania swoich pogladow oraz
pozyskiwania i rozpowszechniania informac;ji”;

art. 58, pkt 1: ,Kazdemu zapewnia sie wolno$¢ zrzeszania sie”;

art. 61: ,Obywatel ma prawo do uzyskiwania informacji o dziatalnosci organéw wtadzy
publicznej oraz osob petnigcych funkcje publiczne. Prawo to obejmuje réwniez
uzyskiwanie informacji o dziatalnosci organéw samorzadu gospodarczego
i zawodowego, a takze innych osdb oraz jednostek organizacyjnych w zakresie, w
jakim wykonujg one zadania wtadzy publicznej i gospodarujg mieniem komunalnym
lub majatkiem Skarbu Panstwa”;

art. 63: ,Kazdy ma prawo sktadaé petycje, wnioski i skargi w interesie publicznym,
wtasnym lub innej osoby za jej zgoda do organéw wtadzy publicznej oraz do
organizacji i instytucji spotecznych w zwigzku z wykonywanymi przez nie zadaniami
zleconymi z zakresu administracji publicznej. Tryb rozpatrywania petycji, wnioskow
i skarg okresla ustawa”;

art. 118, pkt 2: ,Inicjatywa ustawodawcza przystuguje rowniez grupie co najmniej 100
000 obywateli majacych prawo wybierania do Sejmu. Tryb postepowania w tej
sprawie okresla ustawa”,

art. 170: ,Cztonkowie wspolnoty samorzadowej moga decydowaé, w drodze

referendum, o sprawach dotyczacych tej wspdlnoty, w tym o odwotaniu
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3)

4)

5)

6)

pochodzacego z wyboréw bezposrednich organu samorzadu terytorialnego. Zasady
i tryb przeprowadzania referendum lokalnego okresla ustawa”.

Ustawa z dnia 5 czerwca 1998 r. o samorzadzie wojewodztwa (Dz.U. 1998, nr 91, poz. 576

z pézn. zm.):

o art. 10a, pkt 1: ,W przypadkach przewidzianych ustawa oraz w innych sprawach
waznych dla wojewodztwa moga by¢ przeprowadzane na jego terytorium konsultacje
z mieszkancami wojewddztwa”.

e Ustawa z dnia 5 czerwca 1998 r. o samorzadzie powiatowym (Dz.U. 1998, nr 91, poz.
578 z pézn. zm.):

e art. 3d, pkt 1. W przypadkach przewidzianych ustawg oraz w innych sprawach
waznych dla powiatu moga by¢ przeprowadzane na jego terytorium konsultacje
z mieszkancami powiatu”.

Ustawa o dziatalnosci pozytku publicznego i o wolontariacie z dnia 24 kwietnia 2003 r.
(Dz.U. 2003, nr 96, poz. 873 z pozn. zm.):  art. 5a: naktada na organy administracji
publicznej obowigzek konsultowania projektéw realizowanych w sferze zadan
publicznych.

Komunikat Komisji Europejskiej z dnia 11 grudnia 2002 r. - ,W Kkierunku lepszej kultury

konsultacji i dialogu - Zasady ogolne i minimalne standardy na potrzeby konsultacji

Komisji z zainteresowanymi stronami” (COM(2002)0704):

e w komunikacie okreslono ogdlne zasady oraz minimalne standardy dla konsultacji,
takie jak otwartos¢, odpowiedzialnosé, dostep do informaciji i konsultacji.

Ustawa o planowaniu i zagospodarowaniu przestrzennym z dnia 27 marca 2003 r. (Dz.U.

2003, nr 80, poz. 717 z p6zn. zm.):

e art. 11 oraz art. 17 przedstawiajg ztozone procedury realizacji zadan zwigzanych
z utworzeniem Studium Uwarunkowan i Kierunkdw Rozwoju Gminy oraz
Miejscowego Planu Zagospodarowania Przestrzennego w tym systemu opiniowania
tych dokumentow.

Ustawa o udostepnianiu informacji o srodowisku i jego ochronie, udziale spoteczenstwa

w ochronie srodowiska oraz o ocenach oddziatywania z dnia 3 pazdziernika 2008 r. (Dz.U.

2008, nr 199, poz. 1227 z p6zn. zm.):

e art. 30: ,Organy administracji wtasciwe do wydania decyzji lub opracowania
projektow dokumentow, w przypadku ktorych przepisy niniejszej ustawy lub innych

ustaw wymagaja zapewnienia mozliwosci udziatu spoteczenstwa, zapewniaja
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mozliwosé udziatu spoteczenstwa odpowiednio przed wydaniem tych decyzji lub ich
zmiang oraz przed przyjeciem tych dokumentow lub ich zmiang”;

e art. 33: naktada na wtasciwe organy obowigzek podawania do wiadomosci publicznej
informacji o dziataniach, ktorych przedmiotem jest ingerencja w srodowisko.

7) Rezolucja Parlamentu Europejskiego z dnia 13 stycznia 2009 r. w sprawie perspektyw

rozwoju dialogu obywatelskiego w ramach traktatu z Lizbony (2008/2067(INI)) (2010/C

46 E/03):

e traktat okreslit elementy kluczowe, takie jak: rozwoj dialogu obywatelskiego, lepszy
dostep do informacji, wiekszy zakres debaty publicznej, réwne szanse na

uczestnictwo dla wszystkich obywateli.

Ustawa z dnia 8 marca 1990 r. o samorzadzie gminnym

Konstytucja Rzeczypospolitej Polskiej 2 kwietnia 1997 r.

Ustawa z dnia 5 czerwca 1998 r. o samorzadzie wojewddztwa

Ustawa z dnia 5 czerwca 1998 r. o samorzadzie powiatowym
Komunikat Komisji Europejskiej z dnia 11 grudnia 2002 r.

Ustawa o planowaniu i zagospodarowaniu przestrzennym
z dnia 27 marca 2003 r.

Ustawa o dziatalnosci pozytku publicznego i o wolontariacie
z dnia 24 kwietnia 2003 r.
Ustawa o udostepnianiu informacji o $rodowisku i jego
ochronie, udziale spoteczenstwa w ochronie srodowiska oraz o
ocenach oddziatywania z dnia 3 pazdziernika 2008 r.
Rezolucja Parlamentu Europejskiego z dnia 13 stycznia 2009 r.
w sprawie perspektyw rozwoju dialogu obywatelskiego
w ramach Traktatu z Lizbony
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Ilustracja 5. Rozktad chronologiczny kolejnych dokumentéw podejmujacych kwestie
partycypacji spotecznej obowigzujgce w Polsce (zrodto: autor, na podstawie: Szaja,
2021)

Partycypacja spoteczna w planowaniu przestrzennym jest procesem trudnym, ztozonym,
wymagajacym planowania oraz skutecznych narzedzi (Gtowczynski, Wronkowski, 2016)
dziatajgcych w kilku trybach oraz modelach partycypacji. Jednoczesnie jest tez jedna
z najlepszych metod do uzyskiwania konsensusu spotecznego przy kreowaniu lokalnej
polityki przestrzennej (Tokarski, Kowalczuk, 2021). W literaturze polskiej (Biata ksiega... 2013,
Pyka, 2011, Chaba, Noszczyk, 2015) znalezé mozna nastepujgce poziomy partycypacji
spotecznej: informowanie, wyjasnianie oraz konsultacja. Na pierwszym poziomie wtadze

lokalne informujg mieszkancow o podejmowanych dziataniach. Na poziomie drugim wtadze
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podejmuja sie rowniez uzasadniania tych dziatan. Z kolei na poziomie konsultacyjnym
mieszkancy majg mozliwos¢

wypowiedzenia sie i opiniowania realizowanych projektow a takze jest zrodtem informacji
i wytycznych w zakresie kierunkdéw rozwoju oraz rozwigzan. Anna Olech (2021) z kolei
rozréznia nastepujace tryby, czesciowo pokrywajace sie ze wspomnianymi poziomami: tryb
asymetryczny, opiniodawczo-konsultacyjny, symetryczny oraz delegacyjny. W trybie
asymetrycznym, jak nazwa wskazuje, mamy do czynienia nierownowaga wtadzy miedzy
jednostkami samorzadu terytorialnego a innymi podmiotami i interesariuszami. Tryb ten
moze mie¢ forme zardwno informowania jak i uzasadniania. Kolejny tryb, opiniodawczo-
konsultacyjny jest ekwiwalentem  konsultacyjnego  poziomu zaawansowania
przedstawionego wyzej. Model symetryczny z kolei zaktada podejmowanie, realizacje oraz
monitorowanie skutkow realizacji projektow z rownorzednym udziatem wtadz oraz
pozostatych podmiotow. Model delegacyjny stanowi najwyzsza forme zaawansowania ma on
forme odwroconej symetrii z najnizszego trybu i zaktada petne upodmiotowienie
mieszkancow w zakresie realizacji zadan sfery publicznej. W zaleznosci od rodzaju gminy
(miejska, wiejska, miejsko-wiejska) odsetek wystepowania poszczegdlnych trybow
partycypacji jest rézny, poszczegolne wartosci zostaty przedstawione na ilustracji 06.

W literaturze znalez¢ mozna konstatacje, ze poprzestanie na poziomie konsultacyjnym
jest wystarczajace (Zielinski, 2016), co jest o tyle dobrg informacja, o ile tryby informacyjny
oraz konsultacyjny sg uznane za najmniej zasobochtonne (Rajek-Kwiatek, 2020).
Jednoczesnie M. Zielinski podkresla, ze nie zamyka to drogi do osiggania wyzszych
poziomow ani tez nie neguje ich skutecznosci..

W ramach wymienionych trybow mozna zastosowac instrumenty z szerokiej palety
narzedzi partycypacyjnych. Ewa Boryczka w rozdziale Partycypacja spoteczna z ksigzki
EkoMiasto#Spoteczenstwo. Zrownowazony, inteligentny i partycypacyjny rozwdj miasta
(2016) przedstawia nastepujgce narzedzia:

e konsultacje spoteczne,

e budzety partycypacyijne,

e planowanie partycypacyjne,

e inicjatywy lokalne,

e aktywizacja mieszkancow nakierowana na ich rozwdj i edukacje.
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Informowanie Uzasadnianie Model konsultacyjny Model symetryczny Model delegacyjny

Gminy miejskie 20,00% 44,00% 20,00% 12,00%
Gminy wiejskie 11,50% 6,60% 54,10% 13,90% 13,90%
Gminy miejsko-wiejskie 10,60% 12,80% 46,80% 19,10% 10,60%
Srednia krajowa 1240% 7,70% 51,00% 16,00% 12,90%
0% 25% 50% 75% 100%

Ilustracja 6. Odsetek wystepowania poszczegdlnych form partycypaciji w kolejnych typach

gmin (zrddto: autor, na podstawie: Olech, 2021)

Z kolei Szaja, Sadowska i Wtodarek (2021) poza konsultacjami spotecznymi wymieniajg tez
wymiane informacji, wiedzy i doswiadczen, udziat w podejmowaniu decyzji oraz udziat
w realizacji zadan. Do tej listy mozna dodac tez warsztaty (Kotus et al., 2019) oraz narzedzia
cyfrowe, takie jak PPGIS oraz lokalne serwisy informacji przestrzennej (Satata, 2015;
Jankowski et al., 2018; Kotus et al., 2019). Szaja, Sadowska i Wtodarek dzielg tez narzedzia
na trzy podstawowe grupy: 1) bierne, w ktérych mieszkancy s tylko odbiorcami,
2) interaktywne - pozwalajgce mieszkancom na wyrazanie opinii oraz doktadanie autorskiej
wartosci do realizowanych zadan, 3) zaangazowane, czyli takie, w ktérych prym wioda
mieszkancy oraz niezwigzane z wtadzg podmioty zainteresowane.

Poza skutecznymi i dobrze dobranymi narzedziami istotne s wymienione nizej
uwarunkowania majgce zauwazalny wptyw na skutecznosc procesu partycypacji spotecznej.
Waznym czynnikiem jest edukacja wtadz i specjalistow w zakresie aktywizacji lokalnych
spotecznosci oraz metod sprawnej komunikacji, ustanowienie lokalnych organizacji pozytku
publicznego wspierajacych proces partycypacji, zaufanie do wtadz czy promocja kultury
dialogu (Staniewska, 2014). Boryczka (2016) podaje takze zasade dobrej wiary, przejrzystosc,

otwartosc i rzetelnosé dziatan, poszanowanie dobra ogdlnospotecznego oraz sumienne
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wypetnianie obowigzkow przez uczestnikow procesu. Wskazuje sie rowniez wzajemne
podmiotowe traktowanie oraz wspdlng wizje kierunkdw rozwoju jako czynniki wptywajace
na skutecznosé partycypacji (Hausner et al., 1999). Ponadto podkresla sie tez tozsamosé
miejsca (Sobala, 2018) i uwarunkowania indywidualne oraz demograficzne (Sobiesiak-
Penszko, Kotnarowski, 2021).

W literaturze znalez¢ tez mozna informacje o istotnej roli partycypacji spotecznej

w procesach rewitalizacji. Jak pisze Martyna Rajek-Kwiatek: ,Partycypacja i wtaczenie
spoteczne stanowig wazny komponent procesu rewitalizacji z uwagi na unikatowa wiedze
mieszkancow i innych podmiotow w zakresie potrzeb, potencjatow i lokalnych zasobow”
(2020, s. 126).
W tym samym duchu wypowiadajg sie kolejni autorzy (Kotus et al., 2019), wskazujac na
zasade dobrej wiary, przejrzystosé¢, otwartosc i rzetelnos¢ dziatan, poszanowanie dobra
ogdlnospotecznego oraz sumienne wypetnianie obowigzkow przez uczestnikow procesu.
Wskazuje sie rowniez wzajemne podmiotowe traktowanie oraz wspélng wizje kierunkow
rozwoju jako czynniki wptywajace na skutecznosé partycypacji (Hausner et al., 1999).
Ponadto podkresla sie tez tozsamosé miejsca (Sobala, 2018) i uwarunkowania indywidualne
oraz demograficzne (Sobiesiak-Penszko, Kotnarowski, 2021).

W literaturze znalez¢é tez mozna informacje o istotnej roli partycypacji spotecznej
w procesach rewitalizacji. Jak pisze Martyna Rajek-Kwiatek: ,Partycypacja i wtaczenie
spoteczne stanowig wazny komponent procesu rewitalizacji z uwagi na unikatowa wiedze
mieszkancow i innych podmiotow w zakresie potrzeb, potencjatéw i lokalnych zasobow”
(2020, s. 126).

W tym samym duchu wypowiadaja sie kolejni autorzy (Kotus et al., 2019), wskazujac na
istotng role partycypacji spotecznej w rewitalizacji ze wzgledu na rozwigzania projektowe,
ktore nie zawsze odpowiadajg realnym potrzebom i problemom mieszkancow.

Na przestrzeni ostatnich lat partycypacja spoteczna byta wykorzystywana jako narzedzie
wspierajgce projektowanie przestrzenne na wielu poziomach zaawansowania oraz w
zroznicowanych skalach. Ponizej zaprezentowano w porzadku chronologicznym wybrane

przypadki projektow angazujgcych proces partycypacji spotecznej.
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2.1.4. Pozytywne i negatywne efekty partycypacji spotecznej w Polsce

Stosowanie partycypacji spotecznej w planowaniu przestrzennym niesie za sobg
zroznicowane korzysci, lecz rowniez wigze sie z pewnymi problemami i ograniczeniami.
Ponizej przedstawiono charakterystyke obu stron partycypacji w ujeciu polskim.

Korzysci, ktore wynika¢ moga ze stosowania partycypacji spotecznej w planowaniu
przestrzennym, moga roznic¢ sie w zaleznosci od zainteresowanych stron, ktorych dotycza
(Boryczka, 2016). Zyski moga wystepowad na wielu poziomach, wérdd ktorych wymienic
mozna pojedynczg osobe (jednostke), organizacje pozarzadowa, lokalnych decydentow oraz
lokalne spotecznosci (Poradnik.., 2013). Dla jednostek partycypacja moze prowadzi¢ do
wzrostu poczucia o wtasnym znaczeniu i oraz wptywie na otaczajaca rzeczywistosé
(Boryczka, 2016). Istotna jest tez satysfakcja ze zrealizowanego projektu, ktory z zatozen
sprawniej wychodzi naprzeciw potrzebom mieszkancow (Zielinski, 2016). Z kolei dla
lokalnych wtadz skutecznie przeprowadzony proces partycypacji spotecznej oznacza¢ moze
mniej skarg i zazalen (Zielinski, 2016), co jest wynikiem podejmowania lepszych decyzji
kierowanych wiedza szerszej grupy uczestnikow (Boryczka, 2016). Ostatecznie prowadzi to
do atrakcyjniejszego obrazu partycypacji wérod urzednikéw (Zielinski, 2016).

Mimo wyraznych korzysci, jakie niesie za soba partycypacja spoteczna w planowaniu
przestrzennym w Polsce, mozna tez wyszczegolni¢ wiele problemdw, z jakimi spotykajg sie
inicjatywy partycypacyjne. Analizujgc literature, problemy te mozna podzieli¢ na kwestie
zwigzane z mieszkancami i ogdlnie partycypantami, problemy po stronie wtadz oraz
zagadnienia systemowe.

W literaturze czesto podnoszona jest kwestia negatywnego wptywu ustroju politycznego,
ktory panowat w Polsce do 1989 roku. Wyrdznia sie tutaj brak zaufania do wtadz skutkujacy
biernoscig obywatelskg (Boryczka, 2016; Rozatowska, 2021), lecz rowniez tzw. postawy
NIMBY (ang. not in my backyard - nie na moim podworku) oraz inne przejawy postaw
partykularnych i roszczeniowych (Migaczewska, Mastyk, 2012; Majorek, 2017; Baretkowski,
2021). Prowadzi to do wypaczenia procesu, ktory przybiera forme serii indywidualnych zadan
bez wywazania interesow publicznych i osobistych. Znalez¢ tez mozna informacje
o przekonaniu mieszkancow o tym, ze tad przestrzenny jest domeng dziatan wtadz (Sobala,
2018).

Po stronie wtadz z kolei jako gtdwne problemy wskazuje sie fasadowosc¢ procesu (Hotuj,

Hotuj, 2016; Jankowski et al, 2018), ktdéry czesto jest prowadzony z niedostateczng
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starannoscia, a procesy chociazby konsultacyjne maja raczej forme informacyjng (Majorek,
2017). Inng kwestig jest postrzeganie partycypacji spotecznej jako celu samego w sobie,
a nie srodka do poprawy tadu przestrzennego (Baretkowski, 2021). Istotna tez jest zta
organizacja konsultacji spotecznych prowadzaca w ostatecznosci do poczucia niespetnienia
oczekiwan (Boryczka, 2016).

Wsréd problemdéw systemowych wymienié mozna niekompatybilnos¢ migdzy
hierarchicznymi strukturami urzedow a horyzontalng natura procesu partycypacji
spotecznej (Kotus et al., 2019). Z kolei Michat Sobala (2018, za: Pawtowska, 2010) zwraca
uwage na braki w kulturze obywatelskiej w spoteczenstwie polskim, przy jednoczesnym
rozwoju postaw konsumpcyjnych i zacieraniu sie poczucia wspoélnoty. Duzy wptyw na proces
ma tez wadliwe projektowanie catego procesu, ktory niejednokrotnie nie jest powszechnie
dostepny tak jak dostep do wiedzy o nim (Baretkowski, 2021). Robert Baretkowski (2021)
zwraca takze uwage na zjawisko instrumentalizacji partycypantdow oraz angazowanie
w proces polityki tozsamosciowej, co wedtug niego stanowi znaczny problem ideologiczny.

Faktem jest, Zze obecnie w literaturze wiecej mozna znalez¢ problemow z partycypacja niz
korzysci z niej wynikajgcych. Niemniej jednak nalezy podkresli¢, ze wiekszos¢ trudnosci,
z jakimi borykajg sie zarowno organizatorzy, jak i uczestnicy dziatan partycypacyjnych
podczas organizacji procesu, wynika z btednego postrzegania go jako celu samego w sobie,
a nie drogi do osiggniecia celu zorientowanej na mieszkancow i ich potrzeby. Pozytywne
przyktady stosowania partycypacji spotecznej, takie jak warszawski park Nad Balatonem,
pokazuja, ze poprawnie przeprowadzony proces, w ktorym witadze stuchajg gtosu
mieszkancow, a ci dziatajg w imie wspdlnego interesu, prowadzi ostatecznie do uzyskiwania
przestrzeni o wysokiej jakosci, z ktorg uzytkownik moze sie utozsamiac. Niezwykle wazna
jest zatem edukacja spoteczna juz na wczesnych etapach szkolnych, ktdra pozwala na
skuteczng budowe kapitatu spotecznego stanowigcego gwarant silnego spoteczenstwa
obywatelskiego.

Przedstawionych ograniczen nie nalezy zatem rozumieé¢ jako ,wad wrodzonych”.
Opisywane przyktady negatywnych aspektow partycypacji spotecznej sg rezultatami
zaniedban w sferze kultury spotecznej i obywatelskiej oraz entropii interesow uczestnikow
procesu. Ponizszy schemat (ilustracja 7) przedstawia zidentyfikowane w literaturze kwestie
i problemy, ktore byty zaniedbywane albo nie przynosity odpowiednio negatywnych lub

pozytywnych efektow w partycypaciji.
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Ilustracja 7. Zestawienie efektow dbatosci i zaniedban wybranych aspektow partycypacji

spotecznej (zrodto: autor)
2.1.5. Partycypacja spoteczna w $wietle Celéw Zrownowazonego Rozwoju

W roku 2015 Zgromadzenie Ogolne Organizacji Narod Zjednoczonych przyjeto rezolucje
okreslang mianem agendy na rzecz zréwnowazonego rozwoju 2030. W ramach tej rezolucji
zdefiniowano 17 gtownych celéw zrownowazonego rozwoju (ang. sustainable development
goals - SDGs). Istotny dla podejmowanych zagadnien jest cel 11 dotyczacy kreowania
zrownowazonych miast i spotecznosci. Genezg tego celu s3 przewidywania
w zakresie odsetka ludnosci zamieszkujgcej miasta. Przewiduje sie, ze do roku 2030
w miastach bedzie mieszka¢ 5 mld ludzi, co wymagaé bedzie przemyslanego
i zrownowazonego sposobu zarzadzania nimi, aby przeciwdziata¢ niekontrolowanemu
struktur osadniczych. Juz teraz w wielu miejscach na swiecie wtadze i ludnos¢ borykajg sie
z zanieczyszczeniem powietrza, przeludnieniem, brakiem dostepu do podstawowych ustug
publicznych, gentryfikacjg oraz innymi problemami wynikajagcymi z braku lub btednego
zarzadzania przestrzennego.

W ramach SDG 11 zdefiniowano zadania majace doprowadzi¢ do jego realizacji. Wérod nich
mozna wyrozni¢ (Zgromadzenie Ogdlne ONZ, 2015):

e dostep do przystepnych cenowo bezpiecznych mieszkan,
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e redukcje wykluczenia transportowego przez dostepng komunikacje publiczng,

e zwiekszenie partycypacji spotecznej w zarzadzaniu miastami,

e ochrone dziedzictwa kulturowego oraz srodowiska naturalnego,

e redukcje liczby ofiar katastrof naturalnych,

e redukcje niekorzystnego wskaznika negatywnego oddziatywania miasta na
srodowisko,

e zwiekszenie dostepu do bezpiecznych terendw zielonych i przestrzeni publicznych,

e wzmochnienie planowania rozwoju regionalnego,

e zwiekszenie liczby miast z odpowiednig odpornoscig na zmiany klimatu, katastrofy,

e wsparcie dla krajow najmniej rozwinietych w formie finansowej i technologicznej
pomocy promujgcej wykorzystanie lokalnych materiatow i technik w tworzeniu
trwatego i zrownowazonego budownictwa.

W raporcie Implementation of the Sustainable Development Goals in Poland wydanym
przez Polskie Ministerstwo Rozwoju i Technologii mozna przeczytaé, ze ,(.)
upowszechnianie zasad partycypacji spotecznej w podejmowaniu decyzji i zarzadzaniu
miastami i ich obszarami funkcjonalnymi, w tym wspieranie dziatan rewitalizacyjnych” (MRIiT,
2018, s. 65), jest jednym ze s$rodkéow prowadzacych do ,tworzenia miast aktywnych
gospodarczo i przyjaznych mieszkancom” (MRIiT, 2018, s. 65).

Partycypacja spoteczna w urbanistyce jest zatem istotng kwestig z punktu widzenia
zrownowazonego rozwoju miast i osiedli. Wydaje sie wiec, ze gwarantem jest zwiekszenie
uczestnictwa publicznego w zyciu miast, w tym wzrost zaangazowania obywatelskiego

w procesie kreowania lokalnych polityk przestrzennych w zréznicowanych skalach.
2.1.6. E-partycypacja - partycypacja cyfrowa

Partycypacja spoteczna nie jest zjawiskiem obojetnym na rozwoj technologii
komunikacyjnych i internetowych (ang. information and communication technology - ICT).
Postepujacy od pdznych lat 90. rozwdj cyfrowej demokracji (e-demokracji) dat podwaliny
zjawiska znanego dzisiaj jako e-partycypacja (Androniceanu, Georgescu, 2022). Termin ten
po raz pierwszy pojawit sie na poczatku lat 2000. i pochodzit od dgzenia do wzrostu
zaangazowania obywateli w zycie publiczne za pomocga narzedzi ICT (Hassan, Hamari, 2019;
Shkarlet et al, 2020; ONZ, 2020; Androniceanu, Georgescu, 2022). Jak podajg zrodta
(Androniceanu, Georgescu, 2022), rozwdj cyfrowej partycypacji jest odpowiedzig na realng

potrzebe interakcji pomiedzy interesem obywateli a dostawcami ustug publicznych, jest tez

32



procesem, ktory usprawnia i pogtebia partycypacje w jej analogowej odstonie, a takze mtoda
i zywa dziedzing badan, ktorej wysoka dynamika utrudnia jednoznaczne zdefiniowanie tego
pojecia oraz okreslenia aktywnosci jakie sie w nim mieszcza (Cantijoch, Gibson, 2022).

E-partycypacja bedaca podzbiorem e-demokracji oraz partycypacji (ONZ, 2020) jest
ztozonym zjawiskiem angazujagcym wiele dyscyplin naukowych (Al-Dalou, Abu-Shanab,
2013). Jej interdyscyplinarnos¢ sprawia, ze jest obiektem zainteresowan zardéwno
informatykow, socjologow, geografow, politologow, jak i architektow, urbanistow czy
ekonomistow.

Formy e-partycypacji mogg rozni¢ sie tak samo jak cele jej implementacji. Mozna tu
wymienic¢ digitalizacje juz istniejgcych procesow, konsultacje internetowe, a takze cyfrowa
wspotprace przy kreacji polityki lokalnej (Hovik, Giannoumis, 2022). E-partycypacja moze
by¢ implementowana przez jedno- lub wielofunkcyjne platformy ustug cyfrowych
dostarczane przez lokalne wtadze (Hovik et al., 2022) lub z wykorzystaniem mediow
spotecznosciowych takich jak Facebook czy Twitter (Hovik, Giannoumis, 2022’ Ruano,
Reichborn-Kjennerud, 2022; Leible et al., 2022). Implementacja e-partycypacji, jak pokazuja
badania, moze tez zachodzi¢ na zasadzie uzupetniania juz istniejagcych metod partycypacji
lub poprzez ich zastgpienie. Jednoczesnie zwraca sie uwage na wyzszos¢ modelu
komplementarnego zwanego rowniez hybrydowym (Legard, 2022; Ruano, Reichborn-
Kjennerud, 2022; Akmentina, 2022).

Podobnie jak w przypadku klasycznej formy partycypacji dla jej cyfrowego odpowiednika
mozna wyrozni¢ kilka taksonomii opisujacych poziomy jej zaawansowania. Ann Macintosh
(2004) dzieli e-partycypacje na trzy podstawowe poziomy: e-wprowadzenie (e-enabling),
e-angazowanie (e-engaging) oraz e-upodmiotowienie (e-empowering). Pierwszy z nich,
najnizszy, zaktada brak zaangazowania uzytkownikow, ktorzy sg jedynie informowani
o dziataniach wtadz przez kanaty cyfrowych dystrybucji informacji. Drugi zawiera w sobie
element konsultacyjny, a trzeci, najwyzszy poziom, oznacza petne upodmiotowienie
obywateli w cyfrowych procesach decyzyjnych. Maria Wimmer (2007) rozwija ten podziat,
rozbijajac poziom drugi na e-konsultacje (e-consultation) i e-wspotprace (e-collaboration).
Najnizszym poziomem jest tutaj e-informowanie (e-informing), a najwyzszym
e-upodmiotowienie. Ten podziat zostat rozbudowany przez Rimantasa Gatautisa o poziom
e-zaangazowania (e-involving) umieszczonego migdzy konsultacjami a wspotpracg (Al-
Dalou, Abu-Shanab, 2013, za: Gatautis, 2010). W raporcie ONZ zatytutowanym E-Government

Survey (2020) znalezé¢ mozna podziat bedacy odpowiednikiem taksonomii Wimmer, tj.
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e-informacja - e-konsultacje - e-wspotpraca - e-upodmiotowienie. tatwo mozna dostrzec
wspolny mianownik dla wszystkich taksonomii, jakim jest drabina Arnstein jako podstawa
dla rozroznienia braku partycypacji, czesciowej partycypacji oraz petnej wtadzy
obywatelskiej.

W przypadku omawiania zjawiska, jakim jest e-partycypacja, nie mozna pominac¢ aspektu
technologicznego tego zjawiska. To wtasnie rozwoj technologii ICT jest gtownym motorem
napedowym cyfrowej partycypacji (Androniceanu, Georgescu, 2022). W literaturze (Leible et
al., 2022) mozna znalez¢ informacje o nastepujacych rodzajach aplikacji ICT w procesie
e-partycypacji: aplikacje pomocnicze, sieciujace, wirtualna rzeczywistos¢, aplikacje mobilne,
internetowe, do gtosowania oraz media spotecznosciowe. W badaniach bardzo czesto
podnosi sie temat mediow spotecznosciowych (Al-Dalou, Abu-Shanab, 2013; Androniceanu,
Georgescu, 2022; Hovik et al., 2022; Legard, 2022; Cantijoch, 2022) oraz aplikacji mobilnych
(Abu-Shanab, 2013) jako gtéwnych kierunkéw badawczych technologicznego aspektu
cyfrowej partycypacji. Co ciekawe, obraz mediow spotecznosciowych w procesie
e-partycypacji jest mocno kontrowersyjny. Z jednej strony zwraca sie uwage na
powszechnos¢ tych platform i tatwo$¢ wzajemnych interakcji oraz wymiany mysli i pogladow
(Leible et al., 2022; Hovik, Giannoumis, 2022; Androniceanu, Georgescu, 2022), z drugiej
z kolei znalezé mozna informacje o niewykorzystaniu ich rzeczywistego potencjatu
partycypacyjnego (Reichborn-Kjennerud, 2022, za: Bellstrom et al., 2016; Jukic, Svete, 2018;
Reddick et al., 2017) oraz wrecz negatywnym ich wptywie na e-partycypacje (Cantijoch,
Gibson, 2022; Legard, 2022).

Cyfrowa partycypacja mimo ogromnego potencjatu mierzy sie¢ rdéwniez z pewnymi
problemami oraz ograniczeniami. W literaturze szczegdlnie zwraca sie uwage na luke
technologiczng pomiedzy osobami obeznanymi z technologiami ICT i tymi, ktore z nimi
zaznajomione nie s3, co moze skutecznie wykluczyc tych drugich z procesu partycypacji
(Androniceanu, Georgescu, 2022; Hovik, Giannoumis, 2022; Hovik et al,, 2022; Lima et al,
2019). Jest to okreslane mianem e-gentryfikacji (Middha, McShane, 2022). Problematyczne
sg tez wspomniane juz media spotecznosciowe borykajace sie ze zjawiskami komory echa,
mowy nienawisci czy automatyzacji propagandy (Legard, 2022), ktére mogg znaczaco
wptywac na znieksztatcenie percepcji rzeczywistosci, a co za tym idzie - na porazke procesu
e-partycypacji. Ponadto media spotecznosciowe jako prywatne platformy maja w pierwszej
kolejnosci stuzy¢ ich wtascicielom czerpigcym zyski z agregacji i przetwarzania nadwyzek

behawioralnych generowanych przez uzytkownikow (Zuboff, 2018; Sanchez, 2021). Istnieje
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zatem obawa o prawdziwie sprawiedliwy i inkluzywny charakter cyfrowej partycypac;ji.
W literaturze zwraca sie rowniez uwage na niewystarczajgca jakosc ustug publicznych, brak
zaufania do wtadz czy czynniki socjodemograficzne, takie jak brak perspektyw na mozliwosc
oddziatywania na rzeczywistos¢ u os6b mtodych czy lek przed nowga technologig u osdb
starszych (Leible et al., 2022). Niemniej jednak e-partycypacja jako proces zdaje sie dobrze
rokowac na przysztosc, o ile bedzie ona wprowadzana komplementarnie dla juz istniejgcych
metod i systemow oraz zgodnie z jasno sprecyzowanymi wytycznymi (Islam, 2008). Co do
ograniczen naukowych, wigkszo$¢ badan nad e-partycypacja ma charakter silnie
kontekstowy oparty na metodyce studiow przypadku (Akmentina, 2022; Legard, 2022), co na
ten moment uniemozliwia sformutowanie ogdlnych i uniwersalnych wnioskéw dla tego
zjawiska. Zwraca sie tez uwage na problematyke kolekcji danych do badan w kontekscie
stosowanych metod korelacyjnych i mozliwosci, jakie dajg BigData oraz masowe
przetwarzanie danych (Cantijoch, Gibson, 2022).

W odniesieniu do tematyki niniejszej pracy e-partycypacja jest niejako domeng dla
badanego zjawiska. Proces gamifikacji, ktdremu partycypacja moze by¢ poddana, jest - jak
podajg zrdodta (Hassan, Hamari, 2019) - jedng z najpowszechniej stosowanych metod
aktywizacji jednostek. Lobna Hassan i Juho Hamari (2019) pisza, ze e-partycypacja jest
zagadnieniem o tyle trudnym, o ile moze jawic¢ sie jako co$ poza codziennoscia, a czego
efekty nie sg widoczne w krotkiej perspektywie. Przez gamifikacje mozna temu
przeciwdziata¢, pobudzajagc hedonistyczne obszary jednostek. Warto w tym przypadku
przytoczy¢ gre Minecraft, ktora przez Jose Sancheza (2021) jest okreslana jako platforma
spotecznosciowa dla tresci przestrzennych. Stanowi ona zatem dobre podtoze dla
e-partycypacji w obszarze kreowania lokalnej polityki przestrzennej w wielu skalach,

a szczegolnie w skali ulicy i sgsiedztwa.
2.1.7. M-partycypacja - partycypacja mobilna

Szczegdlng formg e-partycypacji jest m-partycypacja, czyli partycypacja mobilna. Jej
gtowng cecha jest zastosowanie urzadzen mobilnych takich jak smartfony i tablety
w procesie partycypacji. Wydaje sie to obiecujgcym polem w zakresie partycypacyjnego
planowania urbanistycznego (Thiel, Lehner, 2015). Stanowi prdbe zniesienia kolejnych barier
przestrzennych i czasowych uczestnictwa publicznego, wprowadzajac forme partycypacji
W biegu” (Ertio, 2013). Celem takich dziatan jest poprawa kontaktu wtadz

z obywatelami i wzrost transparentnosci proceséw decyzyjnych.
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Wczesne aplikacje partycypacyjne charakteryzowata ograniczona funkcjonalnosc
sprowadzona gtdwnie do zgtaszania problemow wtadzom drogg mobilng (Erti, 2013).
Wskazywano tez fakt, ze mobilne aplikacje partycypacyjne z poczatku stanowity powielenie
koncepcji partycypacji w formie analogowej i stacjonarnej (Wilson et al., 2019). Obecnie
gtownym kierunkiem rozwoju partycypacji jest implementacja technologii GPS
wspierajacych crowdsourcing danych przestrzennych wykorzystujacy skale zatozenia
w celu maksymalizacji reprezentacyjnosci probek informaciji.

M-partycypacja stanowi odpowiedz na potrzebe lunchtime participation, czyli nieformalne;j
formy partycypacji wolnej od proceduralnego ciezaru standardowych procesow
administracyjnych (Wilson et al., 2019). Dodatkowo wprowadzanie elementow gamifikacji do
aplikacji partycypacyjnych moze stanowi¢ zachete do ich stosowania (Olszewski, Turek,
2020; Prandi et al., 2016; Thiel, Lehner, 2015). Pondato, zastosowanie urzadzen codziennego
uzytku takich jak tablet czy smartfon czyni ten typ partycypacji dodatkowo interesujagcym
(Szot, 2021).

Do zalet m-partycypacji zaliczyé mozna, z perspektywy badawczej, mozliwosc dziatania
na zywym laboratorium faktycznych uzytkownikow, na duzg skale i w warunkach
rzeczywistych (Astrom et al.,, 2015). Natomiast wsréd zagrozen nalezy wymienié wykluczenie

technologiczne, szczegdlnie wsrdd osob starszych (Kleinhans et al., 2015).

2.1.8. PPGIS - partycypacja spoteczna a systemy informacji przestrzennej

PPGIS (ang. public participation geographic information system - system informacji
geograficznej dla partycypacji spotecznej) jest jedng z odmian e-partycypacji. Stanowi on
potgczenie dwdch koncepcji - partycypacji spotecznej oraz systemu informacji geograficznej
GIS (Huang et al., 2023). Chociaz samo pojecie pojawito sie juz w roku 1996 na spotkaniu
w Narodowym Centrum Informacji i Analizy Geograficznej USA (Brown, Kytta, 2014), to
obecnie nadal jawi sie jako innowacyjne (Brown, Kyttd, 2014) podejscie do partycypacji
spotecznej (Bakowska-Waldmann, Kaczmarek, 2021). Roger-Mark De Souza i Judi Clarke
(2018) podaja za Betty Hearn Morrow (1999), ze PPGIS jest metoda pozyskiwania danych od
mieszkancow i przedstawiania ich w formie graficznej na mapach. Z kolei Gregory Brown
i Marketta Kytta (2014) przywotuja definicje Davida Tullocha z 2008 roku, ktora okresla PPGIS
jako obszar nauk geograficznych skupiajgcych sie na metodach partycypacyjnego
zastosowania technologii geoprzestrzennych takich jak mapowanie i podejmowanie decyzji.

Rownolegle z koncepcjg PPGIS rozwijajg sie podejscia takie jak PGIS (ang. participatory GIS
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- GIS partycypacyjny) oraz VGI (ang. voluteered geographic information - ochotnicza
informacja geograficzna). Mimo ze wszystkie trzy pojecia zwigzane sg z inkluzywnym
tworzeniem informacji geoprzestrzennych, mozna znalez¢ wiele roznic miedzy tymi
koncepcjami (Brown, Kyttd, 2014). Ponizej, w tabeli 1, przedstawiono gtowne rdznice i cechy
wszystkich trzech koncepg;ji.

Zastosowanie PPGIS w procesie partycypacji spotecznej posiada szereg czynnikow
determinujacych podzielonych na trzy grupy: ilosciowe, jakosciowe oraz komunikatywne
(Bagkowska-Waldmann i Kaczmarek, 2021). Pierwsza grupa determinantow tyczy sie
zwiekszania ogolnej liczby uczestnikow procesu oraz docierania do nowych grup
docelowych. Motywacje jako$ciowe obejmujg takie elementy jak zbieranie gotowych danych
przestrzennych oraz implementacje nowych metod konsultacji publicznych. Ostatnia grupa
tyczy sie wiekszej legitymizacji podejmowanych decyzji, kreacji pozytywnego
i innowacyjnego obrazu wtadz, oraz komunikacji z mieszkancami w celu lepszego poznania
ich potrzeb.

W praktyce PPGIS sprowadza sie gtownie do geoankiet czyli formularzy internetowych
wykorzystujgcych podktady geoinformatyczne jako podstawe do zbierania danych. Jak
pokazuja badania PPGIS stosowany jest gtownie w srodku spektrum zaawansowania
partycypacji spotecznej tj. w trybach opiniodawczym i konsultacyjnym (Babelon i in., 2021,
Bakowska-Waldmann & Kaczmarek, 2021). Stwierdza sie rowniez brak wptywu stosowania
metod zwigzanych z PPGIS na wzrost poziomu partycypacji spotecznej a wptywa jedynie na
zwigkszenie liczby uczestnikow (Bakowska-Waldmann, 2023; Bakowska-Waldmann
i Kaczmarek, 2021).

Pojawiajaca sie w literaturze krytyka PPGIS skierowana jest przede wszystkim w strone
technicznej ztozonosci uzytkowania skomplikowanych systemoéw (Poplin, Vemuri, 2018 za

Haklay, Tobon 2003).
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PPGIS

PGIS

VGI

Podkreslony proces

Zwiekszenie
zaangazowania
spoteczenstwa w
planowanie

i zarzadzanie
uzytkowaniem
gruntow

Upodmiotowienie
spotecznosci;
Wspieranie
tozsamosci
spotecznej;
Budowanie kapitatu
spotecznego

Rozszerzanie
informacji
przestrzennych przy
uzyciu obywateli jako
zrddta danych

Sponsorzy

Rzadowe agencje ds.

Organizacje pozytku

Organizacje pozytku

planowania publicznego publicznego, oddolne
grupy zadaniowe,
jednostki
Kontekst globalny Kraje rozwinigte Kraje rozwijajace sie  Rdzne
Kontekst lokalny Urbanistyczny Wiejski Razne
i regionalny
Istota jakosci Nadrzedna Drugorzedna Nadrzedna
mapowanych
informacji
Probkowanie danych  Aktywne: Aktywne: celowe Aktywne: ochotnicze

prawdopodobienstwo

Zbieranie danych

Indywidualne

Zbiorowe

Indywidualne

Powiernictwo danych

Sponsorzy procesu

Tworcy danych

Dane wspdtdzielone

Nadrzedna metoda

Cyfrowa

Analogowa

Cyfrowa

mapowania

Tabela 1. Gtéwne cechy PPGIS, PGIS oraz VGI (zrodto: autor, na podstawie: Brown, Kytta, 2014

2.1.9. Partycypacja spoteczna w architekturze i urbanistyce - podsumowanie

Partycypacja spoteczna w architekturze i urbanistyce we wspotczesnym rozumieniu tego
terminu jest zjawiskiem majgcym geneze w oddolnych ruchach aktywistow oraz dydaktykow
i studentow majgcych na celu uspotecznienie procesu kreacji lokalnych polityk. Mozna
wyrozni¢ dwa pierwotne ogniska rozwoju tego fenomenu: Stany Zjednoczone oraz Wielka
Brytanie, z ktorych rozwinety sie dwa nurty podstawowe partycypacji spotecznej
zorientowane odpowiednio na budowe silnych spotecznosci obywatelskich opartych na
solidnym kapitale spotecznym oraz te skierowane w strone poprawy jakosci kreowanych

przestrzeni. Bez wzgledu na pobudki wszystkie przypadki taczy wola podniesienia
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swiadomosci obywatelskiej w danej populacji. Niesie to za sobg mozliwos¢ zaangazowania
spotecznosci w procesy zmian i rozwoju lokalnego zorientowanego przede wszystkim na
mieszkancow i ich potrzeby, a nie realizacje wizji waskich grup sprawujacych wtadze.

Zjawisko partycypacji spotecznej mozna zdefiniowad jako sume praktyk i aktywnosci
spotecznych oraz politycznych podejmowanych przez jednostki w ramach realizacji celow
publicznych znacznie wykraczajacych poza obszar wtasnosci prywatnej danej jednostki.
(Ampatzidou et al., 2018, za: Gordon, Balwin-Philippi, Balestra, 2013; Parés, March, 2013;
Raphael et al,, 2010).

Partycypacja spoteczna moze przybierac¢ zroznicowane formy i poziomy zaangazowania
obywateli. Istnieje wiele sposobow stratyfikacji udziatu obywateli w zyciu publicznym, jednak
wszystkie taksonomie sg pochodnymi drabiny partycypacji spotecznej uformowanej przez
Arnstein w latach 60. XX wieku. Wyrdznia ona trzy podstawowe stopnie zaawansowania: brak
partycypacji, partycypacje pozorng oraz petng wtadze obywatelska. Kolejne taksonomie
stanowity formy pochodne klasyfikacji Arnstein, uszczegotawiajac poszczegolne szczeble
lub mapujac te klasyfikacje na konkretne grupy spoteczne. Ponizsza tabela nr 2 zestawia
kolejne taksonomie zaawansowania partycypacji spotecznej z drabing Arnstein.

Partycypacja spoteczna ukazana jest jako nieodtaczna czesé planowania i zarzadzania
miastem, a narzedzia stosowane w ramach tego procesu znacznie wykraczajg poza
uczestnictwo w zebraniach rad miasta czy osiedla (Ampatzidou et al,, 2018; za: Gordon,
Mihailidis, 2016). Rozwdj technologii cyfrowych i telekomunikacyjnych pozwolit na
wirtualizacje partycypacji, dajac poczatek zjawisku zwanemu e-partycypacja. Bez wzgledu
na forme partycypacji mozna wyszczegdlni¢ nastepujgce grupy narzedzi: diagnostyczne,
ekspresyjne, organizacyjne i polityczne (Ampatzidou et al., 2018, za: Horelli, 2002). Narzedzia
te z wyjatkiem politycznych wystepujg w formie cyfrowej i analogowej. Sg tez grupowane
wedtug poziomu zaawansowania zmian i inwestycji, w ktorych sg stosowane. Wyrdznia sie
etapy od poczatkowych stadiow konsultacyjnych, przez planowanie i implementacje, az po
ewaluacje i utrzymanie.

W przypadku partycypacji spotecznej w ujeciu polskim wyszczegdlnié mozna wiele
podstaw prawnych dopuszczajgcych stosowanie konsultacji spotecznych jako narzedzia
wspomagajacego procesy decyzyjne. Partycypacja w kreowaniu i realizowaniu lokalnej
polityki przestrzennej jest zatem w Polsce zjawiskiem dobrowolnym.

W literaturze przedmiotu znalez¢ mozna zaréwno wiele publikacji przytaczajacych

konkretne studia przypadkow zastosowania partycypacji spotecznej w architekturze
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i urbanistyce, jak i ogdlnych opracowan statystycznych dla tego zjawiska. Ocena mozliwosci
i zasadnosci stosowania partycypacji spotecznej jest bardzo zréznicowana. Nie brakuje
gtosow wskazujacych na fakt, ze z jednej strony stanowi ona jedynie fasadowe dziatanie
wtadz lokalnych, a z drugiej podkresla sie niejednokrotnie roszczeniowa postawe
uczestnikdw procesu. Mozna tez podac przyktady udanego zastosowania partycypacji
spotecznej, take jak park Nad Balatonem w Warszawie, gdzie zarowno wtadze, jak
i mieszkancy sg zadowoleni z osiggnietych rezultatow. Skutecznosc¢ partycypaciji spotecznej
wydaje sie zalezna przede wszystkim od dobrej woli uczestnikow, co bywa niekiedy miara
dojrzatosci obywatelskiej danej spotecznosci oraz wtadz lokalnych. Wskazuje sie takze na
doswiadczenie, lub niekiedy jego brak, w modelowaniu i przeprowadzaniu procesow
partycypacyjnych jako istotng determinante ich skutecznosci. Co sie tyczy skutecznosci
partycypacji w kreowaniu lokalnej polityki przestrzennej, wskazuje sie poziom
opiniodawczo-konsultacyjny jako wystarczajgcy dla pozytywnego wyniku procesu.

Jak podaje Teodora Constantinescu (2020, za: Gaventa, Cornwall, 2006, s. 1), ,dobry proces
planistyczno-partycypacyjny powinien by¢ platforma wzrostu $wiadomosci na temat
okreslonych zagadnien, redystrybucji wiedzy miedzy uczestnikami proceséw odnowy miast,
a takze winien on dazy¢ do uzasadniania wtadzy poprzez wiedze oraz utrzymanie
strategicznych i konstruktywnych relacji miedzy monopolem wtadzy i wiedzy”. Wazne jest
zatem upodmiotowienie spoteczenstwa droga zbiorowego uczenia i rozwoju $wiadomosci

obywatelskiej.
2.2. Serious video games

2.2.1. Definicja i pochodzenie

Wiek XXI jest okresem, w ktorym obserwowa¢ mozna postepujacy cyfryzacje
rzeczywistosci. Zdecydowana wiekszos¢ aspektow i czynnosci zycia codziennego otrzymuje
swoj cyfrowy odpowiednik w przestrzeni wirtualnej (Muriel, Crawford, 2018, za: Tredinnick,
2008). Zjawisko to charakteryzowato sie szczegdlnym przyspieszeniem w dobie pandemii
COVID-19, ktéra niejako wymusita petng cyfryzacje wszystkich najistotniejszych aktywnosci
spotecznych zarowno formalnych, jak i nieformalnych (Fonseca et al., 2021). Rzeczywistos¢
cyfrowa oraz kultura, ktéra sie w niej ukonstytuowata, sg zrodtem nowych produktow
kulturowych takich jak gry wideo. Ta specyficzna i relatywnie nowa forma medium jest

okreslana jako najbardziej esencjonalny produkt modernizmu cyfrowego (Kirby, 2009),
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a nawet nazwana najwyzsza formg cyfrowej kreacji (Baricco, 2020) czy wrecz hegemona
kultury cyfrowej (Muriel, Crawford, 2018, za: Pearce: 2009). Wraz z postepem cyfryzacji
rzeczywistosci nastepuje tez proces tzw. wideoludyfikacji spoteczenstwa (Muriel, Crawford,
2018), a wiek XXI jest postrzegany jako okres, w ktorym wszystkie czynnosci wypoczynkowe,
relaks, ekspozycja na sztuke itd. bedq grami lub beda jak gry wideo (Muriel, Crawford, 2018,
za: Zimmerman, 2014). Nie bez znaczenia dla tego stanu rzeczy jest fakt, ze w okresie
przetomu wiekdw XX i XXI nastapita gwattowna popularyzacja gier wideo przez pojawienie
sie na rynku konsol takich jak PlayStation, GameCube czy Xbox (Muriel, Crawford, 2018, za:
Egenfeldt-Nielsen, 2016). To szczegolne medium kulturowe dzieki swojej immersyjnej
naturze jest oknem na doswiadczenia, do ktérych w rzeczywistym zyciu nie mielibysmy
dostepu (Muriel, Crawford, 2018). Zauwaza sie tez, ze tzw. videogaming nie sprowadza sie
jedynie do interakcji miedzy uzytkownikiem a urzadzeniem, a rozlewa sie znacznie szerzej
i stanowi zrodto tozsamosci, wspomnien i historii (Crawford, 2012). Socjologiczny potencjat
gier wideo stat sie przyczynkiem do licznych badan nad grami wideo i ich uzytkownikami
majacych na celu eksploracje problemdéw spotecznych i kulturowych (Muriel, Crawford,
2018). Potencjat ten miat tez swoj rezultat w implementacji gier wideo jako tzw. serious
games.

Serious games (z ang., powazne gry) to termin, ktory zostat sformutowany przez Clarka Abta
w ksigzce o tym samym tytule wydanej w roku 1970 (Ben, Rebah, 2019). Wtedy odnosit sie do
gier karcianych i planszowych stosowanych w celach edukacyjnych i instruktazowych. Sama
koncepcja stosowania gier w edukacji siega jeszcze XIX wieku, kiedy w pruskich szkotach
oficerskich stosowano gre bitewna Kriegsspiel jako narzedzie dydaktyczne (von Hilgers,
2000). Obecnie pojecie serious games odnosi sig takze do gier wideo stosowanych w celach
wspomagania edukacji uczenia spotecznego czy medycyny (Muriel, Crawford, 2018). Jest to
oksymoron taczacy dwa przeciwstawne okreslenia (Djaouti Alvarez, Jessel, Rampnoux, 2011;
Poplin, 2011, za: Zyda, 2005; Muriel, Crawford, 2018), mimo, ze rodzi on pewng sprzecznos¢
doskonale oddaje charakter zjawiska. W kontekscie gier wideo stosowanych w celach innych
niz rozrywka definicji terminu serious games podjat sie w 2002 roku Ben Sawyer, ktory
zdefiniowat je jako gry, w ktorych taczy sie powazne cele z technologig i wiedzg przemystu
gamingowego (Ben Rebah, 2019). Dodatkowo zjawisko to okresla sie jako media ukazujace
powazne kwestie w sposob nieobcigzajgcy (Ben Rebah, 2019, za: Alvarez, 2007). Serious
games mozna okresli¢ zatem jako produkty, ktorych podstawowym celem nie jest

dostarczanie rozrywki (Poplin, 2011, za: Michale, Chen, 2006). Z kolei David Chandross i Eileen
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Decoursy (2018) podaja za Ciftci (2018), ze serious education games (SEGs) to stosowanie
elementow gier poza ich oryginalnym kontekstem, co z kolei jest bardziej definicja
gamifikacji (Bushati, Zadeja, 2022). Weronika Szatkowska i Marcin Wadraszko (2022)
okreslajg serious games jako eksperymentalne i interaktywne srodowiska wspomagajace
uczenie i edukacje drogg petli zwrotnych dostarczajagcych odpowiedzi na dziatania
uzytkownika. Nie oznacza to jednak, ze nie mogg by¢ one przyjemne w odbiorze (Muriel,
Crawford, 2018), przedstawiajac dane zagadnienia w sposdb angazujacy, co pozytywnie
wptywa na przyswajanie wiedzy (Cravero, 2020). Warto tez zauwazyc, ze pierwsza gra wideo
nie powstata jako produkt dostarczajgcy rozrywki, a element badan prowadzonych na
Uniwersytecie w Cambridge. Mowa tutaj o grze 0X0 z 1952 roku stworzonej przez Alexandra
Douglasa na komputer EDSAC (Cohen, 2019).

Trudno jednak o ujednolicong, spdjng i petng definicje tego zjawiska. Z jednej strony
pojawiaja sie problemy terminologiczne oraz identyfikacyjne w zakresie metod twdrczych
(Brook, 2018), a z drugiej konstatacja, ze nie ma koniecznosci definiowania pojecia serious
games, gdyz w krotkiej perspektywie bytoby to niedoktadne, a w dtugiej - niepotrzebne
(Marsh, 201). Tim Marsh odnosi sie tutaj do dynamicznego rozwoju wielu aspektow
zwigzanych z przestrzenig wirtualng oraz postepu w zakresie metod interakcji, w jakie
mozna z nig wchodzié. Zmienno$é stanu rzeczy sprawia zatem, Zze powstajace teorie
i definicje szybko tracg aktualnosc.

W literaturze mozemy tez znalez¢ definicje formutowane jednostkowo na potrzeby
konkretnych projektow oraz badan (MaaB, 2021). Obecnie termin odnosi sie przede
wszystkim do gier wideo. Jest on rowniez uzywany zamiennie z terminami edutainment, e-

-learning oraz game-based-learning (GBL) (Brook, 2018).

2.2.2. Serious games a gamifikacja

Serious games to termin, ktéry pojawia sie czesto obok pojecia gamifikacji, a nawet
funkcjonuje jako jej synonim (Muriel, Crawford, 2018). Nie s3 to jednak terminy tozsame.
Ponizej przedstawiono podstawowe roznice miedzy tymi zjawiskami wraz z krotka
charakterystyka gamifikacji.

Podaje sie, ze pojecie gamifikacji obejmuje jedynie implementowanie elementow,
mechanik i logiki gier do procesdw uczenia sie i zarzadzania (Muriel, Crawford, 2018;
Constantinescu et al., 2020, za: Kapp, 2012), podczas gdy, jak juz opisano, serious games to

petne i niezalezne produkty wspierajace realizacje celow innych niz rozrywka.
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Jak piszg Garry Crawford i Daniel Muriel (2018, za: Fuchs, 2014), mozna wyrozni¢ dwa
znaczenia i podejscia do gamifikacji. Z jednej strony jest ona postrzegana jako proces
ludyfikacji spoteczenstwa, w ramach ktérego aplikuje sie szeroko rozumiane
i definiowane elementy gier jako esencjonalne elementy rzeczywistosci. Wystepuje tez
podejscie zaktadajace konkretne i ograniczone mechanizmy znane z gier w celu uzyskania
jasno zdefiniowanych celdw i korzysci organizacyjnych, finansowych, edukacyjnych (Muriel,
Crawford, 2018, za: Dale, 2014) oraz zwigzanych ze zdrowiem (Muriel, Crawford, 2018, za:
Maturo, Setiffi, 2014). Co sie tyczy samego zjawiska gamifikacji, w srodowisku akademickim
nie brakuje takze odmiennych opinii na ten temat zaréwno skrajnie afirmatywnych, jak
i krytycznych. Wynika to z faktu roznych, niekiedy skrajnych, zastosowan elementéw
gamifikacji, wérod ktorych znalez¢é mozna wspieranie idei i kultury partycypacyjnej, ale tez
zastosowania zwigzane z neoliberalnym dominowaniem i podporzagdkowywaniem jednostek
(Muriel, Crawford, 2018). Jednym z krytykéw gamifikacji jest lan Bogost widzacy w niej
narzedzie wykorzystywania jednostek, ktére w paternalistycznym srodowisku otrzymujac
utude swobody wyboru wykonuja dziatania zbiezne z intencjami swoich zwierzchnikow
(Bogost, 2011). Wprowadza on tez termin exploitationware (ang. exploitation software -
oprogramowanie do wykorzystywania) jako zamiennik gamifikacji, lepiej oddajacy
charakterystyke zjawiska (Bogost, 2019). Nie brakuje rowniez zwolennikow, takich jak Gabe
Zichermann oraz Joselin Linder (2010), ktérzy widzg w nim znaczny potencjat w zakresie
angazowania i budowania lojalnosci wsrod klientow i odbiorcow tresci i ustug. Odbywa sie
to przy zastosowaniu narzedzi takich jak osiggnigcia, poziomy, tabele wynikow, czyli
wszystkich neoliberalnych elementéw samokontroli i samoeksploatacji, za ktore gamifikacje
krytykuje Bogost.

Mimo neoliberalnych podstaw wielu zastosowan gamifikacji dostrzega sie tez jej
zastosowanie jako narzedzia spotecznego i edukacyjnego, ktére wspiera dziatania
w zakresie interwencji i wspotdziatania spotecznego (Muriel, Crawford, 2018, za: Williams,
2014).

2.2.3. Obszary zastosowania oraz rodzaje serious games

Serious games jako produkty wspomagajace powazne procesy znalazty w ostatnich latach
wiele zastosowan w réznych dziedzinach zycia. Damien Djaouti et al. (2011) przedstawiajag
obszary i przyktady powaznych zastosowan gier wideo, jeszcze zanim to zjawisko nabrato

wspotczesnych ksztattow. Te sfery to edukacja, zdrowie, obronnos¢, kultura i sztuka, religia
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oraz szkolenia firmowe i marketing. Doktadne zastosowanie dla poszczegdlnych obszarow

wraz z przyktadami przedstawia tabela 3.

Obszar Zastosowanie Przyktady
Edukacja Edukacja w zakresie historii USA  The Oregon Trail (MECC, 1971)
Zdrowie Radzenie sobie z cukrzyca Captain Novolin (Raya Systems, 1992)
Obronnos¢ Trening w zakresie operowania The Bradley Trainer (Atari, 1981)
naziemnym pojazdem
opancerzonym
Kultura i sztuka Zaznajomienie uzytkownika ze Versailles 1685 (Cryo, 1997)

sztuka francuska XVII w.

Religia Formacja duchowa; nauka Biblii Captain Bible in the dome of Darkness
(BridgeStone Multimedia Group, 1994)

Szkolenia Wzmacnianie postaw Pepsi Invaders (Atari, 1983); Kool Aid
firmowe i wspotzawodnictwa wsrod Man (Mattel Electronics, 1983)
marketing pracownikow dziatu sprzedazy,

poprawa sprzedazy

Tabela 3. Obszary, zastosowanie i przyktady wybranych wczesnych serious games (zrddto: autor, na

podstawie: Djaouti et al., 2011)

Dla wtasciwych serious games Luke Brook (2018) z kolei przytacza takie obszary
zastosowania, jak edukacja, zarzadzanie bdlem (z zastosowaniem technologii wirtualnej
rzeczywistosci) czy ksztatcenie profesji medycznych, szczegodlnie chirurgéw. Podaje tez, ze
ze wzgledu na swoj kooperacyjny potencjat serious games mogg by¢ wykorzystywane jako
narzedzie do rozwigzywania probleméw naukowych. Dodatkowo wskazuje ich zastosowanie
w terapiach zwigzanych z fobiami i stresem pourazowym.

Gry wideo mimo ze s3 doswiadczane indywidualnie, majg mozliwos¢ kreowania
wspotdzielonych doswiadczen (Muriel, Crawford, 2018) przy jednoczesnym zniesieniu
podstawowych barier fizycznych takich jak efektywna pojemnosé przestrzeni. Prowadzi to
do mozliwosci wprowadzenia dowolnej liczby osob do zadanej wirtualnej przestrzeni
i obserwowania ich zachowania w ramach realizacji zadanych celéw. Wykorzystuje sie to
w badaniach zwigzanych z orientacjg przestrzenng i wayfindingiem (De Leeuw et al., 2020).
Potencjat w zakresie badania i ksztatcenia umiejetnosci przestrzennych dostrzegajg tez
Carlos Carbonell-Carrera, Peri Gunalp, Jose Saorin oraz Hess-Medler (2020, s. 10), ktorzy
pisza: ,(..) wykorzystanie silnika graficznego Unity3D wniosto istotne usprawnienia zaréwno
w orientacji przestrzennej, jak i przestrzennym mysleniu, jednakze nie tak silne jak

w przypadku poprzednich badan nad infrastrukturg danych przestrzennych oraz
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rzeczywistoscig rozszerzong w zakresie orientacji w przestrzeni. Dodatkowo narzedzia
ilosciowe do oceny myslenia przestrzennego i orientacji przestrzennej mogg wspomoc
nauczycieli w wykrywaniu mozliwych brakow w zakresie tych umiejetnosci u uczniow. Aby
wyjs¢ naprzeciw tym niedociggnieciom, proponuje sie zastosowanie opisanych dziatan
(zastosowanie silnikow graficznych - przyp. red.) w przygotowywaniu dydaktyki

przestrzennej” (ttum. autor).

"

llustracja 8. Gra Vital Signs: Emergency Department (BreakAway Games, 2020; zrddto:

https://www.healthysimulation.com/serious-games/)

W roku 2021 Géraldine Abrami et al. w artykule Serious Games podajg obszary zastosowan
dla serious games zaréwno analogowych, jak i wirtualnych w zakresie badan
socjologicznych, w tym eksploracji zbiorowych decyzji uczestnikéw, badania wptywu
czynnikdw zewnetrznych na decyzje, uswiadamiania ludzi o zrdéznicowanych
uwarunkowaniach oraz budowa zrozumienia dynamiki systemu, w ktorym funkcjonuja.
Podajg tez zastosowania takie jak przysposabianie do zarzadzania kryzysowego oraz
edukacja na temat ztozonosci systemow spoteczno-ekologicznych.

W kolejnym zrdédle (Ahmad et al, 2022) podano z kolei ponizszy podziat obszaréw
zastosowan serious games, w ktorych popularnosc gier ciggle rosnie:

e edukacja - gry przedstawia sie jako jeden z najefektywniejszych srodkow uczenia,
wiagze sie to z ich pozytywnym wptywem na nastrdj i zaangazowanie wsrod
uzytkownikow;

e zdrowie - jedna z pierwotnych aplikacji serious games ukazana jako innowacyjna

metoda ogdlnej poprawy stanu zdrowotnego spoteczenstwa;
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e aktywnosc fizyczna - gry takie jak Wii Sports (Nintendo, 2006), korzystajac z
popularnosci konsol do gier wideo, wprowadzaja element aktywnosci fizycznej do
zwykle statycznej czynnosci grania w gry wideo;

e zarzadzanie surowcami - za pomoca gier strategicznych przeprowadza sie
edukacje w zakresie optymalizacji réznych rozwigzan w scisle okreslonych ramach
kontekstowych.

Imelda Zadeja i Jozef Bushati (2022) przytaczajg mozliwosci zastosowania serious games
w szkolnictwie wyzszym. Dziedziny najbardziej chtonne to wedtug nich odpowiednio: nauki
stosowane, nauki przyrodnicze, nauki medyczne oraz nauki humanistyczne.

Co sig tyczy taksonomii serious games, literatura podaje kilka przyktadow kategoryzacji.
Hassen Ben Rebah (2019, za: Schmoll, 2017) osadza powazne gry na spektrum zaczynajagcym
sie od symulacji edukacyjnych, przez oprogramowanie edukacyjne, gamifikacje i gry
edukacyjne, na serious games konczac. Jezeli chodzi o podziat samych serious games,
przedstawia sie podziat na takie kategorie, jak: podtoze dyscyplinarne, rodzaj wiedzy,
podejscie naukowe, cel, wymiar czasowy, wymiar przestrzenny oraz cechy systemowe
i procesy (Abrami et al, 2021). Podtoze dyscyplinarne okresla, gdzie gry sa stosowane
najczesciej. Wyrdznia sie tutaj ekonomie behawioralng i eksperymentalna, psychologie
spoteczng i kognitywng, a takze psychologie srodowiskowg i kulturowa. Kolejne kryterium

wyznacza, jakie rodzaje wiedzy sg generowane. Mozna w tym zakresie wyszczegolnié

Evacuation Aide
Requested

Ilustracja 9. Project Lily PAD - przyktad powaznej gry podejmujacej kwestie zarzadzania

kryzysowego (zrodto: Tomaszewski et al., 2020)
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wiedze badawcza i eksplanatoryjna. Podejscie naukowe zawiera w sobie elementy
interpretacyjne oraz procesowo-kooperatywne, podczas gdy kategoria celu zastosowania
gier miesci w sobie takie kryteria, jak: pojmowanie systemdw, angazowanie udziatowcow
i koprodukcja oraz wspieranie procesow decyzyjnych. Wymiar czasowy podzielony jest
z kolei na terazniejszos¢ okreslang zwykle w przedziale do 10 lat wstecz, przesztosé
nowozytng (po 1700 roku) oraz przysztos¢. Dalej kryterium wymiaru przestrzennego dzieli
serious games na produkty przestrzenne i nieprzestrzenne, a takze zréznicowana skale:
lokalna, regionalng i globalna. Ostatnie kryterium cech systemowych i procesow okresla
obszary szczegolnie chtonne dla zastosowania serious games. Mowa tu o transformacjach
i zmianach, uczeniu spotecznym, zbiorowych dziataniach i zarzadzaniu oraz ewaluacji
kierunkdow rozwoju polityki lokalnej. W literaturze mozna tez znalez¢ podziat na tzw.
produkcje market-based oraz purpose based (Abrami et al., 2021). Pierwszy typ do gotowe
produkty funkcjonujgce na rynku jako regularne gry wideo majace dostarczac
w pierwszej kolejnosci rozrywki, adaptowane na potrzeby inne niz zabawa. Drugi przypadek
to indywidualne produkcje przygotowywane w celu wspierania konkretnych, wymienionych
w punkcie 2.2.2, procesow innych niz dostarczanie rozrywki.

Zjawisko serious games oraz ich zastosowanie stanowia zatem $wiezg i chtonng dziedzine
badawczg dostarczajaca zrdznicowanych zagadnien rowniez dla architektury

i urbanistyki.
2.2.4. Gry wideo a architektura i urbanistyka

Gry wideo z punktu widzenia architektury i urbanistyki sg niezwykle interesujgcym
i waznym medium. Luke Caspar Pearson (2019) zauwaza, ze s3 nierozerwalnie potgczone
z utworzong przestrzenia, mierzac sig z jej reprezentacjg oraz przedstawieniem zdarzen w
niej zachodzacych. Przestrzennos$¢ w grach wideo byta istotna, jeszcze zanim zyskaty one
graficzng reprezentacje, czego dowodem jest produkcja The Sumerian Game (Mable, Addis,
1964) traktujgca o zarzadzaniu zasobami w przestrzeni i majaca jedynie interfejs tekstowy

przedstawiony na ilustracji 10.
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As you have noticed, Luduga, by changing your feeding and nlanting
flrures, you can changze your propulation, harvest and inventory.

As your friend and advisor | would 1ike some inforanation from you/
If your people are being fed satisfactorily would you expect your
population to l-increase 2-decrease 3-stay the saue?

1

Of course, you would expect an increase,

Sir, | an sorry to report that 1101 bushels of crain have rotted or
becn caten Sy rats this npast season,

Economle deport of the Luler's Steward for the JPRIMNA Season In the
year 2 of Luduea |,

Population at nrevivus report 345
Change in population -11
Yota) ropulatiun nov b3 1)

The quantity of food the people received 1ast season s far too little

Ilustracja 10. Screen z gry The Sumerian Game (Mable, Addis, 1964; zrodto: wikipedia.org)

Pojawienie sie interfejsow graficznych w grach zaowocowato powstaniem kolejnych
produkcji i serii gier traktujacych przestrzen i zarzadzanie nig jako gtdwny motyw rozgryweki.
Serie SimCity, Minecraft, The Sims, Civilization czy Cities Skylines to tylko kilka pozycji wérdd
wielu przyktadow. Pearson stwierdza tez wrecz, ze stanowig one medium, ,na ktore czekali
architektoniczni radykatowie lat 60. i 70." (2019) i ktére umozliwia kreacje jakosciowych
i ilosciowych sSwiatow wirtualnych stanowigcych komentarz czy wrecz krytyke
rzeczywistosci. Dzisiaj znane s przyktady architektow-programistow tworzacych gry
wideo. Mozna tu wyroznic osoby takie jak Jose Sanchez, tworca produkcji Block’Hood (2017,
ilustracja 11), czy Greg Kythreotis odpowiedzialny za gre Sable (2019, ilustracja 12), ktory
w wywiadzie z Katherine Guimapang (2019) mowi: ,Projektowanie srodowiska jest w grach
elementem podstawowym. Swiat i obiekty sg tworzone nie tylko jako scenografia gry, lecz
rowniez jako elementy, z ktérymi gracz wchodzi w interakcje opartg na zadziwieniu
i tajemnicy. Wysokie wieze i zawalone ruiny tworzg wazny element krajobrazu gry” (ttum.
autor) (Guimapang, 2019). Pokazuje to, w jaki sposdb gry wideo moga by¢ chtonnym medium
dla architektow w zakresie kreowania narracji przestrzennych ksztattujacych

doswiadczenia odbiorcy.
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Ilustracja 11. Zréznicowane i wzajemnie powigzane komponenty ekosystemu w grze Block’Hood

(Sanchez, 2017; zrddto: autor)

Ilustracja 12. Gra Sable (Kythreotis, 2019; zrddto: wikipedia.org)

Przestrzenny charakter gier wideo oraz mnogos¢ produkcji ukazujacych rzeczywistosc
z perspektywy projektanta czy zarzadcy przestrzeni staty sie przyczynkiem do gtebszego
zainteresowania sie tym medium zaréwno przez teoretykow, jak i praktykow architektury

(Szot, 2022b). Pearson (2020) zauwaza, ze postrzeganie architektury przez mtodych ludzi
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jest w znaczgcym stopniu formowane przez doswiadczanie przestrzeni w grach wideo. Moze
mie¢ to wedtug niego wptyw na to, jak architektura moze wyglada¢ w przysztosci.
W swojej dziatalnosci badawczej i dydaktycznej wraz z Sandra Youkhang zgtebia relacje
miedzy urbanistyka a grami wideo w ramach pracowni Videogame Urbanism na University
College London (Pearson, Youkhana, b.d.). Gry postrzegane sa tez jako cenne $rodowisko
badawcze szczegolnie w zakresie relacji uzytkownikow z przestrzenig (Westerholt, Lorei,
Hoefle, 2020).

Dotykajac tematu architektury i urbanistyki w grach, warto przytoczy¢ serie gier Assasin’s
Creed (2007-2023) znanych z rekonstruowania historycznych miast i obiektow na potrzeby
gry (ilustracja 13). Kolejne czesci charakteryzuje rosngca dbatos¢ o detal
i wtasciwe proporcje odtwarzanych obiektow, wsrdd ktorych znalezé mozna starozytne
Ateny, renesansowa Florencje, rewolucyjny Paryz czy Londyn z XIX wieku.

Szeroki zakres mozliwosci gier wideo w kontekscie architektury i urbanistyki zaowocowat
zréznicowanymi produkcjami podejmujacymi kwestie badania, kreowania i zarzadzania
przestrzenig. Rownie silny kierunek inspiracji i czerpania wiedzy biegnie rowniez
w odwrotnym kierunku. Przestrzen gier wideo z zatozenia powinna by¢ atrakcyjna
i angazujgca. Niezwykle wazna jest narracja przestrzenna prowadzaca gracza przez
srodowisko gry. Z pomoca przychodzi tutaj teoria urbanistyki z narzedziami takimi jak
krzywa wrazen, dla ktorej wykazano przydatnosé w projektowaniu przestrzeni wirtualnych

(Andrzejczak, Osowicz, Szrajber, 2020).

-

Ilustracja 13. Akropol z IV wieku p.n.e. w grze Assasin’s Creed Odyssey (Ubisoft, 2018; zrodto: autor)
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Nie sposdb tez nie przytoczyc ksigzki Christophera Tottena An Architectural Approach to
Level Design (2019) integrujacej teorig architektury i planowania przestrzeni z zagadnieniem
tworzenia $rodowisk wirtualnych. W grach niejednokrotnie mozna zauwazy¢ mniej lub
bardziej intencjonalne formy prowadzenia atencji gracza za pomoca aktywnych
przestrzennie elementow wyjetych bezposrednio z teorii architektury i urbanistyki.
Ciekawym przyktadem jest to, jak dziatajg znane z literatury Davida Sima aktywne fronty
w grze Yakuza: Like a Dragon (Sega, 2020) nadajace taki, a nie inny tor decyzjom gracza

w zakresie kierunku przemieszczania sie po wirtualnej wersji Jokohamy (ilustracja 14).

Ilustracja 14. Aktywne (1) i nieaktywne (2) fronty budynkéw wptywajace na decyzje przestrzenne

gracza w grze Yakuza: Like a Dragon (Sega, 2020; zrodto: autor)

2.2.5. Serious games w architekturze i urbanistyce

Efektem naktadania sie obszarow zainteresowan i wtasciwosci architektury
i urbanistyki oraz gier cyfrowych sg liczne produkcje wykorzystujgce przestrzen
i zagadnienia zwigzane z jej kreacjg i zarzadzaniem. Ponizej przedstawiono zroznicowane
produkcje zaréwno gier, jak i narzedzi powstatych w srodowiskach graficznych stuzacych

do tworzenia gier.

PlastiCity
PlastiCity to gra edukacyjna opracowana przez Mathiasa Fuchsa oraz Steve’a Manthorpa

na Salford University w roku 2006. Tematem rozgrywki jest sSrodmiescie miasta Bradford,
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ktore moze zostac¢ przeksztatcone przez graczy zaréwno w trybie pracy samodzielnej, jak
i kooperacji. Transformacje przeprowadzane sg w duchu tezy Willa Alsopa, ktéry twierdzit,
ze najwieksze zagrozenie dla spoteczenstwa stanowi brak zabawy. To ona jest gtdownym
zrodtem zrdznicowanych interakcji miedzy graczem a tréjwymiarowym srodowiskiem
wirtualnym. Gracz ma mozliwos¢ burzenia, budowania i przemalowywania obiektow

znajdujacych sie w Bradford (Poplin, 2011).

City Creator

City Creator to prosta gra przegladarkowa autorstwa Denise Wilton i Cala Hendersona
wydana w 2003 roku. Polega na umieszczaniu elementow miasta, takich jak budynki,
chodniki, przejscia czy drobne elementy otoczenia (ilustracja 15). Nie zawiera elementu

wspotzawodnictwa, jednak umozliwia dzielenie sie swoimi miastami (Poplin, 2011).

Ilustracja 15. Interfejs gry City Creator (Wilton, Henderson, 2003; zradto: autor)

The B3 Game - Design Your Marketplace!

The B3 Game to gra partycypacyjna z modutem online z elementami gatunku city builder.
Jej nazwa pochodzi od trzech stéw: Billstedt-Burger-Beteilung (Billstedt-obywatel-
-partycypacja). Gra umozliwia autorskg kreacje zadanej przestrzeni, a takze zapisywanie
i udostepnianie projektow innym uzytkownikom, ktérzy majg mozliwos¢é oddawania gtosow
i opiniowania innych prac. Gra ma tréjwymiarowa grafike, ktéra w momencie opublikowania
gry mogta uchodzi¢ za realistyczng (ilustracja 16). Jako serious game gra byta testowana
jako narzedzie partycypacyjne agregujace pomysty oraz opinie mieszkancow na ich temat
(Poplin, 2014).
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Ilustracja 16. Interfejs gry The B3 Game - Design Your Marketplace (HafenCity University Hamburg,
Florida Atlantic University, 2010; Zrddto: https://geogameslab.net)

Sim City

Sim City to seria gier wideo z gatunku city builder stworzona przez Willa Wrighta
w 1989 roku. Chociaz powstata z przyczyn czysto komercyjnych, to wzbudzita znaczne
zainteresowanie wsrod geografow, planistow i nauczycieli (Rufat, Ter Minassian, 2012). Rola
gracza byto tworzenie i zarzadzanie miastem w ramach zatozonego budzetu tak, aby
stworzyc¢ dobrze funkcjonujacy i dochodowy osrodek miejski. Ze wzgledu na ztozone jak na
gre wideo symulacje i zaleznosci zachodzace w miescie niejednokrotnie byta ona stosowana
jako narzedzie dydaktyczne wspomagajgce zrozumienie proceséw zachodzgcych
w prawdziwych miastach (Minnery, Searle, 2014). Kolejne odstony charakteryzowata coraz
bardziej realistyczna grafika oraz ztozonos¢ przedstawien funkcjonalnych i struktur
miejskich. Obecnie gra jest rozwijana tylko w aplikacji mobilnej, ktéra jest ostatnig czescia

serii.

llustracja 17. SimCity 5 (EA Maxis, 2013; zrédto: https://jotem.in/)
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Cities: Skylines!

Cities: Skylines! (Colossal Order, 2015) jest przyktadem adaptacji produktu rynkowego na
cele inne niz rozrywka. Sama gra jest reprezentantem podgatunku city builder wpisujacego
sie w spektrum gier symulacyjnych. Polega na tworzeniu zrownowazonego miasta, majac
dostep do wielu parametrow opisujacych wybrane aspekty funkcjonowania miasta, takich
jak: zanieczyszczenie gleby, wartosci gruntéw, poziom hatasu, dostep do ustug publicznych
i transportu (ilustracja 18). W literaturze znalez¢ mozna przyktady zastosowania tej gry jako
narzedzia partycypacyjnego, edukacyjnego i wizualizacyjnego. Wsrod przyktadow
partycypacyjnych warto wymieni¢ miasta takie jak Hameenlinna (Hamaéldinen, 2016),
Sztokholm (Krisman, 2016), Fingal (Crowley, 2021) czy Zuromin (Cegietka et al., 2020), gdzie
C:S! zostato wykorzystane jako narzedzie edukacyjne i opiniodawczo-konsultacyjne.

Z kolei Jan Pinos, Vit Vozenilek i Ondrej Pavlis w artykule Automatic Geodata Processing
Methods for Real-World City Visualizations in Cities: Skylines (2020) opisujg zastosowanie
gry jako narzedzia wizualizacyjnego, taczac jg z danymi GIS w celu odtworzenia realnych
lokalizacji w srodowisku gry. Ciekawe jest tez postrzeganie gry jako odbicia wspdtczesnego
miasta, w ktorym podziaty klasowe to przesztosé, hatas jest realnym problemem, a drogi

caty czas sg gtowng determinantg formowania struktur miejskich (Goodwin, 2015).

Ilustracja 18. Gra Cities: Skylines! (Colossal Order, 2015): standardowy widok rozgrywki oraz

podglad wybranych parametréw takich jak hatas, warto$é gruntéw oraz ruch drogowy (zrédto:

autor)
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SandBOX

SandBOX to interesujacy przyktad narzedzia niebedacego gra per se, jednak zbudowanego
w srodowisku wtasciwym dla tworzenia gier i zawierajacego model relacji
miedzy uzytkownikiem a programem znanym z gier wideo. Ta utworzona na potrzeby
dziatania firmy Foster & Partners produkcja stanowi srodowisko analityczno-pomiarowe dla
wczesnych etapow procesu projektowego. Oparta na prostym interfejsie grafika oraz
nieskomplikowany model dziatania przyczynity sie do zwiekszonej dostepnosci
technologicznej narzedzia (ilustracja 19). Otwarto to mozliwosci narzedzia zarowno dla osob
niezaznajomionych z korzystaniem ze ztozonych narzedzi cyfrowych, jak i tzw. digital
natives. W ramach swojej funkcjonalnosci aplikacja pozwala na tworzenie wstepnych modeli
architektonicznych w zaimportowanym srodowisku oraz analizowanie parametrow takich
jak jakos¢ widoku, dostep do $wiatta dziennego czy przeprowadzanie analiz space syntax.
Ponadto tworzone w aplikacji proste voxelowe (przypis) modele mogty zostaé

wyeksportowane do kolejnych srodowisk takich jak BIM (Psarras et al., 2020).
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Ilustracja 19. Interfejs narzedzia SandBOX (Psarras et al, b.d.; Zrédto: shapetofabrication.com
(1.03.2023))
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Minecraft

Gra Minecraft (Mojang, 2011) jest kolejnym przyktadem adaptacji produktu rynkowego na
potrzeby serious games. Charakterystyczng cechg gry jest petna swoboda
w modyfikowaniu ztozonego z voxeli srodowiska. Stawia to gracza w roli architekta
wirtualnej rzeczywistosci, w ktorej osadzona jest gra. Daje to mozliwosci zastosowania

tej produkcji w procesach partycypacyjnych (blockbyblock.org) i edukacyjnych (de Andrade
et al, 2016). Prosta obstuga gry pozwala na angazowanie zaréowno dzieci, jak
i 0s0b starszych, co przyczynia sie do taczenia potencjatu technologicznego serious games

z inkluzywnoscia procesow, w ktorych maja one zastosowanie.

Ilustracja 20. Utworzony przez mieszkancow w grze Minecraft (Mojang, 2011) model

proponowanej przestrzeni publicznej we Wschodniej Jerozolimie (Zrddto: blockbyblock.org
(28.02.2023))

Qua-Kit
Qua-Kit jest aplikacjg sieciowa utworzong przez naukowcéw z politechniki w Zurychu.
Nazwa aplikacji jest skrotem od quick urban analysis kit (z ang., zestaw do szybkich analiz

urbanistycznych). Produkcja powstata jako narzedzie do kolekcji danych dla projektu
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badawczego ADVISE, w ramach ktorego dokonuje sie analizy wptywu projektowania
urbanistycznego na warstwe spoteczng w miescie. Gra ma forme uproszczonego city
buildera. Zadaniem gracza jest utworzenie kompozycji funkcjonalno-przestrzennej
z prostych blokéw o konkretnej funkcji. Gra ma otwarty dostep dla wszystkich
zainteresowanych. Powstajace projekty mozna udostepnia¢ w ramach strony, na ktorej sie
ona znajduje. Zalogowani uzytkownicy moga przegladac, ocenia¢ i komentowaé nadestane
projekty, co pozwala nie tylko na agregacje koncepcji urbanistycznych dla danej lokalizacji,
lecz rowniez ich spoteczng ewaluacje (ilustracja 21). Gra ma prosty interfejs, a sama
mechanika polega na manualnym ustawianiu predefiniowanych blokéw funkcjonalnych.
Moduty nie s rozlokowane na sztywnej siatce i moga by¢ dowolnie umieszczane i obracane

w obszarze pracy.
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Ilustracja 21. Widok przyktadowej kompozycji urbanistycznej wykonanej w grze Qua-Kit (ETH

Zurich, b.d.) z widocznym po prawej stronie panelem komentarzy (Zrédto: gossamer.games/sim-phl
(14.09.2023))

SIM-PHL

SIM-PHL to przeglagdarkowa gra stworzona przez naukowcow na Uniwersytecie Drexela
w Filadelfii (USA). Zostata oparta na otwartych danych miasta Filadelfii, ktore zastosowane
w srodowisku przypominajgcym produkcje takie jak Sim-City pozwalajg obserwowac
i poznawac zrdéznicowane sity wptywajace na ksztatt oraz strukture funkcjonalng i spoteczna
miasta. Gracz zostaje osadzony w roli burmistrza, ma dostep do uwag i sugestii
mieszkancow, podejmuje decyzje na temat dystrybucji oraz rozwoju poszczegolnych funkcji

w obszarze miasta. Wszystkie dziatania majg swoje konsekwencje, a miasto w zaleznosci
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od podejmowanych wyborow moze stanowi¢ zrownowazony habitat lub pograzy¢ sie

w gentryfikacji (Faulstick, 2020).

Ilustracja 22. Widok blokéw funkcjonalnych miasta w grze SIM-PHL (Gossamer Games, b.d;
zrddto: gossamer.games/sim-phl (13.02.2023))
YouPlacelt!

YouPlacelt! to internetowa gra partycypacyjna zorientowana na budowanie konsensusu
podczas okreslania kierunkéw rozwoju lokalnej polityki spotecznej. Powstata w ramach
wspotpracy Uniwersytetu w Utrechcie oraz pracowni GeoGames Lab i zostata wykorzystana
w trakcie opracowywania planu rozwoju dla Dharavi - gesto zaludnionej i dotknietej
ubdstwem dzielnicy Mumbaju. Gameplay produkcji charakteryzuje sie prostotg i jest oparty
gtownie na wskazywaniu lokalizacji danych funkcji na interaktywnej mapie lokalizacji

pochodzacej z jednej z geoinformacyjnych baz danych - ilustracja 23 (Poplin, Vemuri, 2018).

Ilustracja 23. Widok interaktywnej mapy w grze YouPlacelt! (Geogames Lab, b.d.; Zrédto:
geogameslab.net/ (1.03.2023))
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Energy Game

Energy Game to prototypowa gra cyfrowa opracowana przez zespot naukowcow
z politechniki w Tallinie oraz Albert College. Powstata w celu kreacji mozliwosci
interaktywnej eksploracji rozwigzan w zakresie dostarczania energii dla nowo powstatych
zatozen mieszkaniowych oraz w celu edukowania studentow, planistow oraz mieszkancow
w zakresie produkcji i dostarczania energii do jednostek osadniczych. Analogowy prototyp
gry powstat w ramach Miedzynarodowej Battyckiej Szkoty Letniej organizowanej
w Hamburgu przez HafenCity University w roku 2017. Oparty byt on gtdwnie na manualnym
wykonywaniu obliczen wydatkow oraz zyskow za pomoca arkuszy kalkulacyjnych. Ze
wzgledu na czasochtonnos$¢ technicznej strony rozgrywki, ktéra znacznie obnizata
angazujacy aspekt rozrywkowy, zdecydowano sie opracowac prototyp cyfrowy. Gra zostata
wykonana rok pozniej z zastosowaniem silnika graficznego Unity 3D. W wersji cyfrowej
polegata na podejmowaniu akcji takich jak zakup dziatek, budowa domow oraz
zaopatrywanie ich w zrodta energii elektrycznej oraz ogrzewania. Catos¢ odbywata sie
w trojwymiarowym srodowisku bedacym reprezentacjg Skanste - dzielnicy zlokalizowanej

w centrum Rygi na totwie (Prilenska, 2020).

Ilustracja 24. Screen z gry Energy Game (Prilenska et al., 2018); Zrédto: Prilenska, 2020
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GeoZombie

GeoZombie to aplikacja mobilna opracowana przez naukowcow Uniwersytetu Bolonskiego
i Uniwersytetu Madery. Celem gry byto tzw. data crowdsourcing, czyli pozyskiwanie
przestrzennych danych zwrotnych od uczestnikow. Dostarczanie danych odbywato sie
w realiach apokalipsy zombie, podczas ktdrej losowo generowani nieumarli $cigali graczy,
ktorzy poruszajac sie po miescie, musieli wspomniane istoty zwalczaé¢. Motywatorem do
dzielenia sie danymi byta konieczno$¢ uzupetniania amunicji niezbednej do zwalczania
oponentow, a co za tym idzie - przetrwania. Gra wykorzystywata dane geoinformatyczne do
sledzenia lokalizacji graczy oraz generowania zombie, ktore podazaty w ich strone (Prandi
et al., 2017).

Geo Zombie

Zombie killed!

Ilustracja 25. Screen z gry GeoZombie (Prandi et al,, b.d.; Zrédto: Prandi et al., 2017)

Hint!

Kolejna produkcja rowniez zostata stworzona przez naukowcow z Bolonii oraz Madery.
Nazwe Hint! rozwing¢ mozna jako Discover your Hidden INTerest! Podobnie jak GeoZombie
jest aplikacja mobilng wykorzystujagcg dane geoinformatyczne w procesie pozyskiwania
danych przestrzennych od graczy. W tym przypadku motywatorem byto odgadnigcie tresci

ukrytych obrazéw, ktére byty odkrywane dzieki poruszaniu sie graczy w przestrzeni oraz
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rozwigzywaniu tamigtowek. Za odgadniecie tematyki ilustracji gracze zdobywali punkty
(Prandi et al., 2017).
Community Circles

Community Circles to aplikacja mobilna stworzona przez Telecommunication Research
Center Vienna. Celem tworcow byto opracowanie produktu, ktory angazowatby mieszkancow
w procesy polityczne na wiele zréznicowanych sposobdéw. Gtdwng mechanikg gry sg tzw.
wktady (ang. contributions), ktore w formie elementéw georeferencyjnych reprezentuja
zréznicowane opinie, idee, sondaze oraz problemy zwigzane z dang przestrzenia.
Uzytkownicy moga okazywac wsparcie dla poszczegolnych wktadow, oddajac na nie swoje
gtosy. Narzedzie jest przyktadem data crowdsourcingu, ktéry stanowi¢ moze cenne
narzedzie w zakresie formutowania istotnych dla mieszkancow kwestii, problemow,

wytycznych rozwojowych, obaw oraz opinii (Thiel et al., 2015).

Leaflet | Map © 1987-2014 HERE

O I'm at
Ilustracja 26. Screen z gry Community Circles (Telecommunication Research Center Vienna, b.d,;

zrodto: Thiel et al., 2015)

Floating City

Kolejny przyktad to gra opracowana przez Play!(UC) oraz naukowcow z Uniwersytetu
w Groningen. Floating City to forma interaktywnego i dyskursywnego srodowiska
wspierajgcego proces wymiany idei, pomystow i wartosci dotyczacych miasta. Mechanika
gry oparta jest na dodawaniu wtasnych sugestii i koncepcji rozwoju miasta przedstawianych

w grze jako baloniki unoszace tytutowe dryfujgce miasto. Wszyscy uzytkownicy mogq
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gtosowac za lub przeciw wszystkim pomystom, odpowiednio zwiekszajac lub zmniejszajac

,nosnosc” balonika (Devish et al., 2017).

) (0)

Comment

.... While yc

Ilustracja 27. Przyktad balonika z pomystem w grze Floating City (Play!(UC), University of
Groningen; zradto: https://play-uc.net/)

Next Campus

Next Campus to zaprojektowana przez studentéw HafenCity University Hamburg gra
partycypacyjna. Produkcja skupiata sie na aktualnej dla uczelni (2009) kwestii lokalizacji
kampusu HCU. Celem gry byto znalezienie optymalnego rozwigzania planistycznego dla
uniwersytetu - objawiato sie to w przynajmniej 50-procentowym zadowoleniu wszystkich
uczestnikow procesu. Celem pobocznym byta edukacja uczestnikow procesu w zakresie
konsekwencji i kosztow podejmowanych dziatan urbanistycznych. Kazdy gracz zaczynat
rozgrywke z budzetem 150 mld euro oraz neutralnym poziomem zadowolenia udziatowcow.
Nastepnie, podejmujac decyzje dotyczace przysztosci kampusu, gracze oddziatywali na
koncowy budzet oraz zadowolenie udziatowcow. Zwyciezcg byt gracz, ktéry spetniajac
marginalne kryteria zadowolenia, miat najwiekszy budzet koncowy oraz zdobyt zadowolenie

udziatowcow (Poplin, 2011).
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Ilustracja 28. Interfejs gry Next Campus (Kulus, Prill, Wagner, 2009; Zrddto: Poplin, 2011)

Urban Shaper
Urban Shaper jest aplikacjg sieciowg opracowana przez naukowcow z Politechniki

Warszawskiej i Uniwersytetu Warszawskiego. Gra z zatozenia ma mie¢ zastosowanie
podczas warsztatow oraz dyskusji prowadzonych z mieszkancami w celu pozyskiwania
danych przydatnych podczas kreowania lokalnej polityki przestrzennej. Produkcja
wyposazona jest w funkcjonalnos¢ podczytywania rzeczywistych map, na ktorych za pomoca
punktow zaznaczone zostaty problemy i dziatania wskazane przez uczestnikow. Celem gry
jest z perspektywy graczy rozwigzywanie problemdéw oraz rozwdj funkcjonalnosci
konkretnego  obszaru przy poruszaniu sie w obrebie danego budzetu.
Z punktu widzenia organizatorow cel gry wigze sie z pozyskiwaniem informacji (data mining),
takich jak:

e najatrakcyjniejsze budynki i miejsca w opracowywanym obszarze,

e najczesciej podejmowane dziatania rewitalizacyjne,

e problemy najczesciej wskazywane przez mieszkancow,

e roznicowanie strategii rozwoju przestrzennego w zaleznosci od obszaru miasta,

e kluczowe funkcje przypisywane przez mieszkancow do konkretnych miejsc.

Maslows Palace
Maslows Palace to gra partycypacyjna opracowana w 2017 roku przez studio Heard

Spaces. Tworcy okreslaja gre mianem SPS UG (ang. speculative, participatory serious urban
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game - spekulatywna partycypacyjna powazna gra urbanistyczna). Jest wieloosobowa,
turowa i urbanistyczng gra projektowa majaca na celu wsparcie dla dyskusji spotecznych
i ideacji koncepcji rozwoju urbanistycznego danej przestrzeni. Jest to produkcja stacjonarna
o stylizowanej grafice utworzona specjalnie na potrzeby procesu partycypacyjnego (Beattie

et al.,, 2020). procesu partycypacyjnego (Beattie et al., 2020).

: / ;>

| 0 1 1 I I P
I Jp N S S e P e
Ilustracja 29. Widok przestrzeni urbanistycznej w grze Maslows Palace (Heard Space, 2017;

zrodto: Beattie et al., 2020)

Gtownym celem rozgrywki jest wspdlna praca nad scenariuszami rozwoju wybranej
dzielnicy. Na przestrzeni pieciu poziomow o rosngcym stopniu trudnosci i malejgcym stopniu
abstrakcji gracze stawiajg czota kolejnym wyzwaniom, problemom i trudnosciom zwigzanym
z rozwojem spoteczno-przestrzennym. Kazdy poziom uznaje sie za zakonczony w momencie
uzyskania konsensusu miedzy wszystkimi graczami. W grze poruszane sg takie kwestie, jak:
mieszkalnictwo, dostep do medidw, infrastruktura drogowa oraz jakos¢ przestrzeni
publicznych (Beattie et al., 2020).

Mordor Shaper

Kolejny przyktad to prototypowa gra mobilna o nazwie Mordor Shaper opracowana przez
naukowcow z Politechniki Warszawskiej. Swojg nazwga odnosi sig do zaczerpnigtego z prozy
J.R.R. Tolkiena terminu, jakim okresla sie zespdt zabudowy biurowej zlokalizowany na
Stuzewcu oraz Ksawerowie w Warszawie. Gracze wcielajg sie w przypisang w sposdb
losowy role jednej z ras znanych ze wspomnianej literatury fantasy. W zaleznosci od
przypisanej rasy (np. hobbici, elfy, orkowie etc.) gracze majg do zrealizowania rézne cele

przestrzenne, takie jak rozwaj przestrzeni publicznych czy poprawa dostepnosci ustug. Gra

65



wykorzystuje funkcje geolokalizacji oraz rozszerzonej rzeczywistosci, a sama rozgrywka
odbywa sig na Swiezym powietrzu; przestrzen gry stanowi wirtualng naktadke na otoczenie
gracza, ktorego lokalizacja w grze odpowiada jego rzeczywistej pozycji. Gracze maja
mozliwosé, poza celami narzuconymi przez frakcje, zawierania sojuszy z innymi rasami, co
prowadzi do roznorodnej i swobodnej rozgrywki, ktorej nadrzednym, z punktu widzenia
tworcow, celem jest gromadzenie danych przestrzennych od uzytkownikow. Z kolei
rezultatem samej rozgrywki jest przeksztatcenie tytutowego Mordoru w przyjazne

uzytkownikom srodowisko smart city (Olszewski, Turek, 2020).

Ilustracja 30. Ekran tytutowy gry Mordor Shaper (Olszewski, Turek, b.d.; Zrddto: Olszewski,
Turek, 2020)

Townscaper

Townscaper to gra napisana przez Oskara Stalberga i wydana w roku 2020. Gtéwnym
celem rozgrywki jest swobodna kreacja miasteczka utrzymanego w klimacie miast
Chorwacji i innych panstw lezgcych nad Adriatykiem. Mechanika oparta jest na umieszczeniu
przestrzennych blokéw na nieregularnej siatce. Pod katem mechaniki gra jest automatem
komorkowym determinujagcym na podstawie sasiedztwa danego bloku, czy ma by¢ on
budynkiem, tarasem, chodnikiem, wiezyczkg czy zielonym ogrodem wewnatrz zamknietego
kwartatu zabudowy (Szot, 2022a), (ilustracja 31). Gra pozwala na eksperymentowanie

z podstawowymi elementami kompozycji urbanistycznej, takimi jak wnetrza urbanistyczne,
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osie kompozycyjne i widokowe, dominanty przestrzenne znane z ksigzki Kazimierza
Wejcherta (1984).

Ilustracja 31. Niejednorodny i unikatowy uktad urbanistyczny utworzony w grze Townscaper

(Stalberg, 2020; zrédto: autor)

Sharing a Backyard

Sharing a Backyard to sieciowa aplikacja opracowana w jezyku JavaScript przez
naukowcow z Uniwersytetu Narodowego w Singapurze. Zadaniem gracza jest utworzenie
kompozycji urbanistycznej z przygotowanych szesciennych modutéw reprezentujgcych
przestrzenne jednostki, takie jak: budynek mieszkalny, rdzen komunikacji pionowej, park,
obiekty ustugowe etc. Wszystkie moduty moga byé uktadane w trzech kierunkach na
modularnej, kwadratowe] siatce. Ponadto mozna je dowolnie uktada¢ na sobie, tworzac
interesujace i roznorodne kompozycje przestrzenne. Gra ma uproszczong, tréjwymiarowa
grafike zoptymalizowang pod katem rozgrywki odbywajacej sie przez przegladarke

internetowa.
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Ilustracja 32. Przyktadowa aranzacja zadanej przestrzeni w grze Sharing a Backyard (Yenardi,
b.d.; Zrodto: autor)

Przytoczone przyktady pokazujg szerokie spektrum rodzajow, ztozonosci oraz stylistyki
graficznej. Poszczegdlne parametry tych produkcji istotne z punktu widzenia niniejszej pracy
zostaty przedstawione w tabeli 4.

Gry wideo mogg zatem tgczy¢ sie z architekturg i urbanistykg na wielu réznych polach.
Udziat poszczegdlnych aspektow jest zroznicowany tak samo jak efemerycznosé lub
prozaicznos$¢ przedstawianych aspektow obejmujgca teoretyczne rozwazania na temat
perspektywy (Walter, 2018), swobodng kreacje $rodowiska urbanistycznego oraz wiele
innych zagadnien zwigzanych ze srodowiskiem zbudowanym.

Jak wynika z przedstawionych przyktadéw, gry wideo moga miec szerokie zastosowanie
w architekturze i urbanistyce. W wigkszosci z nich mozna zauwazy¢ jeden wspdlny
mianownik, otéz skracajg one dystans miedzy osobami, ktére nie sg zawodowymi
projektantami, a metodami zapisu kreacji przestrzennych. Ta mozliwos¢ indywidualnej
przestrzennej ekspresji stanowi ciekawy kierunek wsparcia dla procesow partycypacyjnych,
szczegolnie na poziomie opiniodawczo-konsultacyjnym.

Zauwazalne jest tez zroznicowane podejscie do balansu miedzy symulacyjnoscia,
rozrywka, heurystycznym charakterem przedstawianych produkcji oraz przystepng forma
wizualizacji uymowanych zagadnien (Cegietka et al., 2020). Zdaje sie to wynika¢ po pierwsze
z szerokiego spektrum odbiorcow oraz problematyki poszczegolnych produkcji, a po drugie
z braku jednolitosci w zdefiniowaniu zjawiska serious games. Nie jest to bynajmniej problem,
jako ze zrdznicowane obszary zastosowan wymagaja odpowiedniego ulokowania danej

produkcji w spektrum miedzy symulacyjnoscig a rozrywka.
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2.2.6. Ograniczenia serious games

Mimo Ze serious games otwierajg szerokie mozliwosci w zakresie usprawniania wielu

procesow, w tym uczenia sie, partycypacji, podnoszenia $wiadomosci zdrowotnej
i sSrodowiskowej, nie s3 panaceum na problemy, z ktorymi te procesy sig borykaja, i nie sg
rozwigzaniami pozbawionymi wad. W literaturze zwraca sie uwage na nastepujgce kwestie:
limity graczy, mimo wszystko krotki czas gry, niejednokrotny brak powszechnej akceptacji
i uznania oraz problemy z zakresem przedstawianych problematyk (Abrami et al.,, 2021).
W zakresie zastosowania gier jako narzedzi partycypacyjnych wskazuje sie ograniczenia
w zakresie liczebnosci grup reprezentacyjnych w stosunku do spotecznosci, ktore
reprezentujg (Abrami et al., 2021).
Jako ograniczenia i negatywne aspekty podaje sie tez brak wptywu na uczenie
specjalistyczne, fakt, ze niektore gry dziataja przecigzajgco i wrecz hamuja proces uczenia
(Zadeja, 2022, za: Cowley, Heikura, Ravaja, 2013). W srodowiskach akademickich mozna
napotkac opor szczegolnie wérdod prowadzacych majacych juz wypracowane metody uczenia
bazujace na konwencjonalnych podstawach, ktére sami posiadajg. Opor ten szczegolnie
tyczy sie rozwigzan implementujgcych technologie VR i AR (Fonseca al., 2021).

W literaturze przewija sie takze kwestia braku doswiadczenia w projektowaniu
i modelowaniu proceséw implementujacych serious games. Zwraca sie rowniez uwage na
problem potencjalnego o$mieszenia wynikajgcego z, jak sie juz okazato, btednego zatozenia,
ze gry wideo leza w domenie dziecinnej i niepowaznej rozrywki (Ampatzidou et al., 2018).

W kontekscie serious games implementujgcych dane geoinformatyczne szczegdlnie na
cele wizualizacji oraz wspierania proceséw partycypacyjnych wskazuje sie tez
czasochtonnos¢ i skomplikowanie proceséw majacych na celu odtworzenie realnych lokacji

w srodowisku gry (Pinos, Vozenilek, Pavlis, 2020).

2.2.7. Serious games - podsumowanie

Wiek XXI jest okresem dominacji gier wideo jako trybu projektowania i konsumpcji
doswiadczen spotecznych (Muriel, Crawford, 2018). Stajg sie one powszechne, a zjawisko
gamingu przestaje by¢ ekskluzywne. Wraz z pojawieniem sie popularnych konsol nastepuje
nagty zwrot w tej kwestii w kierunku dynamicznej inkluzywizacji i otwarcia na
zroznicowanego uzytkownika (Muriel, Crawford, 2018, za: Juul, 2010).

Gry wideo mimo iz z natury jako produkt kulturowy powstaja dla zysku wykazujg istotny

potencjat w wykorzystaniu ich w mniej kapitalistycznym kontekscie (Stuchocka, Siewczynski
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Szot, 2021). Zjawisko upowszechnienia gier wideo stato sie tez przyczynkiem do szerszego
zainteresowania sie nim w kregach akademickich (Muriel, Crawford, 2018). Szybko zostato
dostrzezone, ze interaktywny charakter gier wyraznie oddziela je od innych istniejgcych juz
mediow kulturowych (Muriel, Crawford, 2018), szczegdlnie ze wzgledu na fakt, ze nie s one
zamknietym i wyrezyserowanym dos$wiadczeniem, a przebieg zdarzen jest bezposrednio
zalezny od woli i dziatan uzytkownika (Muriel, Crawford, 2018, za: Calleja, 2011).

Gry wideo jako artefakty kulturowe sg aktywnym czynnikiem wptywajacym na ponowne
obrazowanie rzeczywistosci stanowigcej zbior doswiadczen. Moga, jak stwierdzajg Muriel
i Crawford (2018), otwiera¢c nowe mozliwosci w zakresie pojmowania doswiadczen we
wspotczesnym spoteczenstwie.

Wraz z popularyzacja zjawiska, jakim sg gry wideo, pojawity sie tez dziatania majace na
celu ich implementacje w powaznych procesach. Gry wideo stosowane w celach innych niz
rozrywka, takich jak edukacja, zdrowie, partycypacja, sa okreslane mianem serious games.
Jak podaje Sara Cravero (2020, s. 47, za: Stimmel, 2015): ,(..) interactive tools are identified
as elements allowing people to express themselves in different ways, actively creating or
managing objects and situations, they can also express themselves in a new and unusual
way, switching between phases of creativity and rationality (..)".

W kontekscie serious games Cravero (2020) podkresla réwniez, ze gremium naukowe jest
zgodne odnosnie do stwierdzenia, ze gra jest czynnosciag motywujagcg i angazujgca
szczegolnie w kontekscie uczenia rozproszonego opatrzonego dwukierunkowa komunikacja
z uzytkownikiem w czasie rzeczywistym.

Wazng kwestig pojawiajgcq sie w literaturze jest doktadna definicja zjawiska serious
games. Wyrazny jest brak systematyzacji tego zagadnienia i prézno szukac tutaj jego
uniwersalnej i holistycznej definicji. Pojawiajg sie jednak przyktady punktowych definicji
formutowanych na potrzeby konkretnych celow i aktywnosci.

Zjawisko serious games ma wiele pozytywnych efektow w zakresie tworzenia solidnej
wiedzy spotecznej majacej wptyw na efektywniejszg kreacje polityki publicznej, uczenie
spoteczne oraz wzmacnianie sprawczosci poszczegolnych jednostek w zakresie
wprowadzania zmian spoteczno-politycznych (Abrami et al., 2021).

Dodatkowo wskazuje sie pozytywne efekty dla obszaru zdrowia publicznego czy
eksploracji naukowych (Brook, 2018, za: Amon, Campbell, 2008; Ault, 2005; Cowan et al., 2011,
Girard, Ecalle, Magnan, 2013; Guillén-Nieto, Aleson-Carbonell, 2012; Kharif, 2004; Li, Tsai,
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2013; Papastergiou, 2009; Ricciardi, De Paolis, 2014; Sabri et al., 2010; Toppo, 2012; Young et
al., 2012).

Zroznicowanie w formach i obszarach zastosowania serious games jest zjawiskiem
mocno kontekstowym, wspolnym mianownikiem jest jednak istotna rola immersji we
wszystkich przypadkach (Szatkowska, Wardaszko, 2022).

Serious games s3 zjawiskiem szczegdlnie istotnym w partycypacji spotecznej, przede
wszystkim jako medium przestrzennego wyrazu dla mieszkancow (Sanchez, 2015),
a takze ze wzgledu na ich dyskursywny charakter i inkluzywng formute (Maass, 2021),
pozwalajac tym samym na dyskusje decydentow nad ztozonymi problemami, angazujac

wszystkie zainteresowane strony (Maass, 2021).

DIGITAL SERIOUS GAMES

Implementacja gier wideo
w powaznych celach:

Obszary implementacji:

- postepujaca cyfryzacja - zdrowie
o - angazujaca, lekka - edukacja

- popularyzacja gier i atrakcyjna forma .
- zdrowie

Xbox, Playstation,
Gamecube)

kwestii - partycypacja spoteczna

- taczenie ztozonych - wizualizacja
symulacji i czytelnej

reprezentacji graficznej

- Gry wideo jako artefakty
kulturowe redefiniujgce
pojecie doswiadczania

I
I
|

wideo (premiery konsol |
I
|
| - badania
I

|
I
I
I
I
|
I
i
. . . |
przedstawiania waznych
I
I
I
|
I
I
I
I
|
I
|

Problem definicji:

brak jednolitej definicji zjawiska, definicje formowane kontekstowo na potrzeby konkretnych
dziatan

Limitacje:

problemy z reprezentacyjnoscig w partycypacji, brak efektéw w uczeniu specjalistycznym,
problem doboru tytutéw, czasochtonno$¢ przygotowania gier

Ilustracja 33. Kontekst, potencjat, obszary implementacji oraz ograniczenia serious games

(zrédto: autor)

Odnoszac sie do relacji serious games i catego zjawiska gier wideo z architektura
i urbanistyka, nalezy zauwazyc, ze obszary taczy przede wszystkim przestrzenny charakter
obu zjawisk. Z punktu widzenia architektury gry wideo moga by¢ odbierane jako

interaktywna przestrzen wyposazona w logike reagujaca na dziatania uzytkownika. Otwiera
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to nowe kierunki rozwazan na temat architektury i miasta w Swietle teorii aktora sieci.
Ponadto gry sa interesujgcym narzedziem ekspresji architektonicznej zarowno przy
tworzeniu i projektowaniu srodowisk (gra Sable), jak i formowaniu uktadow logicznych
stanowigcych reprezentacje ztozonych zagadnien ekologii miasta (gra Block’Hood). Nie da
sie tez pominac¢ catego podgatunku gier city builder zbudowanych wokét idei projektowania
i zarzadzania przestrzenig. Przyktady gier Minecraft czy Cities: Skylines! pokazuja, jak
produkty rynkowe moga by¢ adaptowane na potrzeby wizualizowania i rozwigzywania

problemodw spoteczno-przestrzennych.

Architektura i Urbanistyka

A A A A
Wizualizacja érodowisko
i symulacja rozwalan
WVF’”’,“;‘“ teoretycznych
HEWE i praktycznych
v A
A
Kreacja M d
i zarzadzanie o Narracja
przestrzeniq yr. srodowiskowa
A | A
A

Ilustracja 34. Wybrane grupy relacji miedzy architekturg i urbanistyka a grami wideo (Zrddto:

autor)

2.3. Rozdziat 2 - podsumowanie

Gry wideo sg istotnymi artefaktami kulturowymi, ktore - jak podajg Muriel i Crawford
(2018) - przekierowujg swojg sprawczos¢ od idei neoliberalnych w strone dziatan
zorientowanych na spotecznosci. Majg one wazne cechy zwigzane z immersja, w ramach
ktorej uzytkownik moze wcielac sie w rozne postaci, obserwowac wybrane zagadnienia z ich
perspektywy i podejmowac dziatania ksztattujgce otaczajgca rzeczywistosé, co pozwala na

wzrost empatii w spojrzeniu na konkretny problem.
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Gry, zarowno analogowe, jak i cyfrowe, wykorzystywane sa jako serious games przez
wtadze miejskie i organizacje pozarzadowe moderujgce procesy partycypacyjne jako
narzedzie majace na celu wywotanie wzrostu ich jakosci i funkcjonalnosci (Constantinescu
et al,, 2020, za: Abt, 1969; Duke, 1975; Constantinescu, Devisch, Kostov, 2017). Sg postrzegane
w literaturze jako medium pozwalajagce na interaktywna ekspresje oraz wzrost
zaangazowania w proces (Cravero, 2020, za: Mueller et al., 2018). Powstajace w ten sposdb
zapisy idei stajg sie istotnym gtosem poszczegdlnych jednostek w procesie projektowania
partycypacyjnego. Gry wideo takie jak Minecraft jako interaktywne narzedzia sg bez
watpienia drogg do sprawniejszego wyrazania sie w sposob przestrzenny przez
mieszkancow.

Zauwazalna jest tez w literaturze swiadomosc, ze serious games nie stanowia panaceum
na problemy zawarte w procesach, w ktorych sg implementowane. Podkresli¢ nalezy, ze gry
wideo, w tym serious games, sa jedynie narzedziem mogacym usprawni¢ proces
projektowania partycypacyjnego, ktory caty czas wymaga odpowiedniej organizacji oraz
$wiadomosci spotecznej i obywatelskiej wsrod uczestnikow.

W odniesieniu do pytan badawczych postawionych w pracy mozna stwierdzié, ze dzieki
swojej interaktywnosci gry wideo, w tym serious games, pozwalajg do$wiadczac ztozonosci
systemdéw miejskich w czasie rzeczywistym poprzez symulacje zrdéznicowanych
parametrow zwigzanych z miastem (Cities: Skylines!) oraz relacji miedzy jego
poszczegdlnymi komponentami (Block’Hood). Dzigki temu, ze uzytkownik nie jest jedynie
biernym odbiorca tresci, a aktywnie uczestniczy w jej ksztattowaniu poprzez podejmowanie
akcji, czynnosc grania staje sie procesem edukacyjnym i sprawczym. Stawiane w grze
wyzwania zmuszajg do rozwigzywania problemow zwigzanych z innym spojrzeniem na dang
kwestie czy ze ztozonoscig ekosystemow, ktore nalezy utrzymac¢ w odpowiedniej
rownowadze. To doswiadczanie buduje obraz omawianych zagadnien
i pozwala utrwala¢ wiedze na temat ztozonosci danego problemu oraz tego, jak widza go
inne strony. Zdecydowang zaletg wirtualnych srodowisk gier wideo takich jak Minecraft jest
tatwos¢é w kreowaniu autorskich wypowiedzi przestrzennych (Cravero, 2020, za: Stimmel,

2015) w przystepny sposob.
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03 Badanie

3.1. Cel dziatan badawczych
Celem podjetych dziatan badawczych byto opracowanie bazy informacyjnej bedace;j
podstawa zestawu wskazan wspierajgcych proces doboru gier w procesie partycypacji

spoteczne;.

3.2. Kontekst i znaczenie badania

Juz wspomniano, gry wideo s3, w ostatnich latach, medium budzgcym zainteresowanie
uczestnikéw oraz organizatorow procesow partycypacyjnych dotyczacych przestrzeni
miasta. Przypadki stosowania gier wideo w partycypacji spotecznej charakteryzuje niemal
petne spektrum rodzajow przestrzeni, kontekstow, liczby i wieku uczestnikow, otwartosci
procesu oraz trybu jego realizacji. R6znorodnosci cech demograficznych, urbanistycznych
oraz procesowych towarzyszy tez zréznicowanie produktow stosowanych w procesie. Mowa
tutaj o grach wideo oraz aplikacjach mobilnych i internetowych wzbogaconych o elementy

wtasciwe grom wideo, okreslanych wspdlnym mianem serious games.0 ile mozna spotkac
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sie z badaniami i wytycznymi, w jaki sposob tworzy¢ powazne gry, to brakuje wytycznych, w
jaki sposob dobiera¢ je do konkretnych przypadkow. Autor dopatruje sig w tym fakcie
znacznej bariery w szerszym zastosowaniu gier wideo w partycypacji spotecznej. Brak jasno
okreslonych wskazan dotyczacych doboru rodzaju gier do konkretnego przypadku sprawia,
ze organizatorzy procesow nie siegajg po te metody.

Motywacjg do dziatan majacych na celu ich upowszechnienie sg liczne wyniki badan
ukazujgce pozytywne aspekty zaréwno spoteczne, organizacyjne, jak i technologiczne.
Immersyjne s$rodowiska gier pozwalajg na sprawniejsze wariantowanie i testowanie
rozwigzan przestrzennych w atrakcyjnej i angazujgcej oprawie graficznej. Mozliwosci
wspolnego tworzenia i wspotdzielenia koncepcji przestrzennych, a takze brak ograniczen
fizycznych dotyczacych chociazby liczby osob doswiadczajagcych jednoczesnie danej
przestrzeni rysujg zatem obraz gier wideo jako medium partycypacyjnego skuteczniejszego

niz wiele analogowych metod i narzedzi stosowanych w tych samych procesach.

3.3. Metodyka

W celu opracowania wskazan i rekomendacji w zakresie doboru gier wideo dla
przypadkow partycypacyjnych podjeto sie analizy zréznicowanych zrdodet dostarczajacych
wartosci przyjetych parametrow. Informacje uzyskano rowniez dzieki badaniu ankietowemu.
Podjeto sie tez prob badawczych majgcych na celu okreslenie poszukiwanych cech

wybranych gier cyfrowych (ilustracja 35).

Opracowanie instrumentu
Przygotowanie badania Gromadzenie i analiza danych decyzyjnego dla doboru gier
cyfrowych w partycypacji
spotecznej

Ilustracja 35. Schemat algorytmu realizacji badania (Zrédto: autor)
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Po dokonaniu ewaluacji wszystkich parametrow dokonano stopniowej syntezy informacji.
W pierwszej kolejnosci podzielono przypadki na rzeczywiste oraz testowe. Pierwsza grupa
postuzyta jako materiat bazowy do okreslenia wskazan dla opracowywanego narzedzia.
Ostatnim krokiem byto wytonienie par wartosci parametrow opatrzonych najwyzszymi
wskazaniami. Idee stopniowego syntetyzowania danych od surowych danych z przypadkow
az po konkretne rekomendacje dla poszczegdlnych wartosci parametréw determinowanych

przedstawia ilustracja 36.

Przypadki

Przypadki rzeczywiste

Wskazania
parametrow

Rekomendacje

llustracja 36. Schemat syntetyzacji danych w celu uzyskania rekomendacji (zrodto: autor)
3.4. Pozyskiwanie informacji

Wsrod zrdodet wykorzystanych do ewaluacji parametrow mozna wyszczegolnic:

e Publikacje naukowe - artykuty naukowe publikowane przez badaczy bedacych
autorami lub uczestnikami procesow partycypacyjnych wykorzystujgcych gry wideo.
Byty zrodtem dla najszerszej grupy aspektow.

o Raporty - publikacje autorstwa organizacji pozarzadowych takich jak UN-Habitat;
stanowity zrodto informacji na temat doktadnych lokalizacji poszczegodlnych
przypadkow, liczby i wieku uczestnikow oraz otwartosci i trybu realizacji procesu.

e Formularz ankietowy - przygotowany w ramach badania internetowy formularz
ankietowy zostat udostepniony badaczom oraz przedstawicielom wtadz lokalnych,

ktorzy mieli zwigzek z poszczegolnymi przypadkami stosowania gier wideo
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w partycypacji. Stanowit on zrodto informacji o wartosciach parametrow
urbanistycznych, procesowych i demograficznych.

e 7Zrédta internetowe - strony internetowe inicjatyw takich jak Block By Block
stanowity zrodto informacji na temat metodyki organizacji procesow
partycypacyjnych wykorzystujgcych gry wideo jako istotny czynnik sprawczy.

e Serwisy geoinformacyjne - stanowity zrodto dla zdje¢ satelitarnych
przedstawiajgcych obszary, ktorych dotyczyty poszczegdlne przypadki. Dostarczyty
one rowniez informacji na temat powierzchni tych obszaréw.

e Wtasne proby badawcze - empiryczne proby z zastosowaniem wybranych gier
stosowanych w partycypacji dostarczyty ich okreslenia drogg sesji rozgrywek
w tytuty bedgce podstawami adaptacji oraz modyfikacji i pézniejszego zastosowania
W procesie.

o Kwerendy korespondencyjne - drogg komunikacji mailowej pozyskano informacje na
temat wybranych przypadkéw. Mozna tu wyrdzni¢ dane dotyczace pozycji gry
w procesie sposobu organizacji warsztatow i ogdlne zwigzane z odbiorem tego

procesu wsrod uczestnikow.
3.5. Zestaw wskazan do doboru gier wideo na potrzeby partycypacji spotecznej

3.5.1. Cel opracowania zestawu

Celem, jaki przyswieca opracowaniu wskazan, jest umozliwienie sprawniejszego oraz
trafniejszego dobierania gier na potrzeby procesu partycypacji spotecznej w architekturze
i urbanistyce. Na podstawie wprowadzonych kryteriow wsadowych, takich jak obszar
opracowania, rodzaj przestrzeni i kontekstu, liczba i wiek uczestnikow oraz tryb procesu
i stopien zaawansowania partycypacji, uzytkownik otrzyma wytyczne na temat genezy,
gatunku, stylu graficznego oraz ztozonosci rozgrywki produktu, jaki powinien zastosowac.
Trafniej dobrane gry dzieki sprawniejszej realizacji celow procesu mogg przyczynic sie do
propagowania opisywanej metodologii oraz korzystania z korzysci i zalet, jakie on za sobg

niesie.
3.5.2. Proces tworzenia i zasada dziatania

Opracowany w ramach badania zestaw numerycznych wskazan oparty jest przede
wszystkim na bazie informacji o zebranych przypadkach zastosowania gier wideo

w procesach partycypacyjnych. Zebrane przypadki zostaty przeanalizowane na podstawie
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tych samych zatozonych parametrow o charakterze urbanistyczno-przestrzennym,
demograficznym, procesowym oraz technologicznym. Charakterystyki te podzielono
rowniez na determinujgce i determinowane. Zostato to wykonane w celu utworzenia
macierzy relacji miedzy wartosciami poszczegolnych parametréw z obu grup umozliwiajacej
okreslenie korelacji, dla jakich zatozen procesowych (tj. wartosci parametrow
determinowanych) wystepujg konkretne rozwigzania w zakresie doboru wtasciwosci gier
stosowanych

w procesie (wartosci parametréw determinowanych).

’ Ewaluacja procesu %,
o
O, //-?:9
Nie | Udany? (realizacja celu) co@\?(/ %
Praygzine Tak Inicjator procesu

Wstepne wartoéei
parametrow ’

Baza przypadkow
referencyjnych

determinowanych

Studia przyoadkow

Zatozenia dla narzedzia
(wartosci parametrow
determinowanych)
Zatozenia procesu
(wartosci parametrow
determinujgcych)

Wskazania dla
parametrow
determinowanych

Wskazania

Ewaluacja Interfejs graficzny

\
\
|
|
I
I
|
|
|
I
I
|
|
|
\
\
: Zakres badania

Ilustracja 37. Zasada dziatania narzedzia ewaluacyjnego okreslajgcego zatozenia dla gier

stosowanych w procesie partycypacji (zrodto: autor)

Kalkulacja wstepnych wskazan dla poszczegdlnych wartosci parametréw odbyta sie na
podstawie zgromadzonych, udokumentowanych przypadkéw zastosowania gier wideo
w procesach partycypacyjnych odbywajgcych sie z faktycznym udziatem mieszkancow, tj.
w procesach rzeczywistych. Zaktada sie wzbogacanie bazy informacji o kolejne przypadki
w celu doprecyzowania wskazan.

Rola uzytkownika - inicjatora procesu - polega¢ bedzie na sporzadzeniu zatozen
procesowych, czyli okresleniu charakterystyki obszaru bedacego przedmiotem procesu,

liczby uczestnikow, docelowych grup wiekowych. Nastepnie przyjete zatozenia w formie
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wartosci poszczegdlnych parametrow sg wprowadzane do zbioru wskazan. Korzystajac
z posiadanych matryc wartosci, sumuje sie¢ wagi dla wszystkich wartosci parametrow
determinowanych dla wprowadzonych informacji. Uzytkownik otrzymuje zatem liczbowe
wskazania dla wszystkich wartosci parametrow determinowanych. Im wyzszy wskaznik
przy danej wartosci parametru determinowanego, tym bardziej jest on rekomendowany dla
konkretnych zatozen procesowych. Zaktada sie rowniez forme informacji zwrotnych od
uzytkownikow - czy przy zastosowaniu rozwigzan majgcych najwyzsze wskazania udato sie

zrealizowac gtowne cele procesu.

3.5.3 Obliczanie i zastosowanie wskazan do doboru gier wideo na potrzeby partycypacji

spoteczne;.

Parametry ewaluowanych przypadkow podzielono na dwie grupy - determinujgce oraz
determinowane:
d - parametry determinowane

D - parametry determinujace

W kazdej grupie jest okreslona ilos¢ parametrow wynoszaca k dla d oraz p dla D. Kazdy

z parametrow dla danego przypadku przyjmuje jakas wartosé:

dvi - wartosci k-tego parametru d

D,i - wartosci p-tego parametru D

Poszczegdlne wartosci dii oraz D,i wspotwystepujg ze sobg na przestrzeni badanych
przypadkow okreslong liczbe razy. Fakt ten stanowi podstawe dla obliczenia wskazan
bedacych miarg korelacji par dii oraz D,i. Wskazania dla danej pary wartosci mozna opisaé
jako stosunek liczby wszystkich przypadkow jej wystapienia do liczby wszystkich wystapien

danej wartosci dii:
Wkippi = ndkiDpi/ndki

gdzie:
Wakiopi — Wskazanie korelacji wartosci Dpi i dii
Nakiopi — liczba wystgpien danej pary wartosci

nai - liczba wszystkich wystapien wartosci dui

Obliczajagc w ten spos6b wskazania korelacji dla wszystkich par wartosci otrzymujemy
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macierze wskazan dla poszczegdlnych sparowan parametrow D z poszczegdlnymi

parametrami d (Tabela 5).

Dp
i 2 ir
I W dki1Dpit W dkilDpi2 W dkilDpir
S 12 Wdki2Dpil W dki2Dpi2 W dki2Dpir

I W dkl1Dpit W dkilDpi2 W dkillDpir

Tabela 5. Macierz korelacji migdzy wartosciami parametrow determinujgcych i determinowanych.

(zradto: autor)

Wartosci wskazan zawierajg sie w przedziale od 0,00 (dla braku wspoétwystapienia
wartosci) do 1,00 (dla wystepowania danej wartosci parametru d wytacznie z dang wartoscia
parametru D). Sposrod wszystkich otrzymanych wskazan zostaty wyciggniete wartosci
wieksze i rowne 0,50. Stanowig one baze rekomendac;ji dla dobierania wartosci parametrow

determinowanych (Tabela 6).

Dp
i i2 ir
ds dii; W d1iDpil dii; Wi1iDpi2 dii; WdltiDpir
d, d2i; Waiippir d2i; Wazippir d2i; Wazippir
dk dki; Waiipit dki; Wakippi2 d1i; Wakippir

Tabela 6. Zestawienie rekomendacji dla poszczegdlnych par wartosci determinujacych i

determinowanych. (zrédto: autor)

W przypadku wartosci parametru d, ktére nie wykluczajg sie wzajemnie - np. grupy
wiekowe - sumowano liczbe wszystkich wskazan dla danego parametru d i dzielono przez
liczbe wszystkich wartosci danego parametru.

Przygotowany w takiej formie zestaw rekomendacji majacy postac tabel osobnych dla
kazdego parametru determinowanego moze stanowi¢ podstawe dla okreslania
rekomendowanych wartosci parametrow D dla przyjetych wartosci parametru d. Majac

gotowe wartosci parametru d mozna obliczy¢ sumy wskazan dla poszczegdlnych wartosci
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parametru D:

k
Wppir = z(wdkiDpir)
r=1

Gdzie:
Wopir — docelowa wartos¢ wskazania dla r-tej danej wartosci p-tego parametru D
Wakippir — Wartos¢é wskazania dla r-tej danej wartosci p-tego parametru D przy zatozonej
wartosci k-tego parametru d.

k - ilos¢ parametrow determinujacych

W ten sposdb, wartosci poszczegdlnych parametrow D z najwigkszymi sumami wskazan
beda stanowi¢ rekomendacje dla zadanych wartosci parametrow d stanowiacych zatozenia
procesowe.

Zaktada sie tez mozliwos¢ zastosowania wskazan w odwrotnym kierunku dla dobierania
potencjalnych zastosowan wybranych gier. Tym przypadku majac okreslone parametru
D dobieramy wartosci parametrow d o najwiekszych sumach wskazan w obrebie danej

wartosci parametru D.

3.6. PARAMETRY DETERMINUJACE

Grupa parametrow determinujgcych dotyczy wtasciwosci urbanistycznych przestrzeni
objetej opracowaniem oraz charakteryzuje sam proces partycypacji. Z zatozenia sg to
informacje wsadowe dla narzedzia, ktére determinujg wartosci parametrow z drugiej grupy

opisujacej cechy gry, ktéra bedzie najlepiej dopasowana do zatozen procesu.
3.6.1. Obszar

Ten parametr definiuje wyrazong w hektarach powierzchnie terenu stanowigcego
przedmiot procesu. Wsréd zebranych przypadkéw mozna wyroznic¢ trzy podstawowe skale:
pojedyncza przestrzen (plac, ulica) - do 3 ha, sgsiedztwo (zbiér potgczonych ze sobg kilku

przestrzeni) - powyzej 4 ha i do 20 ha oraz dzielnice powyzej 20 ha.

3.6.2. Rodzaj przestrzeni

W tym przypadku mamy do czynienia z okresleniem, jaki typ przestrzeni byt przedmiotem

procesu. Wartosc ta jest wyznaczana indywidualnie dla kazdego przypadku, a nastepnie
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ujednolicona na etapie postprodukcji danych. Przyktadowe wartosci to plac, dzielnica, ulica,

kampus uniwersytecki, dzielnica czy park.

3.6.3. Kontekst

Parametr ten okresla, w jakim otoczeniu wprowadzane s zmiany. Przyjeto tutaj transekt

urbanistyczny CNU opisywany przez Andresa Duany’ego w ksigzce Transect Urbanism:

Readings in Human Ecology (2008), rozszerzony o kategorie siedlisk nieformalnych

charakterystycznych dla globalnego potudnia.

Parametr ten moze miec nastepujace wartosci:

T1 - strefa przyrodnicza - strefa niezurbanizowana charakteryzujaca sie pierwotnym
stanem natury i niejednokrotnie warunkami wodno-terenowymi niesprzyjajgcymi
rozwojowi osadnictwa (Wroblewski, 2015, za: Duany et al., 2008);

T2 - strefa wiejska (ruralistyczna) - strefa ta charakteryzuje sie zabudowa
mieszkaniowg i gospodarcza o niskiej gestosci, swobodng zielenig, obecnoscia
gruntow ornych, tak i pastwisk (Wréblewski, 2015, za: Duany et al., 2008);

T3 - strefa podmiejska - mamy tutaj do czynienia z niska gestoscig zabudowy, ktdra
dopasowana jest do wuwarunkowan krajobrazowych; kwartaty sg duze
i wytyczone przez nieregularny uktad drog (Wroblewski, 2015, za: Duany et al., 2008);
T4 - strefa przedmiejska - te strefe cechuje zrdznicowana funkcjonalnie
i morfologicznie zabudowa, ulice tworzg s$redniej wielkosci kwartaty
o0 zroznicowanych liniach zabudowy (Wrdblewski, 2015, za: Duany et al., 2008);

TS5 - strefa miejska - charakteryzowana przez zabudowe o wysokiej intensywnosci
i zroznicowanej funkcji z gestg siatkg ulic, szerokimi chodnikami, wyraznymi
pierzejami i zaplanowang zielenig (Wrdblewski, 2015, za: Duany et al., 2008);

Té - strefa wielkomiejska - stanowi rdzen miasta, cechuje jg najwyzsza zabudowa
o zréznicowanych funkcjach mieszkaniowych, biurowych i handlu detalicznego; ulice
tworzg gesta siatke przestrzeni z zaplanowang zielenig (Wrdblewski, 2015, za: Duany
et al,, 2008);

SD - strefy specjalne (ang. special district) - w tej kategorii mieszczg sie przede
wszystkim obszary przemystowe i poprzemystowe oraz duze powierzchnie

handlowe;
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e SN - siedliska nieformalne - do tej grupy zalicza sie wszystkie formy
niezorganizowanej zabudowy charakterystycznej dla krajow globalnego

Potudnia, powszechnie okreslane mianem slumsow.
3.6.4. Liczba uczestnikow

Ten parametr opisuje liczbe uczestnikow procesu nienalezacych do grupy organizatorow
i moderatorow. Innymi stowy, jest to liczba mieszkancow lub uzytkownikow przestrzeni
objetej opracowaniem, ktorzy zgtosili sie lub zostali wybrani - w zaleznosci od stopnia

otwartosci procesu - do udziatu w nim.

3.6.5. Dostepnosé procesu

Parametr zwigzany z dostepnoscia procesu moze przybrac jedna z czterech wartosci
opisanych ponizej:

e zamkniety - taki, w ktorym organizatorzy okreslaja konkretnie, kto moze wziac
udziat;

e potzamkniety - w przypadku procesu potzamknietego mamy do czynienia z sytuacjg,
w ktorej uczestnicy moga sie zgtaszac do procesu jednak warunkiem uczestnictwa
w konkretnej grupie np. studenci konkretnej uczelni

e pototwarty - proces pottwardy charakteryzuje powszechna mozliwosé zgtaszania
uczestnictwa natomiast finalny dobdr uczestnikow lezy po stronie organizatorow
procesu w oparciu o zatozone kryteria np. réznorodnos¢ wiekowa i spoteczna

o otwarty: proces jest otwarty dla wszystkich, kazdy moze sie zgtosic¢ i aktywnie braé

udziat.

3.6.6. Tryb procesu

Parametr tryb procesu okresla, czy byt on:

e stacjonarny - odbywa sie w formie warsztatow w danym miejscu i czasie;

e zdalny - uczestnictwo zaoczne za pomoca urzadzen stacjonarnych, najczesciej
w domu uzytkownikow w okreslonym przedziale czasowym;

e mobilny - uczestnictwo w dowolnym miejscu za pomoca urzadzenia mobilnego
(smartfon, tablet, smartwatch), nierzadko bez konkretnego przedziatu czasowego
oraz z zastosowaniem data miningu, technologii rzeczywistosci rozszerzonej czy

geolokalizacji;
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e mieszany - uwzglednia obecnos¢ wiecej niz jednego z powyzszych trybow

w trakcie procesu.
3.6.7. Tryb partycypac;ji

Tryb partycypacji okreslono na podstawie taksonomii Anny Olech, ktéra wyszczegdlnita
tryby: asymetryczny (informacyjny), opiniodawczo-konsultacyjny, symetryczny oraz

delegacyjny.
3.6.8. Cel zastosowania gry

Parametr ten okresla koncowy produkt lub efekt zastosowania gry w procesie. Wartosci
dla parametru okreslane sg indywidualnie dla kazdego przypadku, a nastepnie ujednolicane

droga syntetyzac;ji.
3.6.9. Rola gry w procesie

Wyrozni¢ tutaj mozna pozycje nadrzedna gry, czyli sytuacje, w ktorej akt grania i jego efekt
stanowig rdzen procesu w kontekscie docelowych efektow, oraz pozycje suplementarna

zaktadajaca jedynie uzupetnianie procesu poprzez gamifikacje niektorych jego elementow.
3.7. Parametry determinowane

3.7.1. Geneza gry

Wsraod serious games, ktore pojawiajg sie w literaturze, mozna wyszczegolnic trzy
rodzaje genezy gier: adaptacje, zmodyfikowane produkty oraz zupetnie nowe gry
tworzone na potrzeby konkretnego zadania.

Adaptacje to przypadki, kiedy gra bedaca produktem rynkowym zostaje wykorzystana do
powaznych celow. Taka produkcja nie jest poddawana znacznym modyfikacjom
zmieniajagcym jej funkcjonalnos¢. Przyktadem takiej gry jest Minecraft (Mojang, 2011).
Zastosowanie takich gier wigzac¢ sie moze z dodatkowymi kosztami dotyczacymi zakupu
odpowiedniej liczby kopii. Ze wzgledu na fakt, ze sa to produkty biorgce udziat
w rynkowej konkurencji o klienta, zwykle majg wysoki poziom rozgrywki i dajg najwiecej
satysfakcji.

Druga grupa, czyli produkty zmodyfikowane, rowniez pochodzi z komercyjnego sektora
gier wideo. W odrdznieniu od poprzedniej kategorii te produkty sg znacznie zmodyfikowane

w celu dopasowania lub uszczegotowienia ich funkcjonalnosci do potrzeb procesu
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partycypacji. Wsérod przyktadow produkcji modyfikowanych w celu dopasowania do
zamierzonych dziatan mozna znalez¢ Cities: Skylines! (Colossal Order, 2015).

Ostatnia kategoria to catkowicie nowe gry tworzone na potrzeby konkretnego procesu.
Charakteryzuja sie najlepszym dopasowaniem funkcjonalnosci do potrzeb danego zadania.
Wymagaja jednak znacznych dodatkowych naktadéw pracy i srodkow zwigzanych
z projektowaniem, testowaniem i wdrazaniem takiego narzedzia. Zwykle tez nad ich
produkcja czuwa mniejsze grono specjalistow niz w przypadku duzych produkcji rynkowych,
co moze wptywac na poziom grywalnosci i przyjemnosci, jaka daje gra.

W zaleznosci od rodzaju genezy gry stosowanej w procesie mamy do czynienia

z dzietami o zréznicowanym dopasowaniu do potrzeb procesu i poziomie grywalnosci.

3.7.2. Styl graficzny

Styl graficzny zwany tez po prostu grafikg jest istothym czynnikiem wptywajacym na
postrzeganie i rozumienie gry. Mozna wyrozni¢ nastepujace style graficzne wystepujace
w grach: grafika symboliczna, uproszczona, stylizowana oraz realistyczna. W zaleznosci od
stylu obiekty bedg jedynie sygnalizowane lub przedstawiane w réznych stopniach
szczegotowosci i wiernosci ich rzeczywistym odpowiednikiem. Ponizej przedstawiono
charakterystyke wszystkich stylow graficznych na przyktadzie drewnianej deski.

Grafika symboliczna ma za zadanie jedynie zasygnalizowac obecnos¢ danego elementu
w grze. W wigkszosci przypadkow symboliczna reprezentacja obiektu nie bedzie miata formy
przestrzennej, a sam obiekt bedzie przedstawiony w formie ikony lub znacznika widocznego
na ekranie. W przypadku wspomnianej deski mielibySmy do czynienia z ikong lub
znacznikiem deski sygnalizujgcym jej istnienie, jednak sama deska jako obiekt nie bedzie sie
pojawiac; nie wiemy zatem, jakie rozmiary i proporcje bedzie ona miec.

W przypadku grafiki uproszczonej mamy juz do czynienia z przestrzennoscia
przedstawien. Reprezentacja takiego obiektu ma forme prostej bryty geometrycznej
o konkretnych wymiarach. Przedmiot wystepuje juz fizycznie w przestrzeni gry, jednak jego
rozpoznanie jest oparte gtdwnie na jego ogolnych proporcjach oraz teksturze, ktora zostaje
natozona na niego i symuluje okreslong powierzchnie. Drewniana deska bedzie tutaj zatem
prostopadtoscianem z natozong teksturg imitujgcg drewno.

Grafika stylizowana charakteryzuje sie wieksza wiernoscia geometryczng niz grafika
uproszczona. Obiekty majg swojg wtasciwg forme, jednak bywa ona przerysowana

w proporcjach lub ma bardzo umowne i symboliczne detale powierzchniowe. Deska bedzie
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juz zatem bardziej ztozona geometrycznie, jednak bedzie mie¢ skarykaturowang forme, co
objawiac sie bedzie w przerysowanych sekach lub wyolbrzymieniu proporcji niektorych jej
elementow.

Ostatni rodzaj, czyli grafika realistyczna, z zatozenia przedstawia¢ bedzie obiekty w ich
wtasciwe] formie i proporcjach. Detale powierzchni beda miaty wtasciwg skale. Realistyczna
deska bedzie zatem tudzaco przypominac rzeczywistg we wszystkich aspektach.

Powyzszych stylow nie nalezy jednak rozumiec jako odrebnych, niepowigzanych ze soba
zjawisk. Nalezy je postrzega¢ jako punkty w spektrum miedzy symbolicznoscia
a realizmem przedstawien. Styl konkretniej produkcji moze zatem zawiera¢ elementy
charakterystyczne dla réznych (zwykle sasiednich) stylistyk przedstawionych powyzej.
Grafika ponizej (ilustracja 38) prezentuje przyktady oraz rozktad przedstawionych

przyktadow w spektrum abstrakcji.

4

Ilustracja 38. Zestawienie przyktadow poszczegdlnych styléw graficznych; od lewej: symboliczny,

uproszczony, stylizowany i realistyczny (zrédto: autor)

3.7.3. Gatunek gry

Dla parametru opisujgcego gatunek produkcji nie przewidziano predefiniowanych
wartosci. Grupa wartosci w tym przypadku bedzie otwartym zbiorem, ktérego ilos¢
zalezna bedzie od liczby przypadkow zawartych w bazie wsadowej do narzedzia.
Wsrod ogolnie wystepujgcych gatunkéw gier mozna wyrdzni¢ gry sportowe,
edukacyjne, przygodowe, symulacyjne, strategiczne, fabularne i zrecznosciowe.
Poszczegdlne gatunki mogg sie mieszaé¢ lub tematyka gier moze byé zawezona do

pewnych zagadnien i mechanik, co skutkuje pojawianiem sie podgatunkéw gier. Pozwalajg
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one na doktadniejsze okreslenie charakteru danej produkcji

i to wtasnie owe podgatunki zostang zastosowane do okreslania typu gry.

3.7.4. Ztozonos¢ mechaniki

Ztozonos¢ mechaniki jest subiektywnie okreslana na podstawie liczby mechanik, jakie
nalezy opanowaé, aby skutecznie uzytkowac gre, a takze ilosci informacji wsadowych
i wynikowych powstajacych podczas rozgrywki. Dla przyktadu wspomniany juz Minecraft
polegajacy przede wszystkimi na przemieszczaniu sie w przestrzeni i relokacji szesciandw,
z ktorych sktada sie cate otoczenie, bedzie miat niskg ztozono$¢ mechaniki, podczas gdy
Cities: Skylines! czy Sim City, wyposazone w wiele ztozonych zaleznosci migdzy uktadem
przestrzennym a parametrami takimi jak poziom edukacji, ceny gruntéw, zanieczyszczenie
srodowiska czy hatas, stanowig grupe produkcji o wysokim skomplikowaniu. Ztozonosc
rozgrywki jest rowniez wartoscig odwrotnie proporcjonalng do przestepnosci gry, a co za
tym idzie - przystepnoscig procesu przy zatozeniu, ze uczestnicy samodzielnie wchodza
w interakcje z gra. Na potrzeby ewaluacji zatozono trzy stopnie skomplikowania mechaniki:

nieskomplikowang, srednio skomplikowang i ztozona.

3.8. Studia przypadku

Badanie objeto 18 udokumentowanych przypadkéw zastosowania gier wideo
w procesie partycypacji spotecznej w planowaniu urbanistycznym. Miaty one miejsce
w latach 2010-2020 i dotyczyty zréznicowanych obszardw i miejsc, zaréwno w sercu Europy,

jak i w Azji, Afryce i Ameryce Potudniowe;.

3.8.1. HafenCity University Campus

Najwczesniejszy opisywany przypadek dotyczyt kampusu HCU w Hamburgu. W zwigzku
z tym, ze niedogodne warunki lokalowe blokowaty dalszy rozwoj uczelni, podjeto dyskusje
nad kierunkiem zmian dotyczacych przysztosci lokalizacji uczelni. Obszar objety dyskusjg
miat powierzchnie niespetna 10 ha i zlokalizowany byt w kontekscie miejskim.

Byto to dziatanie testowe, a uczestnikami zostali studenci w wieku 20-30 lat. Proces miat
charakter potzamkniety oraz stacjonarny. Poziom partycypacji mozna okreslic jako
informacyjny. Zastosowano tu zupetnie nowa, przygotowang na te okazje gre NextCampus
opracowana przez studentow HCU. Mozna jg zakwalifikowaé jako stacjonarna strategie

ekonomiczng online z symboliczng dwuwymiarowg oprawa graficzng. Celem zastosowania
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jej w procesie byta eksploracja wariantow rozwoju kampusu uczelni z uwzglednieniem
sprzedazy istniejgcych budynkéw, ich wyburzenia, renowacji i relokacji kampusu oraz
edukacja w zakresie konsekwencji podejmowanych strategii rozwoju przestrzennego
uczelni. Pozycja gry w procesie miata charakter suplementarny, a samg gre cechuje sredni

poziom skomplikowania mechaniki (tabela 7), (Poplin, 2011).

Ilustracja 39. Widok satelitarny obszaru kampusu HCU w Hamburgu z zaznaczonym obszarem

opracowania (Zrédto: maps.google.com)
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HafenCity University Campus

Parametr

Wartosé

Zrodto

Lokalizacja

Hamburg, Niemcy

Zradta literaturowe (Poplin

, 2011)

Rok 2010 zrodta literaturowe (Poplin, 2011)
Typ przestrzeni Kampus uniwersytecki Zrodta literaturowe (Poplin, 2011)
Powierzchnia 9,95 ha serwis geoinformatyczny (earth.google.com)
Kontekst T5 - miejski serwis geoinformatyczny (earth.google.com)

Ilo¢ uczestnikow

brak danych

Wiek uczestnikow mtodzi dorosli zrodta literaturowe (Poplin, 2011)
Dostepnosé procesu potzamkniety zrodta literaturowe (Poplin, 2011)
Tryb procesu stacjonarny zrodta literaturowe (Poplin, 2011)
Tryb partycypacji informacyjny zrodta literaturowe (Poplin, 2011)
Uczestnicy studenci Zrodta literaturowe (Poplin, 2011)
Cel zastosowania gry Eksploracja wariantow, Zrodta literaturowe (Poplin, 2011)
Edukacja

Pozycja gry w Suplementarna zrodta literaturowe (Poplin, 2011)
procesie

Gra Next Campus zrodta literaturowe (Poplin, 2011)
Geneza gry Nowa gra zrodta literaturowe (Poplin, 2011)
Rodzaj gry Gra stacjonarna zrodta literaturowe (Poplin, 2011)

Gatunek gry

Strategia ekonomiczna

, 2011)

Styl graficzny

Symboliczny

zrodta literaturowe (Poplin

, 2011)

Ztozonos¢ mechaniki

Srednio-ztozona

zrodta literaturowe (Poplin

, 201)

Test czy dziatanie
rzeczywiste?

Rzeczywiste

(

(

(
zrodta literaturowe (Poplin

(

(

(

Zrédta literaturowe (Poplin

,201)

Tabela 7. Wartosci parametrow dla przypadku kampusu HCU w Hamburgu z wyszczegélnieniem

zrodet informacji (Zrodto: autor)

3.8.2. Billstedt Marktplatz

Kolejny przypadek pochodzi z roku 2012 i rowniez dotyczy Hamburga. Dziatania objety
gtowny rynek dzielnicy Billstedt o powierzchni 3,6 ha. Kontekst miejsca mozna okresli¢ jako
miejski. W zamknigtym, testowym procesie stacjonarnym wzigto udziat 11 studentow oraz
grupa osob z domu spokojnej starosci.

Zastosowano nowa, przygotowana specjalnie na ten cel gre B3! Design Your
Neighbourhood. Byta to stacjonarna aplikacja z modutem internetowym. Wykorzystano ja
jako platforme wyrazania przestrzennych potrzeb i pomystow. Mozna zatem tu mowic
o kreatywnej odmianie partycypacji, w ktorej gra petni nadrzedng funkcje jako zrddto

materiatu do dyskusji nad zmianami przestrzennymi (Poplin, 2014).
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Ilustracja 40. Widok satelitarny na Billstedt Marktplatz z zaznaczonym obszarem

opracowania(zrddto: maps.google.com)

Billstedter Marktplatz

Parametr

Wartoéé

Zrédto

Lokalizacja

Hamburg, Niemcy

Zrddta literaturowe (Poplin, 2014, Prilenska 2021), Zrédta

internetowe (geogameslab.net)

Rok 2012 Zrodta literaturowe (Poplin, 2014, Prilenska 2021), zrodta
internetowe (geogameslab.net)

Typ przestrzeni Plac zraodta literaturowe (Poplin, 2014), Zradta internetowe
(geogameslab.net)

Powierzchnia 3,6 ha serwis geoinformatyczny (earth.google.com)
Kontekst T5-miejski zrodta literaturowe (Poplin, 2014), serwis

geoinformatyczny (earth.google.com)

Ilo¢ uczestnikow

1<

zrédta literaturowe (Poplin, 2014)

Wiek uczestnikow

studenci, osoby starsze

Zrodta literaturowe (Poplin, 2014)

Dostepnosc procesu zamkniety zrodta literaturowe (Poplin, 2014)
Tryb procesu stacjonarny zrodta literaturowe (Poplin, 2014)
Tryb partycypacji kreatywny zrodta literaturowe (Poplin, 2014)

Uczestnicy

Autorzy badania, studenci,
rezydencji domu spokojnej starosci

Zrodta literaturowe (Poplin, 2014)

Cel zastosowania gry

Platforma przestrzennego
wyrazania potrzeb

zrodta literaturowe (Poplin, 2014)

Pozycja gry w procesie

Nadrzedna

zrédta literaturowe (Poplin, 2014)

Gra B3! Design Your Neighbourhood Zrodta literaturowe (Poplin, 2014)
Geneza gry Nowa gra zrodta literaturowe (Poplin, 2014)
Rodzaj gry Gra stacjonarna zrodta literaturowe (Poplin, 2014)
Gatunek gry City builder zrodta literaturowe (Poplin, 2014)

Styl graficzny

Realistyczny

Zrodta literaturowe (Poplin, 2014)

Ztozonos¢ mechaniki

Srednio-ztozona

zrodta literaturowe (Poplin, 2014)

Test czy dziatanie
rzeczywiste?

Testy

zrodta literaturowe (Poplin, 2014)

Tabela 8. Wartosci parametrow dla przypadku Billstedt Marktplatz z wyszczegdlnieniem Zrodet

informacji (zrédto: autor)
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3.8.3. Block by Block

Block by Block jest fundacja realizujaca postulaty Programu Narodow Zjednoczonych ds.
Osiedli Ludzkich oraz Nowej Agendy Miejskiej w zakresie zrownowazonego mieszkalnictwa
(Imam, Lahoud, 2021). Gtéwnym celem dziatania fundacji jest wdrazanie 11 celu
zrownowazonego rozwoju (SDG 11): zrownowazone miasta i spotecznosci. Fundacja swoje
aktywnosci koncentruje woko6t partycypacji spotecznej w procesie transformacji
zdegradowanych przestrzeni publicznych. Gtdwna osig catego procesu jest zastosowanie
gry Minecraft jako narzedzia stanowigcego interaktywne i kreatywne medium
przestrzennego wyrazania potrzeb mieszkancow. Fundacja opracowata 12-etapowa
metodyke realizacji projektow, ktdra zostata udostepniona w sieci, tak aby mozna byto ja
implementowaé w podobnych inicjatywach. Kazdy projekt BB sktada sie zatem

z nastepujacych stadiow (www.blockbyblock.org):

1. Model - zdefiniowana zostaje konkretna przestrzen, ktorg poddaje sie transformaciji.
W srodowisku gry Minecraft zostaje przygotowany model lokalizacji. W tym celu
stosowane sa zroznicowane zrodta i podktady, w tym zdjecia z lokalizacji oraz dane
geoinformatyczne.

2. W s$rodowisku gry Minecraft zostaje przygotowany model lokalizacji. W tym celu
stosowane s zréznicowane zrodta i podktady, w tym zdjecia z lokalizacji oraz dane
geoinformatyczne.

3. Mobilizacja - na tym etapie nastepuje rekrutacja okoto 30-60 uczestnikow z lokalnej
spotecznosci, ktdorzy mieszkajg i pracujg w okolicy objetej projektem. Szczegdlna
uwage zwraca sie na roznorodnosc¢ wiekowg, pte¢, osoby niepetnosprawne w celu
osiggnigcia mozliwie szerokiego spektrum reprezentantow.

4. Organizacja - zostajg przeprowadzone kilkudniowe warsztaty zwigzane z gra
Minecraft. Uczestnicy s3 podzieleni na grupy po 2-4 osoby. Celem warsztatow jest
wytonienie sposrod lokalnej spotecznosci ekspertow od gry, ktérzy na pdézniejszych
etapach przeprowadza szkolenia oraz beda stanowi¢ wsparcie dla innych.

5. Wprowadzenie - tutaj nastepuje przyblizenie uczestnikom podstaw w zakresie
organizacji przestrzeni publicznych oraz ogdlnych zatozen projektowych zwigzanych

z wybrang przestrzenia.
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6. Obserwacja - organizowane sg spacery inwentaryzacyjne w miejscu stanowigcym
przedmiot projektu. Dokonywana jest dokumentacja fotograficzna, a takze maja
miejsce dyskusje oraz wymiana pogladow i refleks;ji.

7. Edukacja - na tym etapie wszyscy uczestnicy zostajg przeszkoleni z podstaw gry
Minecraft.

8. Zespoty - uczestnicy dzielg sie na zespoty po 2-4 osoby i opracowujg w Minecrafcie
swoje pomysty na przestrzen.

9. Prezentacje - opracowane pomysty sg przedstawiane lokalnym wtodarzom,
udziatowcom, architektom i planistom.

10. Priorytetyzacja - uczestnicy warsztatow wraz z pozostatymi stronami dokonujg
ewaluacji pomystow i wspdlnie przydzielaja priorytety dla przedstawionych
rozwigzan.

11. Planowanie - modele powstate w grze Minecraft podczas warsztatow zostana
wykorzystane jako podktady dla prac projektowych i kosztorysowych.

12. Budowa - nastepuje realizacja inwestycji na podstawie przygotowanej dokumentacji.

13. Wsparcie - po realizacji inwestycji nastepuje dalsze wsparcie fundacji dla lokalnych
wtadz w celu zwiekszenia wptywu wykonanego projektu na jego otoczenie.

Obecnie (lipiec 2023) Block by Block zrealizowata projekty w przeszto 70 miastach na
catym Swiecie. Ponizej znajduja sie szczegotowe studia przypadku czterech zrealizowanych
projektow.

Undugu Playground

Projekt realizowany w stolicy Kenii w roku 2012 stanowit pilotaz dla metodyki Block by
Block. Jako przedmiot dziatan obrano plac sportowy w dzielnicy Kibera stanowigce;j
najwigeksze skupisko slumséw w miescie. Plac o powierzchni 0,96 ha zlokalizowany jest na
styku sasiedztw Silanga i Soweto oraz terenu zapory wodnej Nairobi Dam. Miejsce to stanowi
jedng z niewielu otwartych przestrzeni w dzielnicy charakteryzowanej przez
niezorganizowang, niska i gestg zabudowe slumsow. Celem dziatan byto zorganizowanie na
placu wielofunkcyjnej przestrzeni publicznej dla wszystkich grup odbiorcow, a takze
pobudzenie dziatalnosci gospodarczej i podniesienie poziomu bezpieczenstwa. Z zatozenia
ma to prowadzi¢ do umocnienia lokalnego kapitatu ludzkiego przez wieksze poczucie

przynaleznosci, posiadania i odpowiedzialnosci za wspolng przestrzen.
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Ilustracja 41. Widok satelitarny placu Undugu w Nairobi z zaznaczonym obszarem opracowania

(zrodto: maps.google.com)

W warsztatach organizowanych przez Block by Block wzigto udziat 30 oséb. Zastosowanie
przestrzennych modeli z gry Minecraft pozwolito na sprawniejsze i przystepniejsze
komunikowanie idei i probleméw zwigzanych z omawiang przestrzenia. Powstaty podczas
procesu model stanowit podktad dla dziatan planistycznych. Podaje sige, ze zarowno
mieszkancy, wtadze, jak i organizatorzy procesu zgodzili sie co do faktu, ze trojwymiarowa
przestrzen gry stanowita skuteczne medium dialogu w procesie kreowania lokalnych zmian

przestrzennych (Westenberg, von Heland, 2016).
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Undugu Playground

Parametr

Wartosé Zrédto

Lokalizacja

Raporty (Westenberg, von Heland, 2016), zrodta internetowe
Nairobi, Kenia (blockbyblock.org), formularz ankietowy

Rok

Raporty (Westenberg, von Heland, 2016), formularz
2013 ankietowy

Typ przestrzeni

plac sportowy Raporty (Westenberg, von Heland, 2016)

Powierzchnia

0,96 ha serwis geoinformatyczny (earth.google.com)

Kontekst

Raporty (Westenberg, von Heland, 2016), serwis
SN - Siedliska nieformalne geoinformatyczny (earth.google.com)

Iloé¢ uczestnikdw

Raporty (Westenberg, von Heland, 2016), formularz
30 osdb ankietowy

Wiek uczestnikow

Materiat fotograficzny organizatorow (Westenberg, von
mtodziez, mtodzi dorosli; mezczyzni Heland, 2016)

Dostepnosc procesu

Raporty (Westenberg, von Heland, 2016), formularz
Potzamkniety ankietowy

Tryb procesu

Stacjonarny Raporty (Westenberg, von Heland, 2016)

Tryb partycypacji

Kreatywny Raporty (Westenberg, von Heland, 2016)

Uczestnicy

Raporty (Westenberg, von Heland, 2016), Zrddta internetowe
Mieszkancy, NGO, Wtadze lokalne (blockbyblock.org), formularz ankietowy

Cel zastosowania gry

Platforma przestrzennego wyrazania Raporty (Westenberg, von Heland, 2016), zrodta internetowe
potrzeb i dialogu (blockbyblock.org), formularz ankietowy

Pozycja gry w procesie

Raporty (Westenberg, von Heland, 2016), Zrddta internetowe
Nadrzedna (blockbyblock.org), formularz ankietowy

Raporty (Westenberg, von Heland, 2016), zrodta internetowe

Gra Minecraft (blockbyblock.org), formularz ankietowy

Raporty (Westenberg, von Heland, 2016), Zrddta internetowe
Geneza gry Adaptacja (blockbyblock.org), formularz ankietowy, préby badawcze
Rodzaj gry Gra stacjonarna proby badawcze

Gatunek gry

Survival proby badawcze

Styl graficzny

Uproszczone proby badawcze

Ztozonosc¢ mechaniki

Nieskomplikowana proby badawcze

Test czy dziatanie
rzeczywiste?

Raporty (Westenberg, von Heland, 2016), formularz
Dziatanie rzeczywiste ankietowy

Tabela 9. Warto$ci parametréw dla przypadku Undugu Playground z wyszczegdlnieniem Zrédet

informacji (zrédto: autor)

Les Cayes, Haiti

Kolejnym przyktadem dziatan Block by Block, a zatem stosowania gry Minecraft
w procesie partycypacji spotecznej jest projekt zlokalizowany w miescie Les Cayes
w potudniowo-wschodniej czesci Haiti. Les Cayes jest miastem charakteryzujgcym sie

gesty,

wynikiem gwattownego

zorganizowanym rdzeniem urbanistycznym, ktore otoczone  zostato

niezorganizowang zabudowa mieszkaniowa. Fakt ten byt

i niekontrolowanego rozwoju miasta majacego jeden z najwigkszych portéw na wyspie.
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llustracja 42. Widok satelitarny obszaru objetego dziataniami w Les Cayes, Haiti (Zrédto: Google

Earth)

W warsztatach zorganizowanych w 2014 roku wzieto udziat 20 cztonkow lokalnej
spotecznosci. Mieszkancy zostali podzieleni na grupy bedace reprezentantami starszych
rybakow, kobiet w podesztym wieku, mtodych dziewczat oraz mezczyzn. Po przekazaniu
wiedzy na temat podstaw Minecrafta zostali poproszeni o zaprojektowanie wskazanych
przestrzeni w s$rodowisku gry. Proces trwat 10 dni, podczas ktérych mieszkancy przy
wsparciu pracownikéw UN-Habitat tworzyli cyfrowe wizje swojego sasiedztwa. Na koniec
mieli oni mozliwo$¢ zaprezentowania rezultatow swoich prac wtadzom miasta. Wsrod
propozycji mozna byto znalez¢ elementy infrastruktury poprawiajace bezpieczenstwo
i zwigkszajgce atrakcyjnosé, elementy sportowe oraz publiczne toalety (dziewczynki) czy
pomosty pozwalajgce na bezpieczniejsze cumowanie todzi i ich roztadunek (rybacy).
Srodowisko gry ponownie stanowito skuteczne medium dialogu i wyrazania potrzeb

w atrakcyjny i przystepny sposob (Westenberg, von Heland, 2016).
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Les Cayes

Parametr

Wartosc

Zrédto

Lokalizacja

Les Cayes, Haiti Raporty (Westenberg, von Heland, 2016),
zréodta internetowe (blockbyblock.org),

formularz ankietowy

Rok

2014 Raporty (Westenberg, von Heland, 2016),
zrodta internetowe (blockbyblock.org),

formularz ankietowy

Typ przestrzeni

Sasiedztwo Raporty (Westenberg, von Heland, 2016)

Powierzchnia

16,5 ha Raporty (Westenberg, von Heland, 2016),

serwis geoinformatyczny (earth.google.com)

Kontekst

SN - Siedliska nieformalni Raporty (Westenberg, von Heland, 2016),

serwis geoinformatyczny (earth.google.com)

Ilos$¢ uczestnikow 20 Raporty (Westenberg, von Heland, 2016),
formularz ankietowy

Wiek uczestnikow dzieci, mtodzi dorosli, osoby Raporty (Westenberg, von Heland, 2016),

starsze formularz ankietowy

Dostepnos$c procesu pototwarty Raporty (Westenberg, von Heland, 2016),
formularz ankietowy

Tryb procesu stacjonarny Raporty (Westenberg, von Heland, 2016),
formularz ankietowy

Tryb partycypacji kreatywny Raporty (Westenberg, von Heland, 2016)

Uczestnicy mieszkancy, NGO, wtadze Raporty (Westenberg, von Heland, 2016),

lokalne formularz ankietowy
Cel zastosowania Platforma przestrzennego Raporty (Westenberg, von Heland, 2016),
gry wyrazania potrzeb, formularz ankietowy
platforma dialogu

Pozycja gry w Nadrzedna Raporty (Westenberg, von Heland, 2016),

procesie formularz ankietowy

Gra Minecraft Raporty (Westenberg, von Heland, 2016),
formularz ankietowy

Geneza gry Adaptacja Raporty (Westenberg, von Heland, 2016),
formularz ankietowy

Rodzaj gry Gra stacjonarna proby badawcze

Gatunek gry Survival préby badawcze

Styl graficzny Uproszczony proby badawcze

Ztozonosc Nieskomplikowana préoby badawcze

mechaniki

Test czy dziatanie Raporty (Westenberg, von Heland, 2016),

rzeczywiste?

Dziatanie rzeczywiste

formularz ankietowy

Tabela 10. Wartosci parametréw dla przypadku Les Cayes z wyszczegdlnieniem Zrddet informacji

(zrédto: autor)
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Plaza Tlaxcoaque, Meksyk, Meksyk

W 2014 roku miat réwniez miejsce projekt dotyczacy miasta Meksyk. Tym razem Minecraft
zostat wykorzystany jako narzedzie crowdsourcingu pomystow na zagospodarowanie Plaza
Tlaxcoaque - placu o powierzchni niespetna 2 ha w historycznym centrum miasta Meksyk.
Wydarzenie odbyto sie podczas Aleda Digital - najwiekszego na swiecie festiwalu wtaczenia

(inkluzji) cyfrowego.

Ilustracja 43. Widok satelitarny na Plaza Tlaxcoaque (zrodto: maps.google.com)

Dziatanie miato forme otwartego konkursu na projekt placu Tlaxcoaque. Gtéwnymi
zatozeniami zmian byty bezpieczenstwo, spotecznosé przestrzeni oraz elementy gier
adresowane do dzieci. Proces trwat dwa tygodnie, podczas ktorych uczestnicy nadsytali
swoje koncepcje na wspomniang przestrzen w formie modeli z gry Minecraft. Rezultatem
byto 431 zgtoszonych ukonczonych projektow od uczestnikow stanowigcych
w przewazajgcej liczbie mtodziez i dzieci. Doswiadczenie to pokazuje, zdaniem
organizatoréw, w jaki sposob tréjwymiarowe sSrodowisko gry pozwala na sprawne

formutowanie i wizualizowanie idei przestrzennych (Westenberg, von Heland, 2016).
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Plaza Tlaxcoaque

Parametr

Wartosc Zrodto

Lokalizacja

Meksyk, Meksyk Raporty (Westenberg, von Heland, 2016),
zrodta internetowe (blockbyblock.org),
formularz ankietowy

Rok

2014 Raporty (Westenberg, von Heland, 2016),
zrodta internetowe (blockbyblock.org),
formularz ankietowy

Typ przestrzeni

Plac Raporty (Westenberg, von Heland, 2016)

Powierzchnia

1,95ha Raporty (Westenberg, von Heland, 2016),
serwis geoinformatyczny (earth.google.com)

Kontekst

T5-miejski Raporty (Westenberg, von Heland, 2016),
serwis geoinformatyczny (earth.google.com)

[lo$¢ uczestnikow

431 Raporty (Westenberg, von Heland, 2016),
formularz ankietowy

Wiek uczestnikow

dzieci, mtodziez Raporty (Westenberg, von Heland, 2016),
formularz ankietowy

Dostepnosc procesu

otwarty Raporty (Westenberg, von Heland, 2016),
formularz ankietowy

Tryb procesu

stacjonarny Raporty (Westenberg, von Heland, 2016),
formularz ankietowy

Tryb partycypacji

kreatywny Raporty (Westenberg, von Heland, 2016)

Uczestnicy

mieszkancy, NGO Raporty (Westenberg, von Heland, 2016),
formularz ankietowy

Cel zastosowania
agry

Platforma przestrzennego Raporty (Westenberg, von Heland, 2016),
wyrazania potrzeb, formularz ankietowy
crowdsourcing idei

Pozycja gry w

Nadrzedna Raporty (Westenberg, von Heland, 2016),

procesie formularz ankietowy

Gra Minecraft Raporty (Westenberg, von Heland, 2016),
formularz ankietowy

Geneza gry Adaptacja Raporty (Westenberg, von Heland, 2016),
formularz ankietowy

Rodzaj gry Gra stacjonarna proby badawcze

Gatunek gry

Survival proby badawcze

Styl graficzny

Uproszczony proby badawcze

Ztozonosc
mechaniki

Nieskomplikowana préby badawcze

Tabela 11. Wartosci parametréw dla przypadku Plaza Tlaxcoaque z wyszczegdlnieniem Zrddet

informacji (zrédto: autor)
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Kirtipur, Nepal

Kolejnym przyktadem dziatan Fundacji Block by Block jest przypadek Kirtipuru -
historycznego miasta oddalonego 5 km od Katmandu. Dziatania miaty miejsce w 2015 roku
i przy wspotpracy UN-Habitat z lokalnymi wtadzami oraz organizacjami pozytku publicznego
i lokalng spotecznoscia. Miaty na celu konserwacje i modernizacje istniejgcych przestrzeni
publicznych, tak aby mogty one lepiej stuzy¢ ich uzytkownikom. W zatozeniach procesu
podkreslono istotng role przestrzeni publicznych dla nepalskich spotecznosci przy
jednoczesnym spadku ich jakosci na skutek niekontrolowanej urbanizacji oraz braku

zarzadzania przestrzennego.

Ilustracja 44. Widok satelitarny parku w Kirtipur, Nepal z zaznaczonym obszarem dziatan (zrodto:

maps.google.com)

W pototwartych warsztatach wzigto udziat 37 osdob (mtodziez): 26 ptci meskiej i 11 ptci
zenskiej. Uczestnicy zostali podzieleni na 10 grup po 3-4 osoby kazda. Po wprowadzeniu
w podstawy gry oraz zasady planowania przestrzeni publicznych uczestnicy mieli za zadanie,
w ramach stacjonarnych sesji, opracowac koncepcje dla parku znajdujgcego sie w centrum
miasta. W tym przypadku réwniez gra Minecraft okazata sie uzytecznym medium w zakresie
wyrazania potrzeb przez mieszkancow, nawet tych, ktérzy nie mieli wczesniej do czynienia

ani z gra, ani z planowaniem przestrzennym (Westenberg, von Heland, 2016).

100



Park w Kirtipur

Parametr

Wartos$é

Zrédto

Lokalizacja

Kirtipur, Nepal Raporty (Westenberg, von Heland, 2016), zrddta
internetowe (blockbyblock.org), formularz

ankietowy

Rok

2014 Raporty (Westenberg, von Heland, 2016), zrédta
internetowe (blockbyblock.org), formularz

ankietowy

Typ przestrzeni

Plac Raporty (Westenberg, von Heland, 2016)

Powierzchnia

0,54ha serwis geoinformatyczny (earth.google.com)

Kontekst

T5-miejski Raporty (Westenberg, von Heland, 2016), serwis
geoinformatyczny (earth.google.com)

Iloé¢ uczestnikdow

37 Raporty (Westenberg, von Heland, 2016), formularz

ankietowy

Wiek uczestnikdw mtodziez Raporty (Westenberg, von Heland, 2016), formularz
ankietowy

Dostepnosc procesu pototwarty Raporty (Westenberg, von Heland, 2016), formularz
ankietowy

Tryb procesu stacjonarny Raporty (Westenberg, von Heland, 2016), formularz
ankietowy

Tryb partycypacji kreatywny Raporty (Westenberg, von Heland, 2016)

Uczestnicy mieszkancy, NGO Raporty (Westenberg, von Heland, 2016), formularz

ankietowy

Cel zastosowania gry

Platforma przestrzennego Raporty (Westenberg,

wyrazania potrzeb, dialog ankietowy

von Heland,

2016), formularz

przestrzenny

Pozycja gry w Nadrzedna Raporty (Westenberg, von Heland, 2016), formularz

procesie ankietowy

Gra Minecraft Raporty (Westenberg, von Heland, 2016), formularz
ankietowy

Geneza gry Adaptacja Raporty (Westenberg, von Heland, 2016), formularz
ankietowy

Rodzaj gry Gra stacjonarna proby badawcze

Gatunek gry Survival préoby badawcze

Styl graficzny Uproszczony proby badawcze

Ztozonos¢ mechaniki

Nieskomplikowana proby badawcze

Test czy dziatanie
rzeczywiste?

Dziatanie rzeczywiste Raporty (Westenberg,

ankietowy

von Heland,

2016), formularz

Tabela 12. Wartosci parametrow dla przypadku w Kirtipur, Nepal z wyszczeg6lnieniem zrodet

3.8.4. Community Circles

informacji (zrédto: autor)

Community Circles to kolejny przyktad dziatan testowych, tym razem w zakresie
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spotecznej. Dziatania miaty miejsce w Wiedniu na okreslonym obszarze miasta,
w strefach od T2 do Té. Potzamknigty proces realizowany w trybie mobilny objat 18 osdb
dorostych. Gra Community Circles, jak juz wspomniano w punkcie 2.2.5, jest aplikacjg
mobilng przygotowang specjalnie na potrzeby dziatan testowych. Ma dwuwymiarowy
symboliczny interfejs oparty przede wszystkim na ptaskiej mapie georeferencyjnej sledzacej
lokalizacje uzytkownika w czasie rzeczywistym. Rola produkcji w procesie ma charakter
suplementarny, a sama gra jest narzedziem do crowdsourcingowania idei odnoszacych sie

do przestrzeni miasta (Thiel et al., 2015).

Community Circles

Parametr

Wartosé

Zrédto

Lokalizacja

Wieden, Niemcy

zrodta literaturowe (Thiel et al., 2015)

Rok

2015

zrodta literaturowe (Thiel et al., 2015)

Typ przestrzeni

Cate miasto

zrodta literaturowe (Thiel et al., 2015)

Powierzchnia

nieokreslona

Kontekst T2-T6 zrodta literaturowe (Thiel et al., 2015)
lloS¢ uczestnikow 18 zrodta literaturowe (Thiel et al., 2015)
Wiek uczestnikow osoby doroste zrodta literaturowe (Thiel et al., 2015)
Dostepnosc procesu potzamknigty zrodta literaturowe (Thiel et al., 2015)
Tryb procesu mobilny zrodta literaturowe (Thiel et al., 2015)

Tryb partycypacji

opiniodawczo konsultacyjny

zrodta literaturowe (Thiel et al., 2015)

Uczestnicy

pracownicy naukowi

Zrodta literaturowe (Thiel et al., 2015)

Cel zastosowania gry

crowdsourcing idei i kwestii
zwigzanych z dang przestrzenia

zrodta literaturowe (Thiel et al., 2015)

Pozycja gry w Suplementarna zradta literaturowe (Thiel et al., 2015)
procesie

Gra Community Circles zrodta literaturowe (Thiel et al., 2015)
Geneza gry Nowa gra zrodta literaturowe (Thiel et al., 2015)
Rodzaj gry Aplikacja mobilna zrodta literaturowe (Thiel et al., 2015)
Gatunek gry Geogame zrodta literaturowe (Thiel et al., 2015)
Styl graficzny Symboliczny zrodta literaturowe (Thiel et al., 2015)

Ztozono$é mechaniki

Nieskomplikowana

zrodta literaturowe (Thiel et al., 2015)

Test czy dziatanie
rzeczywiste?

Testy

Zrodta literaturowe (Thiel et al., 2015)

Tabela 13. Wartosci parametrow dla przypadku Community Circles z wyszczegdlnieniem zrodet

informacji (zrédto: autor)
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3.8.5. Floating City, Genk, Belgia

Kolejny przypadek miat miejsce w miescie Genk w Belgii w 2016 roku. Zastosowano tutaj
gre przygotowana specjalnie na ten cel. Produkcja ma uproszczong dwuwymiarowq grafike.
Wykorzystano jg w ramach zamknietego, zdalnego procesu przygotowanego dla grupy
badawczej w celu sprawdzenia jej uzytecznosci w zakresie agregacji i ewaluacji idei oraz
brainstormingu dotyczgcego rozwoju i transformacji przestrzeni miejskiej. Gra nie dotyczy
przestrzeni per se, skupia sie bardziej na miescie jako abstrakcyjnym konglomeracie idei,
mysli, potrzeb i problemdw. Tryb partycypacyjny, jaki mozna tutaj przypisaé, to tryb

opiniodawczo-konsultacyjny, a sama gra ma suplementarng role w procesie.

Floating City Genk

Parametr Wartosé Zrodto

Lokalizacja Genk, Belgia Zrédta literaturowe (Devish et al., 2017)
Rok 2016 zrodta literaturowe (Devish et al., 2017)
Typ przestrzeni brak zdefiniowanej przestrzeni -
Powierzchnia brak danych -
Kontekst T2-Té . .

serwis geoinformatyczny (earth.google.com)
lloéé uczestnikow brak danych -
Wiek uczestnikéw brak danych -
Dostepnosc¢ procesu zamkniety Zrodta literaturowe (Devish et al., 2017)
Tryb procesu zdalny zrodta literaturowe (Devish et al., 2017)
Tryb partycypacji opiniodawczo-konsultacyjny zrodta literaturowe (Devish et al., 2017)
Uczestnicy grupa badawcza Zrodta literaturowe (Devish et al., 2017)
Cel zastosowania gry Agregacja i spoteczna ewaluacja Zrodta literaturowe (Devish et al,, 2017)

pomystow i idei

Pozycja gry w Suplementarna zrodta literaturowe (Devish et al,, 2017)
procesie
Gra Floating City zrodta literaturowe (Devish et al., 2017)
Geneza gry Nowa gra zrodta literaturowe (Devish et al., 2017)
Rodzaj gry Stacjonarna gra sieciowa Zrodta literaturowe (Devish et al., 2017)
Gatunek gry Strategia logiczna Zrodta literaturowe (Devish et al., 2017)
Styl graficzny Stylizowana 2D zrodta literaturowe (Devish et al., 2017)
Ztozonosé mechaniki Nieskomplikowana Zrodta literaturowe (Devish et al., 2017)
Test czy dziatanie Testy Zrodta literaturowe (Devish et al., 2017)

rzeczywiste?

Tabela 14. Wartos$ci parametréw dla przypadku Floating City, Genk z wyszczegdlnieniem Zrddet

informacji (zrédto: autor)
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3.8.6. Urban Shaper, Ptock, Polska

Przyktad zastosowania gry Urban Shaper dotyczyt Ptocka w Polsce i miat miejsce
w 2016 roku. Dziatanie miato charakter testowy i skupiato sie na fragmencie srodmiescia
o powierzchni 56 ha. Proces miat charakter testowy, potzamkniety i stacjonarny;
zaangazowat grupe 160 uczniow w wieku 16-18 lat. Sama gra Urban Shaper to, tak jak
wspomniano, aplikacja mobilna przygotowana specjalnie do dziatan partycypacyjno-
badawczych. Gatunek gry mozna okresli¢ jako strategie ekonomiczng. Zastosowano |3
w celu crowdsourcingu danych dotyczacych wybranych aspektow srodmiescia Ptocka
(Olszewski, Turek, t.aczynski, 2016).
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Urban Shaper

Parametr Wartoéé Zrédto
Lokalizacja Ptock, Polska Zrodta literaturowe (Olszewski, Turek, taczyfski,
2016)
Rok 2016  zrédta literaturowe (Olszewski, Turek, taczynski,
2016)
Typ przestrzeni dzielnica Zrodta literaturowe (Olszewski, Turek, taczynski,
2016)
Powierzchnia 54 ha serwis geoinformatyczny (earth.google.com)
Kontekst T5- miejski serwis geoinformatyczny (earth.google.com)
Ilos¢ uczestnikéw 160 Zrodta literaturowe (Olszewski, Turek, £aczynski,
2016)
Wiek uczestnikow mtodziez  Zrddta literaturowe (Olszewski, Turek, taczynski,
2016)
Dostepnosé procesu potzamkniety  Zrodta literaturowe (Olszewski, Turek, taczynski,
2016)
Tryb procesu stacjonarny  Zrodta literaturowe (Olszewski, Turek, taczynski,
2016)
Tryb partycypacji opiniodawczo-konsultacyjny  Zrodta literaturowe (Olszewski, Turek, Eaczynski,
2016)
Uczestnicy studenci, autorzy badania  Zrddta literaturowe (Olszewski, Turek, taczynski,
2016)
Cel zastosowania gry Data crowdsourcing  Zrddta literaturowe (Olszewski, Turek, £aczynski,
2016)
Pozycja gry w Nadrzedna  Zrddta literaturowe (Olszewski, Turek, taczynski,
procesie 2016)
Gra Urban Shaper  Zrddta literaturowe (Olszewski, Turek, £aczynski,
2016)
Geneza gry Nowa gra  Zrodta literaturowe (Olszewski, Turek, taczynski,
2016)
Rodzaj gry Aplikacja sieciowa  Zrddta literaturowe (Olszewski, Turek, taczynski,
2016)
Gatunek gry strategia ekonomiczna  Zrodta literaturowe (Olszewski, Turek, taczynski,
2016)
Styl graficzny b.d. -
Ztozono$¢ mechaniki Nieskomplikowana  Zrodta literaturowe (Olszewski, Turek, £aczynski,
2016)
Test czy dziatanie Testy  Zrodta literaturowe (Olszewski, Turek, taczynski,
rzeczywiste? 2016)

Tabela 15. Wartosci parametrow dla przypadku Urban Shaper z wyszczegdlnieniem zrodet

informacji (zrodto: autor)

3.8.7. Cities: Skylines!, Hameenlinna, Finlandia

Przypadek zastosowania gry Cities: Skylines! w procesie kreowania lokalnej polityki
przestrzennej w miescie Hameenlinna w Finlandii jest zwigzany z wykorzystaniem
istniejgcego produktu w partycypacji. Korzystajac z popularnosci gry, a takze platform

cyfrowej dystrybucji gier i tresci cyfrowych takich jak Steam, podjeto probe zaangazowania
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mtodszych mieszkancow w proces kreatywnego opiniowania i konsultowania kierunkow

rozwoju wybranej dzielnicy miasta.

Ilustracja 45. Widok satelitarny dzielnicy Kantola w miescie Hameenlinna z zaznaczonym

obszarem dziatan(zrddto: maps.google.com)

Gra stanowita przestrzenne medium wyrazu w zakresie zagospodarowania
przestrzennego uwzgledniajgcego lokalizacje nowych osiedli mieszkaniowych, mostéw czy
parkow. Zadaniem uczestnikéw byto pobranie specjalnie przygotowanej mapy do gry
przedstawiajgcej stan obecny obszaru, a nastepnie, korzystajac z narzedzi gry, musieli oni
przygotowa¢ wtasng wizje zagospodarowania przestrzennego i przesta¢ jg do
organizatoréw. Podaje sie, ze w procesie wzieto udziat 17 oséb, gtdwnie ponizej 30 roku zycia,
z czego 13 prac zakwalifikowato sie do ostatecznej ewaluacji. Proces miat charakter w petni
otwarty dla mieszkancéw, nawet pomimo faktu, ze gre nalezy kupi¢. Kwestia ta zostata
rozwigzana poprzez udostepnienie jej na komputerach w miejskiej bibliotece. Dziatanie

miato tez charakter zdalny, a samo wykorzystanie gry - suplementarny (Hamalainen, 2016).

106



Dzielnica Kantola

Parametr

Wartosc

Zrédto

Lokalizacja

Hameenlinna, Finlandia

zrodta internetowe (mdi.fi, 2016,
www.ccatproject.eu, 2021)

Rok 2016 Zrodta internetowe (mdi.fi, 2016,

www.ccatproject.eu, 2021)
Typ przestrzeni dzielnica serwis geoinformatyczny (earth.google.com)
Powierzchnia 284 ha serwis geoinformatyczny (earth.google.com)

Kontekst

T5 - miejski, SD - Strefa
specjalna (obszary
wielkopowierzchniowej
zabudowy magazynowej)

serwis geoinformatyczny (earth.google.com)

Ilog¢ uczestnikow

17

zrodta internetowe (mdi.fi, 2016)

Wiek uczestnikéw

mtodzi dorosli, mtodziez

zrodta internetowe (mdi.fi, 2016)

Dostepnos$c procesu

otwarty

zrodta internetowe (mdi.fi, 2016,
www.ccatproject.eu, 2021)

Tryb procesu

zdalny

zrodta internetowe (mdi.fi, 2016,
www.ccatproject.eu, 2021)

Tryb partycypacji

kreatywny

zrodta internetowe (mdi.fi, 2016)

Uczestnicy

mieszkancy, wtadze miasta

zrodta internetowe (mdi.fi, 2016)

Cel zastosowania gry

eksploracja idei

zrodta internetowe (mdi.fi, 2016,
www.ccatproject.eu, 2021)

Pozycja gry w suplementarna zrodta internetowe (mdi.fi, 2016)

procesie

Gra Cities: Skylines! zrodta internetowe (mdi.fi, 2016,
www.ccatproject.eu, 2021)

Geneza gry Adaptacja Zrdodta internetowe (mdi.fi, 2016)

Rodzaj gry Gra stacjonarna wtasne proby badawcze

Gatunek gry

zrodta internetowe (mdi.fi, 2016)

wtasne proby badawcze

Styl graficzny

Realistyczny

wtasne proby badawcze

Ztozonosé mechaniki

Ztozona

wtasne proby badawcze

Test czy dziatanie
rzeczywiste?

Dziatanie rzeczywiste

zrodta internetowe (mdi.fi, 2016)

Tabela 16. Wartosci parametréw dla przypadku Hameenlinna z wyszczegélnieniem Zrédet

informacji (zrédto: autor)

3.8.8. Cities: Skylines!, Krolewski Port Morski w Sztokholmie, Szwecja

Przypadek Krolewskiego Portu Morskiego w Sztokholmie z 2016 roku réwniez stanowi
przyktad zastosowania gry Cities: Skylines! w procesie kreowania kierunkow rozwoju
przestrzennego na poziomie dzielnicy miasta. Mowa tutaj o obszarze rewitalizowanego

terenu przemystowego o powierzchni 236 ha w kontekscie przedmiejskim.
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llustracja 46. Widok satelitarny obszaru Krélewskiego Portu Morskiego w Sztokholmie

z zaznaczonym obszarem dziatan (Zrédto: maps.google.com)

W ramach pétzamknietego procesu zrealizowano dwa warsztaty z udziatem
przedstawicieli grup, takich jak planisci, uczniowie, mieszkancy, inzynierowie ruchu czy
przedsiebiorcy. Gra znalazta zastosowanie jako narzedzie wizualizacyjne oraz narzedzie
dialogu miedzy stronami procesu. Jak podkreslaja organizatorzy, nie jest ona cyfrowym
blizniakiem dla przestrzeni urbanistycznej, a jedynie uogdlniong symulacja majaca na celu
dostarczenie wyzywajacej i satysfakcjonujacej rozgrywki, niemniej jednak moze sprawdzaé
sie w ogolnym testowaniu wariantow rozwoju przestrzennego oraz symulowaniu
konsekwencji konkretnych rozwigzan planistycznych. Podjete dziatania cieszyty sie
pozytywnym odbiorem uczestnikdw, dla ktorych gra stanowita srodowisko wizualizacji

dialogu i inspiracji.
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Port Krolewski w Sztokholmie

Parametr

Wartos¢

Zrodto

Lokalizacja

Sztokholm, Szwecja

Zrodta internetowe (worthplaying.com, 2016

vaxer.stockholm, 2022), kwerenda korespondencyjna

Rok 2016 zrodta internetowe (worthplaying.com, 2016

vaxer.stockholm, 2022)
Typ przestrzeni dzielnica zrodta internetowe (vaxer.stockholm, 2022)
Powierzchnia 236 ha zradta internetowe (vaxer.stockholm, 2022)

Kontekst

T4 - przedmiejski

serwis geoinformatyczny (earth.google.com)

Ilo¢ uczestnikow

brak danych

Wiek uczestnikéw

brak danych

Dostepnosé procesu

Pototwarty

zrodta internetowe (worthplaying.com, 2016),
kwerenda korespondencyjna

Tryb procesu

Stacjonarny

Zrodta internetowe (worthplaying.com, 2016),
kwerenda korespondencyjna

Tryb partycypacji

opiniodawczo-konsultacyjny

Zrodta internetowe (worthplaying.com, 2016),
kwerenda korespondencyjna

Uczestnicy

mieszkancy, wtadze miasta,
przedstawiciele powigzanych
profesji, i jednostek miejskich
ngo

Zrddta internetowe (worthplaying.com, 2016),
kwerenda korespondencyjna

Cel zastosowania gry

Wizualizacja idei oraz zasad
dziatania miasta

Zrodta internetowe (worthplaying.com, 2016),
kwerenda korespondencyjna

Pozycja gry w procesie

suplementarna

Zrodta internetowe (worthplaying.com, 2016),
kwerenda korespondencyjna

Gra Cities: Skylines! Zrédta internetowe (worthplaying.com, 2016),

kwerenda korespondencyjna
Geneza gry Zmodyfikowany produkt zrodta internetowe (worthplaying.com, 2016)
Rodzaj gry Gra stacjonarna wtasne proby badawcze
Gatunek gry City builder wtasne proby badawcze

Styl graficzny

Realistyczny

witasne proby badawcze

Ztozonosc mechaniki

Ztozona

wtasne proby badawcze

Test czy dziatanie
rzeczywiste?

Dziatanie rzeczywiste

Zrddta internetowe (worthplaying.com, 2016),
kwerenda korespondencyjna

Tabela 17. Wartosci parametrow dla przypadku Krélewskiego Portu Morskiego w Sztokholmie

3.8.9. Geozombie, Bolonia, Wtochy

z wyszczegolnieniem zrddet informacji (zrodto: autor)

Geozombie to gra partycypacyjna z gatunku geogames opracowana nha urzadzenia

mobilne. Proces, w jakim zostata ona zastosowana, miat charakter testowy i odbyt sie
w Bolonii we Wtoszech w roku 2015. Obszar dziatania nie zostat jednak doktadnie okreslony.
W poétzamknietym, mobilnym procesie wzigto udziat 50 uczniow. Celem zastosowania gry
byto gromadzenie danych przestrzennych od uzytkownikow, a jej wykorzystanie miato

charakter suplementarny. Sama gra cechowata sie niskim skomplikowaniem mechaniki oraz
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symboliczna grafikg oparta na obrazach map z serwisow geoinformatycznych stanowigcych

swoistg plansze dla dziatan graczy.

Geozombie Bolonia

Parametr Wartoé¢ Zrédto
Lokalizacja Bolonia, Wtochy Zrodta literaturowe (Prandi et al., 2016)
Rok 2015 Zrodta literaturowe (Prandi et al., 2016)
Typ przestrzeni miasto Zrodta literaturowe (Prandi et al., 2016)

Powierzchnia

brak definicji

Kontekst T2-T6  serwisy geoinformatyczne (earth.google.com)
Iloé¢ uczestnikow 50 Zrodta literaturowe (Prandi et al., 2016)
Wiek uczestnikow 20-30 Zrodta literaturowe (Prandi et al., 2016)
Dostepnosc procesu zamkniety Zrodta literaturowe (Prandi et al., 2016)
Tryb procesu mabilny Zrodta literaturowe (Prandi et al., 2016)
Tryb partycypacji opiniodawczo-konsultacyjny Zrodta literaturowe (Prandi et al., 2016)
Uczestnicy Tworcy, studenci Zrodta literaturowe (Prandi et al., 2016)
Cel zastosowania Gromadzenie danych, data Zrodta literaturowe (Prandi et al., 2016)
gry mining
Pozycja gry w Suplementarna Zrodta literaturowe (Prandi et al., 2016)
procesie
Gra Geo-Zombie Zrodta literaturowe (Prandi et al., 2016)
Geneza gry Nowa gra Zrodta literaturowe (Prandi et al., 2016)
Rodzaj gry Aplikacja mobilna Zrodta literaturowe (Prandi et al., 2016)
Gatunek gry Survival Zrodta literaturowe (Prandi et al., 2016)
Styl graficzny Sumboliczny Zrodta literaturowe (Prandi et al., 2016)
Ztozonos¢ mechaniki Nieskomplikowana Zrodta literaturowe (Prandi et al., 2016)
Test Zrodta literaturowe (Prandi et al., 2016)

Test czy dziatanie
rzeczywiste?

Tabela 18. Wartos$ci parametréw dla przypadku Geozombie z wyszczegdlnieniem Zrddet

informacji (zrédto: autor)

3.8.10. Energy Game, Ryga, totwa

Przypadek stosowania Energy Game nosit status dziatan testowych. Podstawowym celem

zastosowania gry byto, jak juz podano w podrozdziale 2.2.5, edukowanie i informowanie
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w zakresie efektow doboru zZrdodet ogrzewania obiektow mieszkalnych. Zadanie byto
realizowane na przyktadzie Skanste - dzielnicy w stolicy totwy, Rydze. Teren objety

dziataniami ma 168,4 ha powierzchni i jest potozony w kontekscie przedmiejskim.

‘ b
a ’
—
ZOOm

Ilustracja 47. Widok satelitarny dzielnicy Skanste w Rydze z zaznaczonym obszarem dziatan

(zrédto: maps.google.com)

Proces ze wzgledu na swoj testowy charakter realizowany byt stacjonarnie w trybie
zamknietym. Uczestnikami byli studenci Albert College University w Rydze. Symulacyjna gra
na podstawie zaktadanych Zrddet ciepta (sie¢ lub pompa ciepta) przedstawiata krétko-
i dtugoterminowe efekty stosowania obu rozwigzan. Obszar zastosowania gry i procesu

definiuje ten przypadek jako informacyjny stopien partycypacji.
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Skanste, Energy Game

Parametr Wartosc Zrédto

Lokalizacja totwa, Ryga Zrodta literaturowe (Prilenska, 2020)
Rok 2018 Zrodta literaturowe (Prilenska, 2020)
Typ przestrzeni dzielnica Zrodta literaturowe (Prilenska, 2020)
Powierzchnia 168,4 ha serwisy geoinformatyczne (earth.google.com)
Kontekst T5 - miejski serwisy geoinformatyczne (earth.google.com)
Ilos$¢ uczestnikow brak danych -
Wiek uczestnikow 20-30 lat Zrodta literaturowe (Prilenska, 2020)
Dostepnosc procesu Zamkniety Zrodta literaturowe (Prilenska, 2020)
Tryb procesu Stacjonarny Zrodta literaturowe (Prilenska, 2020)
Tryb partycypacji Informacyjny Zrodta literaturowe (Prilenska, 2020)
Uczestnicy Studenci, twarcy Zrodta literaturowe (Prilenska, 2020)
Cel zastosowania Zbadanie krétko i dtugo Zrodta literaturowe (Prilenska, 2020)
gry terminowych korzysci dla

wybranych zrodet

ogrzewania

Pozycja gry w Nadrzedna Zrodta literaturowe (Prilenska, 2020)
procesie
Gra Energy Game Zrodta literaturowe (Prilenska, 2020)
Geneza gry Nowa gra Zrodta literaturowe (Prilenska, 2020)
Rodzaj gry Gra stacjonarna Zrodta literaturowe (Prilenska, 2020)
Gatunek gry Smulacja Zrodta literaturowe (Prilenska, 2020)
Styl graficzny Symboliczny Zrodta literaturowe (Prilenska, 2020)
Ztozonosc Srednio-ztozona Zrodta literaturowe (Prilenska, 2020)
mechaniki
Test czy dziatanie Testy Zrodta literaturowe (Prilenska, 2020)

rzeczywiste?

Tabela 19. Wartosci parametrow dla przypadku YouPlacelt! z wyszczegodlnieniem zrodet

informacji (zrodto: autor)

3.8.11. Mordor Shaper, Warszawa

Kolejny badany przypadek dotyczyt czesci warszawskiego Stuzewca nazywanego
potocznie Mordorem. Obszar o powierzchni 600 ha zlokalizowany w strefie przedmiejskiej
charakteryzuje sie intensywna zabudowa biurowa stanowigca miejsce pracy dla przeszto
100 000 osdb. W zwigzku z tym, ze wigkszos¢ osob dociera tam samochodami, miejsce to

boryka sie z problemami transportowymi.
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llustracja 48. Widok satelitarny warszawskiego Mordoru z zaznaczonym obszarem

dziatan(zrodto: maps.google.com)

W ramach warszawskiego eksperymentu partycypacyjnego przeprowadzono badanie na
126 osobach w wieku dorostym, zwigzane z opracowanym obszarem. W ramach dziatania
zastosowano opisang w rozdziale 2 mobilng gre Mordor Shaper. Gra, jak podaja
organizatorzy, zostata wykorzystana w roli serious games w celach edukacyjnych oraz
podnoszenia $wiadomosci w zakresie rozwoju urbanistycznego (Olszewski, Turek, 2020).
Proces miat charakter potzamknigty oraz mobilny dzieki zastosowaniu technologii GPS

w aplikacji. Poszczegélne parametry procesu ukazane zostaty w tabeli 20.
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Mordor, Warszawa

Parametr Warto$¢ Zrédto
Lokalizacja Warszawa, Polska Zrodta literaturowe (Olszewski, Turek, 2020)
Rok 2018-2019 Zrodta literaturowe (Olszewski, Turek, 2020)
Typ przestrzeni dzielnica Zrodta literaturowe (Olszewski, Turek, 2020)
Powierzchnia 600 ha Zrodta literaturowe (Olszewski, Turek, 2020)
Kontekst T4 - przedmiejski Zrédta literaturowe (Olszewski, Turek, 2020)
Ilo$¢ uczestnikdw 126 Zrodta literaturowe (Olszewski, Turek, 2020)
Wiek uczestnikow mtodzi dorosli, dorosli Zrodta literaturowe (Olszewski, Turek, 2020)
Dostepnosc procesu potzamkniety Zrodta literaturowe (Olszewski, Turek, 2020)
Tryb procesu mobilny Zrodta literaturowe (Olszewski, Turek, 2020)
Tryb partycypacji Kreatywny Zrodta literaturowe (Olszewski, Turek, 2020)
Uczestnicy Pracownicy biurowi, autorzy Zrodta literaturowe (Olszewski, Turek, 2020)
badania, studenci
Cel zastosowania Edukacja, ksztattowanie Zrodta literaturowe (Olszewski, Turek, 2020)
gry spotecznego odbioru rozwoju

urbanistycznego

Pozycja gry w Nadrzedna Zrodta literaturowe (Olszewski, Turek, 2020)
procesie

Gra Mordor Shaper Zrodta literaturowe (Olszewski, Turek, 2020)
Geneza gry Nowa gra Zrodta literaturowe (Olszewski, Turek, 2020)
Rodzaj gry Gra mobilna Zrodta literaturowe (Olszewski, Turek, 2020)
Gatunek gry Strategia Zrodta literaturowe (Olszewski, Turek, 2020)
Styl graficzny Symboliczny Zrodta literaturowe (Olszewski, Turek, 2020)
Ztozono$¢ mechaniki Nieskomplikowana Zrodta literaturowe (Olszewski, Turek, 2020)
Test czy dziatanie Rzeczywiste  Zrddta literaturowe (Olszewski, Turek, 2020)

rzeczywiste?

Tabela 20. Wartosci parametréw dla przypadku Mordor Shaper, Warszawa z uwzglednieniem

zrodet informacji (Zrodto: autor)

3.8.12. Maslows Palace

Gra Maslows Palace to, jak okreslajg tworcy, spekulatywna, partycypacyjna, powazna gra
urbanistyczna (ang. speculative participatory serious urban game, SPS-UG). Zostata ona
wykorzystana w empirycznych studiach majgcych miejsce na terenie Nowego Delhi oraz
Mumbaju w Indiach w 2017 roku. Gry SPS-UG charakteryzuja sie podejsciem
uwzgledniajgcym nastepujgce elementy (Beattie, Brown, Kindon, 2020):
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e mechanika (ang. mechanics) - ogot zasad interakcji, wizualizacji oraz ideacji
procesow; obejmuje tez takie aspekty, jak: symulacja rzeczywistosci, motywacje
gracza oraz podejmowane akcje i refleksje;

e docelowos¢ (ang. framing) - projektowanie gier dla konkretnej grupy docelowej
drogg ustanowienia ram dla podejmowanych kwestii celu kreacji zamknietego
obszaru dyskusiji;

e zawartosé/informacja (ang. content/information) - cechuje jg typologiczna
rozpoznawalnosé, ktora nadaje konkretne tory rozgrywce;

e cel (ang. purpose) - zmiany i rozwoj urbanistyczny, przestrzen dla dyskusji nad
konfliktogennymi kwestiami;

o estetyka/grafika (ang. aesthetics/graphics) - mozna okresli¢ jg jako stylizowang,
obrang w celu unikniecia zbytniej pragmatycznosci dziatan graczy;

e fikcja/narracja (ang. fiction/narrative) - jest to forma percepcyjnego tgcznika miedzy
graczem a przestrzenia wirtualng uwzgledniajagcego balans miedzy fikcja
a rzeczywistoscia.

Dziatania partycypacyjno-badawcze objety trzy rozne obszary zabudowy slumsow:
Ghazipur, Bhaswa (Nowe Delhi) oraz Shivanji Nagar (Mumbaj). Wszystkie procesy miaty
charakter pototwarty i stacjonarny, a przygotowana specjalnie na ten cel gra zostata
zastosowana jako narzedzie wspdlnych rozwazan na temat rozwoju spotecznosci na
wszystkich pieciu zawartych w grze poziomach realizmu.

Ghazipur, Nowe Delhi, Indie

Przypadek Ghazipur dotyczyt obszaru dzielnicy o powierzchni 254 ha osadzonej
w kontekscie miejskim. W dziataniach wzieto udziat 16 0s6b bedacych mieszkancami
dzielnicy dtuzej niz 10 lat, w wigkszosci byty to osoby w wieku od kilkunastu lat do 50 roku
zycia.

W ramach warsztatow podjeto dyskusje nad spalarnig $mieci wytwarzajgca energie dla
nowo powstajgcych budynkéw mieszkaniowych. Pojawity sig tez trudne spotecznie kwestie
handlu narkotykami i ogdlnej przestepczosci, ktora dotyczyta mezczyzn, kobiety zas oddaty

sie uczciwej i niejednokrotnie ciezkiej pracy.
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Ilustracja 49. Widok satelitarny dzielnicy Ghazipur w Nowym Delhi z zaznaczonym obszarem dziatan

(zrodto: maps.google.com)

Ghazipur

Parametr

Wartosé

Zrédto

Lokalizacja

Nowe Delhi, Indie

Zrodta literaturowe (Beattie, Brown, Kindon 2021)

Rok 2017 Zrodta literaturowe (Beattie, Brown, Kindon 2021)
Typ przestrzeni dzielnica Zrodta literaturowe (Beattie, Brown, Kindon 2021)
Powierzchnia 254 ha serwisy geoinformatyczne (earth.google.com)
Kontekst T5 - miejski Zrodta literaturowe (Beattie, Brown, Kindon 2021)
Iloé¢ uczestnikow 16 7rodta literaturowe (Beattie, Brown, Kindon 2021)
Wiek uczestnikow 15-50 7rodta literaturowe (Beattie, Brown, Kindon 2021)
Dostepno$c¢ procesu Pétotwarty Zrodta literaturowe (Beattie, Brown, Kindon 2021)
Tryb procesu Stacjonarny Zrodta literaturowe (Beattie, Brown, Kindon 2021)
Tryb partycypacji Kreatywny Zrodta literaturowe (Beattie, Brown, Kindon 2021)

Uczestnicy

Mieszkancy, autorzy badania

7rodta literaturowe (Beattie, Brown, Kindon 2021)

Cel zastosowania gry

Spekulatywne prototypowanie
scenariuszy spoteczno-
przestrzennych

7rodta literaturowe (Beattie, Brown, Kindon 2021)

Pozycja gry w procesie

Nadrzedna

7rodta literaturowe (Beattie, Brown, Kindon 2021)

Gra Maslows Palace 7rodta literaturowe (Beattie, Brown, Kindon 2021)
Geneza gry Nowa gra Zrodta literaturowe (Beattie, Brown, Kindon 2021)
Rodzaj gry Gra stacjonarna Zrodta literaturowe (Beattie, Brown, Kindon 2021)
Gatunek gry City Builder Zrodta literaturowe (Beattie, Brown, Kindon 2021)
Styl graficzny Stylizowany Zrodta literaturowe (Beattie, Brown, Kindon 2021)

Ztozonos$¢ mechaniki

Srednio ztozona

Zrodta literaturowe (Beattie, Brown, Kindon 2021)

Test czy dziatanie
rzeczywiste?

Rzeczywiste

Zrodta literaturowe (Beattie, Brown, Kindon 2021)

Tabela 21. Wartosci parametrow dla przypadku Ghazipur z wyszczegdlnieniem zrddet informacji

(zradto: autor)
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Bhalswa, Nowe Delhi, Indie

W dziataniach zwigzanych z Bhalswg - dzielnica o powierzchni 234 ha, réwniez
zlokalizowang w kontekscie miejskim - wzigto udziat 8 mieszkancow o zréznicowanym
czasie zamieszkania w dzielnicy bedgcych w wieku od 20 do 50 lat.

Tutaj, podobnie jak w Ghazipur, gra jako medium sprzyjata nieformalnym dyskusjom na

trudne tematy miedzy obcymi sobie mieszkancami.

Ilustracja 50. Widok satelitarny dzielnicy Bhalswa w Nowym Delhi z zaznaczonym obszarem dziatan

(zrédto: maps.google.com)
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Bhalswa

Parametr

Wartosc

Zrédto

Lokalizacja

Nowe Delhi, Indie

Zrodta literaturowe (Beattie, Brown,

Kindon 2021)

Rok

2017

Zrodta literaturowe (Beattie, Brown,

Kindon 2021)

Typ przestrzeni

dzielnica

Zrodta literaturowe (Beattie, Brown,

Kindon 2021)

Powierzchnia

234 ha

serwisy geoinformatyczne (earth.google.com)

Kontekst

T5 - miejski

Zradta literaturowe (Beattie, Brown,

Kindon 2021)

Iloé¢ uczestnikdw

8

Zrodta literaturowe (Beattie, Brown,

Kindon 2021)

Wiek uczestnikow

20-50

Zrodta literaturowe (Beattie, Brown,

Kindon 2021)

Dostepnosé procesu

Pototwarty

Zrodta literaturowe (Beattie, Brown,

Kindon 2021)

Tryb procesu

Stacjonarny

Zrodta literaturowe (Beattie, Brown,

Kindon 2021)

Tryb partycypacji

Kreatywny

Zrodta literaturowe (Beattie, Brown,

Kindon 2021)

Uczestnicy

Mieszkancy, autorzy badania

Zrodta literaturowe (Beattie, Brown,

Kindon 2021)

Cel zastosowania gry

Spekulatywne prototypowanie
scenariuszy spoteczno-
przestrzennych

Zrodta literaturowe (Beattie, Brown,

Kindon 2021)

Pozycja gry w
procesie

Nadrzedna

Zrodta literaturowe (Beattie, Brown,

Kindon 2021)

Gra

Maslows Palace

Zrodta literaturowe (Beattie, Brown,

Kindon 2021)

Geneza gry

Nowa gra

Zrodta literaturowe (Beattie, Brown,

Kindon 2021)

Rodzaj gry

Gra stacjonarna

Zrodta literaturowe (Beattie, Brown,

Kindon 2021)

Gatunek gry

City Builder

Zrodta literaturowe (Beattie, Brown,

Kindon 2021)

Styl graficzny

Stylizowany

Zrodta literaturowe (Beattie, Brown,

Kindon 2021)

Ztozonos¢ mechaniki

Srednio ztozona

Zrodta literaturowe (Beattie, Brown,

Kindon 2021)

Test czy dziatanie
rzeczywiste?

Rzeczywiste

Zrodta literaturowe (Beattie, Brown,

Kindon 2021)

Tabela 22. Wartosci parametréow dla przypadku Bhalswy z wyszczegdlnieniem zrodet

informacji (zrodto: autor)

Shivanji Nagar, Mumbaj, Indie

W Shivanji Nagar w warsztatach uczestniczyto 20 os6b ponizej 30 roku zycia, gtdwnie

zamieszkujacych teren zainteresowania dtuzej niz 10 lat. Dzielnica bedaca przedmiotem

dziatan ma powierzchnie 212 ha.
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Ilustracja 51. Widok satelitarny dzielnicy Shivanji Nagar w Mumbaju z zaznaczonym obszarem

dziatan (zrodto: maps.google.com)

Podczas spotkania poruszano przede wszystkim kwestie dotyczace publicznych toalet
oraz ich bliskosci do obiektéw mieszkalnych, a takze odpowiedniego ich wyeksponowania,
co miatoby prowadzi¢ do poprawy bezpieczenstwa w kontekscie napasci na tle

ksenofobicznym.
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Shivanji Nagar

Parametr Warto$é Zrédto
Lokalizacja Nowe Delhi, Indie Zrodta literaturowe (Beattie i in., 2020)
Rok 2017 Zrodta literaturowe (Beattie i in., 2020)
Typ przestrzeni dzielnica Zrodta literaturowe (Beattie i in., 2020)
Powierzchnia 212 ha serwisy geoinformatyczne
(earth.google.com)
Kontekst T5 - miejski Zrodta literaturowe (Beattie i in., 2020)
[lo$¢ uczestnikow 20 Zrodta literaturowe (Beattie i in., 2020)
Wiek uczestnikdw 15-30 Zrodta literaturowe (Beattie i in., 2020)
Dostepnosc Pétotwarty Zrodta literaturowe (Beattie i in., 2020)
procesu
Tryb procesu Stacjonarny Zrodta literaturowe (Beattie i in., 2020
Tryb partycypacji Kreatywny Zrodta literaturowe (Beattie i in., 2020

Uczestnicy

Mieszkancy, autorzy badania

Cel zastosowania
ary

Spekulatywne
prototypowanie scenariuszy
spoteczno-przestrzennych

( )
( )
Zrodta literaturowe (Beattie i in., 2020)
Zrodta literaturowe (Beattie i in., 2020)

Pozycja gry w Nadrzedna Zrodta literaturowe (Beattie i in., 2020)
procesie

Gra Maslows Palace Zrodta literaturowe (Beattie i in., 2020)
Geneza gry Nowa gra Zrodta literaturowe (Beattie i in., 2020)
Rodzaj gry Gra stacjonarna Zrodta literaturowe (Beattie i in., 2020)
Gatunek gry City Builder Zrodta literaturowe (Beattie i in., 2020)
Styl graficzny Stylizowany Zrodta literaturowe (Beattie i in., 2020)
Ztozonos¢ Srednio ztozona Zrodta literaturowe (Beattie i in., 2020)
mechaniki

Test czy dziatanie
rzeczywiste?

Rzeczywiste

Zrodta literaturowe (Beattie i in., 2020)

Tabela 23. Wartosci parametrow dla przypadku Shivanji Nagar z wyszczegdlnieniem zrodet

Ostatni przypadek z puli

informacji (zrodto: autor)

3.8.13. Tirolcraft, Tyrol, Brazylia
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badanych ponownie dotyczyt zastosowania Minecrafta
w procesach partycypacyjnych. Tym razem caty proces byt zorientowany na uczestnictwo
dzieci i budowanie ich $wiadomosci spoteczno-przestrzennej. Miato to miejsce w 2016 roku
we wsi Tyrol we wschodniej Brazylii. W procesie wykorzystano dane GIS do odtworzenia
gorzystego terenu wioski. Uczestnikami byty dzieci w wieku szkolnym. Dziatanie miato

charakter pétzamkniety i stacjonarny. Gra zostata wykorzystana w celu wspalnej kreacji



przysztych scenariuszy przestrzennych dla osady, a takze odtworzenia warunkow, jakim

stawiali czota europejscy przodkowie uczestnikow zasiedlajacy dzikie tereny.

v 0 100m

Ilustracja 52. Widok satelitarny wsi Tyrol w Brazylii z zaznaczonym obszarem dziatan (Zrédto:

maps.google.com)

Dziatanie miato charakter eksperymentalny, a jego celem byto wykazanie uzytecznosci
gier wideo takich jak Minecraft w procesach partycypacyjnych zaréwno tych prowadzacych
do realnych zmian przestrzennych, jak i dotyczacych ogdlnego podnoszenia swiadomosci
przestrzennej, urbanistycznej i ruralistycznej wérdd najmtodszych uczestnikow przestrzeni

publicznych.

121



Tirolcraft, Brazylia

Parametr

Wartosc

Zrédto

Lokalizacja

Tyrol, Brazylia

Zrodta literaturowe (de Andrade, Poplin, Sousa
de Sena, 2019)

Rok 2016  Zrodta literaturowe (de Andrade, Poplin, Sousa
de Sena, 2019)

Typ przestrzeni wieé  Zrodta literaturowe (de Andrade, Poplin, Sousa
de Sena, 2019)

Powierzchnia 4,5 ha serwisy geoinformatyczne (earth.google.com)
Kontekst T2 - wiejski  Zrodta literaturowe (de Andrade, Poplin, Sousa
de Sena, 2019), serwisy geoinformatyczne

(earth.google.com)

Ilos¢ uczestnikdw 30 Zrodta literaturowe (de Andrade, Poplin, Sousa

de Sena, 2019)

Wiek uczestnikow

wiek szkolny ponizej 15 lat

Zrodta literaturowe (de Andrade, Poplin, Sousa
de Sena, 2019)

Dostepnosc procesu

Potzamkniety

Zrodta literaturowe (de Andrade, Poplin, Sousa
de Sena, 2019)

Tryb procesu

Stacjonarny

Zrodta literaturowe (de Andrade, Poplin, Sousa
de Sena, 2019)

Tryb partycypacji

Kreatywny

Zrodta literaturowe (de Andrade, Poplin, Sousa
de Sena, 2019)

Uczestnicy

Uczniowie

Zrodta literaturowe (de Andrade, Poplin, Sousa
de Sena, 2019)

Cel zastosowania gry

Edukacja spoteczno-

Zrodta literaturowe (de Andrade, Poplin, Sousa

przestrzenna de Sena, 2019)

Pozycja gry w Nadrzedna Zrodta literaturowe (de Andrade, Poplin, Sousa
procesie de Sena, 2019)
Gra Minecraft  Zrodta literaturowe (de Andrade, Poplin, Sousa
de Sena, 2019)

Geneza gry Adaptacja  Zrodta literaturowe (de Andrade, Poplin, Sousa
de Sena, 2019)

Rodzaj gry Gra stacjonarna  Zrodta literaturowe (de Andrade, Poplin, Sousa

de Sena, 2019), wtasne préoby badawcze

Gatunek gry

Survival

Zrodta literaturowe (de Andrade, Poplin, Sousa
de Sena, 2019), wtasne prdby badawcze

Styl graficzny

Uproszczony

Zrodta literaturowe (de Andrade, Poplin, Sousa
de Sena, 2019), wtasne proby badawcze

Ztozonos¢ mechaniki

Nieskomplikowana

Zrodta literaturowe (de Andrade, Poplin, Sousa
de Sena, 2019), wtasne praby badawcze

Test czy dziatanie
rzeczywiste?

Rzeczywiste

Zrodta literaturowe (de Andrade, Poplin, Sousa
de Sena, 2019)

Tabela 24. Wartosci parametréw dla przypadku Tirolcraft z wyszczegdlnieniem zrddet informacji

(zradto: autor)
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3.9. Wyniki ewaluacji
3.9.1. Charakter dziatan

Po uzyskaniu wartosci dla parametrow we wszystkich przypadkach wykonano analize
statystyczng zebranych danych w celu okreslenia ogdlnych cech dla dwoch gtownych
z punktu widzenia niniejszej pracy grup-przypadkow rzeczywistych oraz testowych.
Pierwsza grupa obejmuje procesy odbywajace sie z udziatem faktycznych uczestnikow danej
przestrzeni, majgce wyznaczone konkretne cele oraz realizujgce je. To te przypadki zostaty
w dalszych akapitach niniejszej pracy obrane jako referencyjne dla opracowywanych
rekomendacji. Druga grupa to dziatania testowe majgce gtéwnie na celu weryfikacje

wykonalnosci danej metodyki, w ktorych udziat braty wyselekcjonowane grupy badawcze.

Testy

Rzeczywisty

Ilustracja 53. Procentowy udziat przypadkow rzeczywistych i testowych w puli analizowanych

przyktadow (zrodto: autor)

Wsrdod zebranych przypadkow wiekszosé (611%, ilustracja 53) stanowity procesy
rzeczywiste, pozostate to dziatania testowe. W ponizszej tabeli 23 znalez¢ mozna
zestawienie poszczegolnych przypadkow z uwzglednieniem charakteru dziatan.

Pokazuje to zatem, Ze dostrzega sie realne korzysci stosowania gier cyfrowych
w procesach partycypacyjnych, co determinuje dalsze badania i eksperymenty w tym

zakresie.
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Przypadek Charakter procesu

Ryga Testy
Ptock Testy
Bolonia Testy
Genk Testy
Wieden Testy
Hamburg HCU Testy
Hamburg Billstedt Testy
Nairobi Rzeczywisty
Les Cayes Rzeczywisty
Meksyk Rzeczywisty
Kirtipur Rzeczywisty
Sztokholm Rzeczywisty
Hameenlinna Rzeczywisty
Tyrol, BR Rzeczywisty
Ghazipur Rzeczywisty
Bhalswa Rzeczywisty
Shanti Nagar Rzeczywisty
Warszawa Rzeczywisty

Tabela 25. Zestawienie poszczegolnych przypadkow z wyrdznieniem dziatan rzeczywistych oraz

testowych (zrddto: autor)
3.9.2. Obszar opracowania

Zgromadzone przypadki charakteryzuje zréznicowany obszar opracowania. Poczawszy od
pojedynczych przestrzeni o powierzchni niespetna 1 ha, przez sasiedztwa o powierzchni
kilku lub kilkunastu hektaréw, az po cate dzielnice. Na wykresie ponizej (ilustracja 54)
przedstawiono wartosci powierzchni opracowanego obszaru dla kolejnych, chronologicznie

uporzadkowanych przypadkow.

llustracja 54. Powierzchnia terenu objetego dziataniami w poszczegdlnych przypadkach

z rozbiciem na dziatania testowe i rzeczywiste (Zrddto: autor)
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3.9.3. Rodzaj przestrzeni

Za roznorodnoscia w skali przestrzeni objetej procesem idzie tez ich zrdznicowanie
rodzajowe. W badanych przypadkach pojawiaty sie pojedyncze place i parki, bardziej ztozone
sasiedztwa, dzielnice, a takze cate miasta. Udziat procentowy poszczegdlnych przestrzeni
zostat ukazany na ilustracji 55. Typem obszaru, ktéry byt podejmowany najczesciej, byt
obszar dzielnicy bedacy relatywnie ztozonym rodzajem przestrzeni. Dalej mozna

wyszczegolnic place i sasiedztwa - mniejsze struktury przestrzenne oraz cate miasta.

Rzeczywiste Testy Ogolem
8
8
6
6
4
3 3 3 8
2
2 2 2
1 1 1 1
0 — . — ———— S— — — A
sasiedztwo plac miasto park dzielnica

Ilustracja 55. Rodzaj przestrzeni objetej dziataniami w poszczegdlnych przypadkach

z rozbiciem na dziatania testowe i rzeczywiste (zradto: autor)

W rozbiciu na przypadki testowe i rzeczywiste wida¢ wigkszg $miatos¢ w zakresie skali
w dziataniach testowych niz rzeczywistych. Mozna w tym miejscu stwierdzi¢, ze projekty
realizowane w ramach realnych potrzeb i zmian przestrzennych cechuje precyzyjniejsze
zdefiniowanie obszarow docelowych.

3.9.4. Kontekst urbanistyczny

Odnoszac sig do kontekstu urbanistycznego obszarow ze zgromadzonych przypadkow, jak
pokazuje ilustracja 56, zdecydowana wigkszos¢ dotyczyta obszaréw charakteryzujacych sie
gesta tkankg urbanistyczng, a co za tym idzie - réznymi, niejednokrotnie sprzecznymi
interesami. Nalezy tez zwrdci¢ uwage na fakt, ze zdarzaty sie przypadki jednoczesnie
obejmujgce kilka kontekstow. Mozna przyjgé, ze byty to dziatania zwigzane z duzymi
obszarami zurbanizowanymi. Analizujgc problem przez pryzmat charakteru dziatan, widac,

ze dziatania testowe skupiaty sie gtownie na kontekscie ogdlno-miejskim, podczas gdy
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rzeczywiste dotykaty bardziej zréznicowanych kontekstow obejmujacych rowniez dzielnice
specjalne, obszary wiejskie i slumsy. Dziatania rzeczywiste dotyczg w tym przypadku
obszardow borykajacych sie z najwiekszymi problemami przestrzennymi, infrastrukturalnymi
i spotecznymi. Oznacza to, ze gry wideo w partycypacji nie sg jedynie forma bezpiecznej
zabawy w partycypacje zorientowang na kulture zachodnia, a stanowig wazne narzedzie
uczestnictwa w ubozszej czesci S$wiata realnie potrzebujacej usystematyzowanego

podejscia do planowania przestrzennego.

Rzeczywiste Testy Ogotem
8
8
6
6 6
5 B
4
44
38 33
2
2
108 108
O - o
T T2 T3 T4 T5 T6 SD SN

Ilustracja 56. Wystepowanie poszczegdlnych kontekstow w poszczegdlnych przypadkach

z rozbiciem na dziatania testowe i rzeczywiste (zradto: autor)
3.9.5. Liczba uczestnikow

Parametr liczby uczestnikow zaangazowanych w proces (z wytgczeniem organizatorow)
pokazuje, z trzema wyjatkami, ze wigkszos¢ procesow angazowata od kilku (8, Bhalswa) do

kilkudziesieciu (50, Bolonia) uczestnikow (ilustracja 57).
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Hamburg HCU
Hamburg Billstedt | 20
Nairobi 30
Les Cayes 20
Meksyk
Wieden
Kirtipur
Plock
Bolonia
Genk
Sztokholm
Hameenlinna
Tyrol, BR
Ghazipur
Bhalswa
Shanti Nagar 20
Ryga
Warszawa 126

43
26
37
160
50

30
16

o -

100 200 300 400 500

Ilustracja 57. Liczba uczestnikow w poszczegdlnych przypadkach z rozbiciem na dziatania

testowe i rzeczywiste (zrédto: autor)

W kontekscie charakteru dziatan te rzeczywiste cechuje obszerniejsze spektrum, jesli
chodzi o liczebnos¢ uczestnikow: od kilku do kilkuset osdob; w przypadku dziatan testowych:
od 20 do 160 uczestnikow. Co ciekawe, nie mozna stwierdzi¢ jednoznacznej korelacji miedzy
liczbg uczestnikdw a powierzchnia opracowanego terenu. Zaleznosci tych dwadch

parametrow pokazano na ilustracji 58.

Zaleznos¢ miedzy powierzchnig objetg dziataniem a iloscig uczestnikow

500
»
400
300
200
o
L]

100

0 s e°

0,00 ha 200,00 ha 400,00 ha 600,00 ha

Ilustracja 58. Zalezno$é miedzy powierzchnig opracowanego terenu a liczbg uczestnikéw (Zrédto:

autor)
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3.9.6. Grupy wiekowe zaangazowane w proces

Wsrdd uczestnikow omawianych przypadkéw mozna znalez¢ reprezentantdw wszystkich
grup wiekowych, co moze sugerowac rosnacy poziom partycypacji w procesach kreacji
przestrzeni z uzyciem gier wideo. llustracja 59 pokazuje, ze wsrod badanych przypadkéw
dominuje jednak $rodek spektrum, co pozwala stwierdzi¢, ze koncepcja wtgczania gier wideo
W procesy partycypacyjne jest jeszcze we wczesnym stadium rozwoju ze znacznym
udziatem dziatan testowych skierowanych do grup najsprawniej poruszajgcych sie |
w wirtualnej przestrzeni gier wideo W rozbiciu na przypadki rzeczywiste i testowe widac
wyraznie roznice miedzy obiema grupami. Pierwsza czesciej siega w skrajne obszary
spektrum, podczas gdy testy skupiajg sie niemal przede wszystkim na grupach mtodziezy,
mtodych dorostych oraz dorostych. To pokazuje, ze realne préby implementacji daza do
angazowania mozliwie szerokiego grona uczestnikow, ze szczegdlnym nastawieniem na
dziecii mtodziez. Jest to wazne w spotecznosciowym charakterze partycypacji wptywajacym
pozytywnie na wzmocnienie wiezi miedzy mieszkancami a przestrzenig, w ktorej

funkcjonuja.

Rzeczywiste Testy Ogotem

1

1 1

Dzieci Mlodziez Miodzi dorosli Dorosli Osoby starsze

Ilustracja 59. Wystepowanie poszczegdlnych grup wiekowych w analizowanych przypadkach

z rozbiciem na dziatania testowe i rzeczywiste (Zrédto: autor)
3.9.7. Otwartos¢ procesu

Jesli chodzi o otwartos¢ i dostepnosc procesu, dominowaty przypadki o pototwartym

dostepie dla uczestnikéw (ilustracja 60). Fakt ten mozna ttumaczyé tym, ze taka forma
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dostepnosci zapewnia wtasciwy balans miedzy kontrola nad systemem, w tym liczba
uczestnikow oraz ich wktadem wnoszonym w proces, a jakoscig i wiarygodnoscia ich
wktadu, z czym nie zawsze mamy do czynienia w przypadku mniejszej dostepnosci procesow
potzamknietych i zamknietych. Nie umniejsza to bynajmniej ich znaczenia, szczegédlnie we
wczesnych stadiach testowych, kiedy najistotniejszym rezultatem dziatan jest informacja
zwrotna na temat jakosci funkcjonowania zastosowanego narzedzia czy ogdlnej organizacji
procesu. Mozna tutaj zatem zaobserwowac pewna korelacje miedzy charakterem procesu -
rzeczywistym lub testowym - a jego otwartoscia i dostepnoscia. Stanowi to kolejny dowod

na istotnos¢ wtaczania i angazowania w uczestnictwo mozliwie szerokiego grona odbiorcow.

Rzeczywiste Testy Ogotem
8
7
6
6
4
4
3 3
2
2 2 2

1 1 1
0

zamkniety potzamkniety pototwarty otwarty

Ilustracja 60. Otwartos$¢ procesu w analizowanych przypadkach z rozbiciem na dziatania testowe

i rzeczywiste (zrodto: autor)
3.9.8. Tryb realizacji procesu

Wyrdzniono trzy podstawowe tryby realizacji proceséw partycypacyjnych stosujgcych gry
wideo: stacjonarny, mobilny i zdalny. Zdecydowana wigkszos¢ procesow realizowana byta
w formie stacjonarnej (ilustracja 61), dalej uplasowaty sie tryb zdalny i na koncu mobilny.
W przypadkach rzeczywistych wida¢ powielenie tej tendencji, z kolei wsrod przypadkow

testowych zauwazalna jest wyréwnana liczba wystepowania kazdego z trybow.
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Rzeczywiste Testy Ogotem

1

stacjonarny zdalny mobilny

Ilustracja 61. Wystepowanie poszczegdlnych trybdw realizacji procesu w analizowanych

przypadkach z rozbiciem na dziatania testowe i rzeczywiste (zradto: autor)

Taki stan rzeczy moze dowodzi¢ tezy, ze nowe technologie sa poczatkowo stosowane
w zastepstwie technik konwencjonalnych, co stanowi bezpieczng forme implementacji
nowych metod przy jednoczesnym niewykorzystaniu prawdziwego potencjatu
implementowanej technologii. Organizatorzy procesu, ktorzy zapewniajgc konkretne
miejsce i czas na proces, mogg o0siggna¢ wieksze zaangazowanie uczestnikow, a co za tym
idzie - wigkszg wiarygodnosc ich wktadu. Drugim powodem z perspektywy uczestnikow jest
mozliwosé natychmiastowego wsparcia technicznego i merytorycznego w zakresie
realizowania zadan procesowych uzyskiwanego w sposdb najbardziej dla nas naturalny,
czyli poprzez bezposredniag komunikacje. Nadaje to procesowi bardziej ludzki charakter,
trudny do uzyskania w trybach mobilnym i stacjonarnym, gdzie uzytkownik zdany na
zapisane instrukcje sprowadzany jest niejednokrotnie do bezosobowego generatora

informacji przestrzennych.
3.9.9. Tryb partycypac;ji

Wsrod trybow partycypacji mozna spotka¢ poziomy informacyjny oraz opiniodawczo-
konsultacyjny (ilustracja 62). Pojawia sie tez tryb, ktory autor niniejszej pracy okresla jako
kreatywny. Znajduje sie on ponad poziomem opiniodawczym, gdyz jego efektem jest
wirtualny, przestrzenny zapis potrzeb mieszkancow, co jest zdecydowanie czyms wiecej niz
tylko opinig. Caty czas jednak sprawczosc jest zalezna od decyzji i dyspozycji wtadz

lokalnych.
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Dziatania rzeczywiste Testy Razem

informacyjny opiniodawczo - konsultacyjny kreatywny

Ilustracja 62. Wystepowanie poszczegélnych poziomoéw partycypacji w analizowanych

przypadkach z rozbiciem na dziatania testowe i rzeczywiste (zradto: autor)

W rozbiciu na przypadki testowe i rzeczywiste wida¢ wyraznie, ze te drugie charakteryzuje
$rednio wyzszy poziom partycypacji. Mozna wiec stwierdzié, ze stosowanie gier wideo moze
wnosi¢ nowga jakos¢é do procesu partycypacji i podnosi¢ jej poziom ponad dotychczas

stosowany tryb opiniodawczo-konsultacyjny.

3.9.10. Geneza zastosowanej gry

Wsrod gier stosowanych podczas analizowanych proceséw mozna wyszczegolnié
adaptacje istniejgcych produktow, produkty zmodyfikowane oraz nowe gry tworzone
specjalnie na cele procesu. Wérod wszystkich zgromadzonych przypadkow najczesciej
pojawiaty sie nowe gry, na drugim miejscu uplasowaty sie adaptacje, a na koncu gry
zmodyfikowane. Ws$rod tytutow bedacych popularnymi produktami rynkowymi mozna
wymieni¢ Minecraft czy Cities: Skylines! Dostrzec tez nalezy, ze w przypadku dziatan
testowych gtownie siega sie po produkcje przygotowane specjalnie na ten cel, podczas gdy
przypadki rzeczywiste to najczesciej adaptacje istniejgcych produktow.

Stosowane s3g gtownie adaptacje produktow rynkowych, gier zwykle znanych
i lubianych, szczegodlnie przez mtodszych odbiorcow. Jest to naturalny wybor w zakresie

budowania atrakcyjnosci procesu, zwtaszcza w odniesieniu do dzieci i mtodziezy.
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Nowa gra Adaptacja Zmodyfikowany produkt

Ilustracja 63. Geneza gier w analizowanych przypadkach z rozbiciem na dziatania testowe

i rzeczywiste (zrddto: autor)
3.9.11. Rodzaj gry

Rozpatrujgc rodzaj wybieranej gry, nalezy stwierdzi¢, ze prym wiodg produkcje
stacjonarne, co zwykle, cho¢ nie zawsze, wigze sig ze stacjonarnym trybem realizacji
procesu. Wyjatkiem moze by¢ przypadek dotyczgcy miasta Hameenlinna realizowanego
zdalnie, jednak z zastosowaniem gry stacjonarnej. Gry stacjonarne w zwiagzku z tym, ze sg
kierowane na platformy o relatywnie duzej mocy obliczeniowej, pozwalajg tym samym na
wiekszg swobode tworzenia ze wzgledu na mniejsze wymogi optymalizacyjne
w poréwnaniu do produkcji sieciowych czy mobilnych. W podziale na przypadki rzeczywiste
i testowe widac¢ powielenie tendencji z trybdw realizacji procesu czyli dominacje produkcji
stacjonarnych w przypadkach rzeczywistych. Przypadki testowe w zakresie liczby wystapien
poszczegolnych rodzajow gier charakteryzujg sie pewnym wyréwnaniem z 3 przypadkami

stacjonarnymi oraz 2 mobilnymi i sieciowymi.
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Ilustracja 64. Wystepowanie poszczegdlnych rodzajow gier stosowanych w analizowanych

przypadkach z rozbiciem na dziatania testowe i rzeczywiste (Zrddto: autor)

3.9.12. Cel zastosowania gry w procesie

Gry stosuje sie w procesach partycypacyjnych z réznych powodow. Jak wida¢ na ilustracji
65, moga to by¢: edukacja, eksploracja scenariuszy rozwoju, dialog spoteczno-przestrzenny,
zmiany przestrzenne, gromadzenie danych przestrzennych, zwiekszenie zaangazowania
w proces rozwoju urbanistycznego. Nalezy od razu zaznaczy¢, ze w przewazajacej

wiekszosci przypadkow zidentyfikowano wigcej niz jeden cel zastosowania gry w procesie.

Rzeczywiste Testy [ Ogdlem
8
6
6
5
4
3
2
2 2 2
1 1 1 I
0
Edukacja Eksploracja Dialog Zmiany Gromadzenie Angazowane
scenariuszy spoteczno-  przestrzenne danych W proces
przestrzenny

Ilustracja 65. Cel zastosowania gier wideo w analizowanych przypadkach z rozbiciem na

dziatania testowe i rzeczywiste (zrédto: autor)
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Najczesciej pojawiaty sie zmiany przestrzenne niejednokrotnie sprzezone
z kreatywnym trybem partycypacji (tgcznie 7 przypadkow). Pie¢ razy pojawiat sie tez dialog
spoteczno-przestrzenny, co wskazuje na potencjat gier jako platform mediacyjnych.
Wyszczegolni¢ mozna takze 4 przypadki eksploracji scenariuszy, co, jak wskazano juz
wczesniej, jest istotng zaleta wykorzystywania wirtualnej przestrzeni gier w omawianych
procesach. Po rozdzieleniu na przypadki rzeczywiste i testowe wida¢ w pierwszej grupie
zorientowanie na zmiany przestrzenne i wsparcie dla dialogu, podczas gdy dziatania testowe
skupiajg sie gtownie na kwestiach zwigzanych z gromadzeniem danych i ze spekulatywna

strong zastosowania gier wideo w procesie partycypaciji.
3.9.13. Rola gry w procesie

Wsrod zebranych przypadkéw mozna wyrézni¢ pozycje nadrzedng oraz suplementarna,
jakie gry moga zajmowaé w procesie. Pierwsza pozycja wigze sie ze zbudowaniem
wiekszosci zatozen procesowych wokodt zastosowania w nim jednej lub wiecej gier wideo.
W przypadku takiego dziatania wykorzystanie gry wideo nadaje sens wszystkim innym
sktadnikom procesu. W przypadku pozycji suplementarnej mamy do czynienia jedynie
z uzupetnieniem procesu, ktore nie stanowi determinanty dla realizacji jego gtéwnych
zatozen. W takim przypadku gra jest dodatkowg atrakcjg lub zrédtem informacji zwykle
przydatnych, jednak nie kluczowych dla procesu. W zdecydowanej wigkszosci przypadkow

gry petnity funkcje nadrzedna w procesie (ilustracja 66).

Rzeczywiste Testy Ogotem

12

2

0

Suplementarna Nadrzedna

Ilustracja 66. Rola gry w analizowanych przypadkach z rozbiciem na dziatania testowe

i rzeczywiste (Zrédto: autor)
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Jesli chodzi o tendencje zwigzang z charakterem dziatan w przypadkach rzeczywistych,
dominowata pozycja nadrzedna. W przypadkach testowych sytuacja jest odwrotna,
z nieznacznie dominujaca rolg suplementarng. Nadrzednosc pozycji gier w przypadkach
rzeczywistych, gtownie determinowanych zmianami przestrzennymi, wydaje sie o tyle
stuszna, o ile w zakresie produktow koncowych procesu uczestnictwa, czyli modeli
przestrzennych zawierajacych informacje o potrzebach mieszkancéw, moze przywodzi¢ na
mysl modelowanie informacji o budynku. Ta BIM-owa perspektywa rezultatow procesu moze
inspirowa¢ do dalszych dziatan badawczych majacych na celu wypracowanie form
strukturyzacji informacyjnej efektow prac mieszkancow, co w rezultacie moze prowadzic¢ do
tworzenia partycypacyjnych modeli informacyjnych integrowanych z ogdlnomiejskimi

systemami informacji przestrzenne,;.

3.10 Synteza obserwacji

Rozdzielajgc przypadki na testowe, mozna zauwazy¢ wyrazne trendy, ktérymi roznia sig
obie grupy. Wyszczegolnia sie nastepujace formy relacji miedzy grupami w obrebie
poszczegolnych parametrow:

o petne spektrum vs wycinek zakresu,

e peten zakres bez dolnych wartosci vs peten zakres bez gérnych wartosci,

e rozroznienie biegunowe.
Pierwsza grupa rdznic wystepuje w przypadku parametrow obszaru, liczby
uczestnikow, wieku uczestnikéw, trybu realizacji procesu, rodzaju zastosowanych gier.
W przypadku wielkosci liniowych relacje miaty charakter symetryczny - zwykle grupa
zajmujaca fragment spektrum znajdowata sie w srodku zakresu.

Druga grupa roznic dotyczy parametru typ przestrzeni, dla ktorego przypadki testowe
obejmowaty wszystkie wartosci poza przestrzeniami o najmniejszej powierzchni. Odwrotna
sytuacje mozna zaobserwowac w przypadku dziatan rzeczywistych dotyczacych wszystkich
rodzajow i skali przestrzeni, z wytgczeniem obszarow catych miast.

Ostatnia grupa roznic to parametry takie jak otwartos¢ procesu, tryb partycypacji, cel
zastosowania gier oraz ich pozycja w procesie. W przypadku tych aspektow widac
najwiekszg dychotomizacje przypadkéw z obu grup.

Trendy dla przypadkow rzeczywistych i testowych dla poszczegdlnych parametrow

przedstawiono na ilustracji 67.
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Przypadki rzeczywiste

Obszar Srodek

peten zakres <« > -
peten zakres, ; ;
g < Rodzaj przestrzeni > peten zakres

ogélnomiejskich bez parkow

neten zakres 8 Ilosc uczestnikow > Ss;i?fukm
Wiek uczestnikow mata
peten zakres < réznorodnoéé
raczej otwarte | ¢ Otwartosc procesu > Zar:q]ﬁiﬂeéte
gtownie Tryb realizacji procesu > petne
stacjonarny spektrum
wyzsze Tryb partycypacji > nizsze
poziomy poziomy
wszystkie
rodzaje, Geneza gry
gtéwnie BN nowepry
adaptacje
gtéwnie < Tryb partycypacji > wszystkie
stacjonarny rodzaje
gtéwnie gry < Rodzaj gry > wszystkie
stacjonarne rodzaje
; S zorientowane
zorientowane < Cele zastosowania gier B | na pozyskiwanie

na uzytkonika danych

< Pozycja gry w procesie

nadrzedna P suplementarna

llustracja 67. Zestawienie trendow w przypadkach rzeczywistych i testowych dla przyjetych

parametréw (Zrddto: autor)
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3.11 Relacje w przypadkach objetych analiza

Zgodnie z zatozeniami do okreslenia kryteriow i rekomendacji wykorzystano przypadki
rzeczywistego zastosowania gier wideo w procesie partycypacji spotecznej w urbanistyce.
Kolejne punkty zawierajg omowienie poszczegolnych wartosci parametrow

determinowanych dla czynnikéw determinujacych.

3.1.1. Obszar opracowania

Przypadki stanowigce baze informacyjng dla rekomendacji charakteryzowato
zroznicowanie pod katem wielkosci opracowanego terenu. Wsrod parametru dotyczacego
genezy zastosowanych gier najwiekszg wszechstronnoscig cechowaty sie przypadki
angazujace adaptacje istniejacych produktow- tutaj pojawiaty sie one dla wszystkich
przedziatow obszarowych. Pozostate typy, czyli produkty zmodyfikowane, stosowane byty
tylko dla tematow dotyczacych duzych obszarow powyzej 20 ha powierzchni. W przypadku
grafiki styl symboliczny miat zastosowanie tylko dla duzych obszardw, podczas gdy grafika
uproszczona pojawiata sie w srednich i matych tematach ponizej 20 ha. Grafika stylizowana
oraz realistyczna miaty zastosowanie przy tematach obejmujacych tereny powyzej 20 ha. Co
sie tyczy przypadki angazujace adaptacje istniejgcych produktow- tutaj pojawiaty sie one dla
wszystkich przedziatdow obszarowych. Pozostate typy, czyli produkty zmodyfikowane,
stosowane byty tylko dla tematow dotyczacych duzych obszaréw powyzej 20 ha powierzchni.
W przypadku grafiki styl symboliczny miat zastosowanie tylko dla duzych obszardow, podczas
gdy grafika uproszczona pojawiata sie w srednich i matych tematach ponizej 20 ha. Grafika
stylizowana oraz realistyczna miaty zastosowanie przy tematach obejmujgcych tereny
powyzej 20 ha. Co sie tyczy gatunkéw wykorzystanych gier, strategie oraz gry city builder
miaty zastosowanie réwniez dla obszaréow wiekszych niz 20 ha, z kolei gry typu survival
stosowane byty dla projektow dotyczacych terenu ponizej 20 ha. Ostatni parametr
determinowany, czyli ztozonos¢ rozgrywki, pokazat, ze gry o nieskomplikowanej mechanice
s stosowane we wszystkich przedziatach obszarowych, a gry srednio ztozone oraz ztozone
wykorzystywane byty tylko dla obszarow powyzej 20 ha. Wszystkie wspdlne wystapienia
wartosci parametrow przedstawiono na ilustracji 68.

Tabela 26 pokazuje wagi poszczegdlnych wartosci kryteriow determinowanych dla
wartosci kryteriow determinujacych. Wida¢ wyraznie, ze gry takie jak Minecraft sprawdzac
sie beda dla mniejszych obszarow, z kolei dla wigkszych powierzchni mozna stosowac

adaptacje lub zmodyfikowane produkty, jednak bazowa rekomendacja wskazywac bedzie na
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nowe indywidualne produkty, lepiej dopasowane do indywidualnych i ztozonych zjawisk
zachodzacych na bardziej rozlegtych terenach niz plac czy sasiedztwo. Z autorskich prob
badawczych wynika tez, ze mechaniki gier takich jak Minecraft wspierajg dziatania dla
matych obszarow do 4 ha ze wzgledu na mniejsza skale jednostkowych dziatan
podejmowanych w grze, tj. manipulacja szesciennymi blokami o dtugosci krawedzi zwykle
zblizonej do 1 m. Gry takie jak Cities: Skylines! czy Maslows Palace oferujg dziatania w skali
dzielnicy, co w naturalny sposob predestynuje je do udziatu w procesach dotyczacych

obszarow powyzej 20 ha.

GENEZA GRY GRAFIKA
. Zmodyfikowany . . .
Adaptacja produkt Nowa gra Symboliczna Uproszczona Stylizowana Realistyczna
4<20 ha 20<ha
Strategia Survival City Builder Nieskomplikowana Sreanlo Ztozona
skomplikowana
GATUNEK GRY Z£0Z0NOSC MECHANIKI

Ilustracja 68. Zestawienie wspdtwystepowania wartosci parametréw determinowanych

z wartosciami parametru obszar opracowania (zrddto: autor)
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Geneza gry Grafika

Zmodyfikowany Symboliczna Uproszczona Stylizowana Realistyczna

Adaptacja produkt Nowa gra
o
§ € 4 ha 1,00
3 >4 ha 1,00 5
@ o
= o
& 4<20ha 100 o 3<20 ha 100
@ =
o )
o 20<ha 0,67 © 20<ha 0,50
Gatunek Mechanika
Srednio
Strategia Survival _ City Builder Nieskomplikowana skomplikowana  Ztozona
_ % >4 ha 1,00 254 ha 1,00
S o
P E 4<20 ha 1.00 a8 9 3<20 ha 0,50 0,50
a &
o o
20< ha 0,83 20< ha 0,50 0,33

Tabela 26. Wagi wartosci parametrow determinowanych dla poszczegdélnych wartosci parametru

powierzchni terenu opracowania (zrodto: autor)

3.11.2. Rodzaj opracowanej przestrzeni

Kolejny parametr, czyli rodzaj przestrzeni objetej procesem, ukazano na ilustracji 69.
Ponownie w przypadku genezy najwszechstronniejsze okazaty sie adaptacje gotowych gier.
Produkty zmodyfikowane i nowe gry dotyczyty dzielnic. Od strony graficznej gry
o oprawie symbolicznej dotykaty dzielnic, a uproszczona grafika stosowana byta
w produkcjach dotyczacych wszystkich rodzajow przestrzeni, z wyjatkiem dzielnic. Gry ze
stylizowang i realistyczng grafikg dotyczyty tylko dziatan zwigzanych z dzielnicami.
W przypadku gatunkéw mamy kontynuacje trendow z poprzedniego parametru, dzielnice
pojawiaty sie w strategiach oraz grach city builder, a pozostate rodzaje przestrzeni
ujmowano za pomoca gier survivalowych. Podobng sytuacje mozna tez zastac dla parametru
ztozonos¢ rozgrywki, gdzie tytuty o prostej mechanice s3 stosowane dla wszystkich
rodzajow przestrzeni, podczas gdy dla wyzszych stopni skomplikowania mamy do czynienia

tylko z dzielnicami.
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GENEZA GRY GRAFIKA

Zmodyfikowany
produkt

Adaptacja Nowa gra Symboliczna Uproszczona Stylizowana Realistyczna

Sasiedztwo Dzielnica
Strategia Survival City Builder Nieskomplikowana Sre_dnio Ztozona
skomplikowana
GATUNEK GRY 7£070NOSC MECHANIKI

Ilustracja 69. Zestawienie wspétwystepowania wartosci parametréw determinowanych

z warto$ciami parametru rodzaj przestrzeni (zrédto: autor)

Wskazania z mniejszych przestrzeni sg jednoznaczne w przypadku dzielnic, mozna jednak
dostrzec pewne rozbicie w zakresie grafiki czy ztozonosci mechaniki. Tutaj ponownie

pojawia sie kwestia skali oddziatywan w przestrzeni gry.

Geneza gry Grafika
Zmodyfikowany Symboliczna  Uproszczona  Stylizowana Realistyczna
Adaptacja produkt Nowa gra —
- =
S Plac 1,00 & Pplac 1,00
o 5
7 g
& Sasiedztwo 1,00 N .
5 8 Sgsiedziwo 1,00
g Park 1,00 2 Park 1.00
o
& Dzielnica 017 0,17 0,67 * Dzielnica 0,50
Gatunek Mechanika
Strategia Survival City Builder Srednio
_ Nieskomplikowana  skomplikowana Ztozona
8 Plac 1,00 E
E [
= ~N Plac 1,00
o W
S Sasiedztwo 1,00 N
23 . S Ssasiedztwo 1,00
® —
T Park 100 8 Park 1,00
o =]
Dzielnica 0,17 0,83 ® Dzielnica 0,50

Tabela 27. Wagi wartosci parametréw determinowanych dla poszczegdlnych wartosci parametru

rodzaj opracowanej przestrzeni (zrédto: autor)
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3.11.3. Kontekst urbanistyczny

Opracowane przypadki miaty miejsce w zroznicowanych kontekstach urbanistycznych: od
obszardow wiejskich po $ciste centra miast. Znaczna czesé przypadkow dotyczyta obszarow
okreslanych jako slumsy, dla ktérych przygotowano osobng kategorie (SN - siedliska
nieformalne) ze wzgledu na trudnos$¢ wpisania ich w transekt urbanistyczny Duany’ego
(ilustracja 70). Dla parametru geneza gry wida¢ wszechstronne zastosowanie adaptacji,
podczas gdy nowe gry powstaja gtownie dla kategorii SN z pojedynczym przypadkiem strefy
T4. Zmodyfikowane produkty pojawiajg sie tylko dla strefy T4. Co sie tyczy grafiki,
uproszczony styl rowniez charakteryzuje sie pewng wszechstronnoscia (T2, T4, T5, T6, SN),
podobnie jak grafika realistyczna (T4, SD). Grafika stylizowana wystepuje tylko
w przypadkach odnoszacych sie do kategorii SN, a symboliczna tylko w strefie T4.
W przypadku gatunkow dla kategorii survival przypisa¢ mozna T2, T5, T6 oraz SN, a dla city
builder T4, SD oraz SN. Gry strategiczne majg zastosowanie dla stref T4. Ztozonos¢
mechaniki dla T2, T4, T5, Té oraz SN wskazuje na nieskomplikowanga, srednio skomplikowanga
dla SN oraz ztozong dla T4 oraz SD.

Wagi kryteriow (tabela 28) wskazujg jednoznacznie na zastosowanie adaptacji gier dla
wiekszosci obszaréow (T2, T5, Té oraz SD). Dla produktow zmodyfikowanych mozna
zaobserwowac rozbicie wag (T4) lub nieznaczng przewage (SN). W przypadku grafiki sa
jednoznaczne wskazania na grafike uproszczong majg miejsce dla T2, TS oraz Té, podczas
gdy dla realistycznego stylu graficznego sg to T4 oraz SD. Stylizowana grafika ma nieznaczng
przewage dla wartosci SN. Kryterium gatunku wskazuje jednoznacznie na T2, T5 oraz Té dla
gier typu survival, a T4 oraz SD dla city builder. SN wskazuje nieznaczng przewage tych
drugich. W przypadku mechaniki nieskomplikowane gry wiodty prym dla wartosci T2, T5 oraz
Té. Produkcje o ztozonej rozgrywce odnotowaty niewielkg przewage dla SN, a ztozone dla T4

oraz SD.
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GENEZA GRY GRAFIKA

Zmodyfikowany

produkt Nowa gra

Adaptacja Symboliczna Uproszczona Stylizowana Realistyczna

-~

'

Srednio
skomplikowana

Z£0Z0NOSC MECHANIKI

Strategia Survival City Builder Nieskomplikowana Ztozona

GATUNEK GRY

Ilustracja 70. Zestawienie wspotwystepowania wartosci parametréw determinowanych

z warto$ciami parametru kontekst urbanistyczny (zrédto: autor)

Geneza gry Grafika
Zmodyfikowany
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Tabela 28. Wagi wartosci parametrow determinowanych dla poszczegdlnych wartosci parametru

kontekst urbanistyczny (zrédto: autor)

3.11.4. Liczba uczestnikow

Przebadane procesy partycypacyjne z zastosowaniem gier wideo charakteryzowaty sie
zroznicowang liczbg uczestnikéw (ilustracja 71). Adaptacje stosowano w przypadkach
angazujgcych zarowno kilkunastu, jak i kilkuset uczestnikow, podczas gdy nowe gry byty
wykorzystywane w procesach liczacych od kilku do przeszto 100 osob. Dla zmodyfikowanych

produktow brakuje wskazan ze wzgledu na brak danych. Grafika symboliczna pojawita sie
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dla przypadkow z przedziatu od 100 do 249 uczestnikow. Uproszczony styl graficzny
wystepowat w przypadku dziatan angazujacych zaréwno do 50 uczestnikdw, jak i powyzej
250. W przypadku grafiki stylizowanej mowa tutaj o grupach od kilku do 50 uczestnikow.
Grafika realistyczna dotyczyta proceséw angazujacych od 10 do 19 osob. Co sie tyczy
gatunkow gier, survival i city builder angazowaty odpowiednio grupy po kilkadziesiat
i kilkaset uczestnikdw oraz od kilku do kilkudziesigciu 0s6b. Gry strategiczne kierowano do
grup przeszto 100-osobowych. Z kolei w przypadku ztozonosci mechaniki nieskomplikowana
rozrywka charakteryzowaty sie gry stosowane dla kilkudziesigciu lub przeszto 250 osob.
Srednio skomplikowana mechanika wystepowata od kilku do 50 uczestnikdw, a ztozona

w przypadkach grup kilkunastoosobowych.

GENEZA GRY GRAFIKA

Zmodyfikowany
produkt

Adaptacja Nowa gra Symboliczna Uproszczona Stylizowana Realistyczna

100-
249

. 5-9 10-19 20—&9.
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Ilustracja 71. Zestawienie wspétwystepowania wartosci parametréw determinowanych

z wartosciami parametru liczba uczestnikéw (Zréodto: autor)

Wagi kryteriow determinowanych ukazane w tabeli 27 dostarczajg relatywnie niewielu
jednoznacznych wskazan. Dla genezy gry ma to miejsce dla grup ponizej 10 osob (nowa gra)
oraz wiekszych niz 250 (adaptacja), dla grup 20-49 uczestnikow przewage odnotowaty
rowniez adaptacje. W przypadku grafiki jednoznaczne wskazania dotycza stylu

uproszczonego (powyzej 250 uczestnikéw), symbolicznego (ponad 100 uczestnikéw) oraz
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stylizowanego (grupy po 5-9 osob). Znaczne jest tez wskazanie na grafike uproszczona dla
grup po 20-50 oso6b. Dalej, dla gatunkow, strategie stosowano dla grup ponad 100-
osobowych, survival - dla wiekszych grup uczestnikow (od 20 do 49 uczestnikow oraz
powyzej 250), gatunek city builder dostarcza jednoznacznych wskazan dla mniej licznych
grup. Jesli chodzi o ztozono$é¢, rowniez mozna dostrzec zaleznos¢ miedzy liczba
uczestnikow a skomplikowaniem rozgrywki z jednoznacznymi wskazaniami dla przedziatow

powyzej 100 os6b.

Geneza gry Grafika
Zmodyfikowany
Adaptacja produkt Nowa gra Symboliczna Uproszczona Stylizowana Realistyczna
- 1-4
. . 5-9 1,00
el 8 — N
= 5-9 1.00 x 10-19 0,50 0,50
= c
0 I 20-49 0,80 0,20
g 10-19 050 0,50 @
2 20-39 0,80 0,20 5 50-99
k 20-99 T o
- 100-249 1.00 = - :
250-499 1,00 250-499 1,00
Gatunek Mechanika
) ) ) Srednio
Strategia Survival City Builder Nieskomplikowana skomplikowana Ztozona
1-4 -4
2 2
R . 5-9 1,00
i 5-9 1,00 £ :
I £ 10-19 0,50 0,50
@ @
g 10-19 100 8 20-39 0,80 0,20
3 20-39 0,80 0,20 a 50-99
a2 50-99 8
= 100-249 100 = 100-249 1,00
250-499 1,00 250-499 1,00

Tabela 29. Wagi wartosci parametrow determinowanych dla poszczegélnych wartosci parametru

liczba uczestnikéw procesu (zrddto: autor)

3.11.5. Grupy wiekowe

Wiek jest jednym z najwazniejszych parametrow, jesli chodzi o niniejsze badanie.
Jednoczesnie jest to tez element sprawiajacy najwieksza trudnosé przy okreslaniu
konkretnych wartosci. Wynika to gtdwnie z faktu, ze organizatorzy, poza niektorymi
przypadkami (Beattie, Brown, Kindon, 2020), nie zbierajg informacji o doktadnym wieku
uczestnikow. Pojawiajg sie za to informacje, czy s3 to dzieci, mtodziez, osoby starsze etc.
Tym kluczem tez kierowano sie przy okreslaniu wartosci tego parametru dla wszystkich

przypadkow, dla ktorych takie informacje pojawiaty sie w zrddtach. Jak pokazano na
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ilustracji 72, adaptacje gier stosowane byty dla wszystkich grup wiekowych, podczas gdy
nowe gry nie wystepowaty w procesach angazujacych osoby starsze.

Dla zmodyfikowanych produktéow brakuje danych. Podobng wszechstronnoscig co
adaptacje charakteryzowaty sie gry z uproszczonym stylem graficznym. Z kolei grafika
stylizowana nie wystepowata jedynie w przypadku procesow angazujacych osoby
w podesztym wieku. Z realistyczng grafikg miata stycznos$¢ mtodziez i mtodzi dorosli. Grafika
symboliczna pojawita sie w procesie angazujagcym mtodych dorostych oraz dorostych.
Balans zachowuja tez gatunki, ktore wystepowaty w opracowanych przypadkach. Wyjatkiem
sg strategie angazujace dorostych ze s$rodka spektrum. W odniesieniu do ztozonosci
mechaniki proste gry ponownie ze wzgledu na najwiekszg przystepnosc i niski prog wejscia
angazowaty wszystkie grupy wiekowe. wraz ze ztozonoscig rozgrywki odchodzity grupy osob
starszych dla srednio skomplikowanej rozgrywki. Ztozone gry angazowaty tylko mtodziez

i mtodych dorostych, czyli te grupy, ktére z grami wideo sa zaznajomione najbardzie;j.

GENEZA GRY GRAFIKA

Zmodyfikowany
produkt

Nowa gra Symboliczna Uproszczona Stylizowana Realistyczna
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Adaptacja

\9/
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Strategia Survival City Builder Nieskomplikowana : Ztozona
skomplikowana
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Ilustracja 72. Zestawienie wspétwystepowania wartosci parametréw determinowanych

z wartosciami parametru grupy wiekowe uczestnikéw (zrédto: autor)

Wagi kryteriow determinowanych przedstawione w tabeli 28 nie dostarczajg wielu

jednoznacznych wskazan. Wyjatkiem sg osoby starsze, do ktérych nalezatoby kierowac

145



procesy uwzgledniajgce zastosowanie prostych mechanicznie i graficznie adaptacji
istniejgcych produktow rynkowych. Kolejne relatywnie silne wskazanie dotyczy dzieci, ktore
powinny by¢ adresatami gier o tych samych parametrach jak w przypadku osob starszych.
Srodek spektrum - mtodziez, mtodzi dorodli oraz dorosli - to grupy najbardziej

wszechstronne ze wskazaniem na gry o uproszczonej lub stylizowanej grafice.

Geneza gry Grafika

Zmodyfikowany Symboliczna Uproszczona Stylizowana Realistyczna

Adaptacja rodukt Nowa gra
pracy P g 5 Dzieci 0,75
2 Dz 0,75 &
g ecl : 8 Mtodziez 0,57
o
& Mtodziez 0.71 o Mtodzi _ _
3 *8  dorosli 0,33 0,33
B . 5
g Mtodzi dorosli 0,50 0,50 2 Dorodli 0.50 0,50
g Dorosli 0,40 0,60 o Osaby
Osoby starsze 1,00 starsze 1,00
Gatunek Mechanika
City Srednio
Strategia Survival Builder Nieskomplikowana skomplikowana Ztozona
5 Dzieci 0.75 - Dzieci 0,75
w w
o] 3 . R
2 Mtodziez 0,57 0.43 S Mtodziez 0,57
(=9 [=1
% Mtodzi @ .
*E dorosli 0,33 0,50 g Mtodzi dorosli 0,40 0,40
2 Dorodli 050 0.50 £ Dorosli 0,60 0,40
° Osoby ©
starsze 1,00 Osoby starsze 1,00

Tabela 30. Wagi wartosci parametréw determinowanych dla poszczegdlnych wartosci parametru

grupy wiekowe uczestnikéw (zrddto: autor)

3.11.6. Dostepnosc procesu

W przypadku dostepnosci procesu mamy do czynienia z petnym spektrum otwartosci na
uczestnikow, ze znaczng przewaga procesow pototwartych. Ze wzgledu na geneze gry
adaptacje byty stosowane we wszystkich stopniach otwartosci, podczas gdy zmodyfikowane
produkty i nowe gry wykorzystuje sie tylko w procesach pétotwartych i pétzamknietych.
W przypadku stylu graficznego oprawa symboliczna pojawiata sie w procesach
potzamknietych, gry z uproszczong grafikg wystepuja dla wszystkich stopni otwartosci,
stylizowana wystepuje tylko dla pototwartych, a realistyczna dla otwartych i pototwartych.
Gry z gatunku survival ponownie wystepowaty we wszystkich rodzajach proceséw. Z kolei
gry z gatunku city builder stosowano w dziataniach pototwartych i otwartych. Gry
strategiczne miaty zastosowanie w procesach potzamknigtych. Parametr ztozonosci
mechaniki paradoksalnie wskazuje na odwrotnie proporcjonalng relacje otwartosci

i ztozonosci procesow, ze wskazaniem na wszechstronnosc gier o prostej rozgrywce.
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Jesli chodzi o wskazania na konkretne wartosci parametrow ukazane w tabeli 29, mozna
wyrozni¢ jednoznaczne wskazania procesow zamknietych na adaptacje z uproszczong
grafikg z gatunku survival, czyli takie jak Minecraft. W przypadku procesow potzamknietych,

pototwartych i otwartych wagi sa dos¢ rozproszone, z nieznacznym wskazaniem na nowe

gry z gatunku city builder.

GENEZA GRY GRAFIKA
: Zmodyfikowany : : :
Adaptacja produkt Nowa gra Symboliczna Uproszczona Stylizowana Realistyczna

Strategia Survival City Builder Nieskomplikowana Srgdmo Ztozona
skomplikowana
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Ilustracja 73. Zestawienie wspétwystepowania wartosci parametréw determinowanych

z warto$ciami parametru otwarto$¢ procesu (Zrddto: autor)
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Geneza gry Grafika
Zmodyfikowany
Adaptacja produkt Nowa gra Symboliczna  Uproszczona  Stylizowana  Realistyczna
3 Zamknigty 1.00 2 Zamkniety 100
@ @
o o
o _, <]
5 Potzamkniety 0,50 0,50 5
g 2 Pétzamkniety 0,50 0,50
o o
T Pétotwarty ),33 0,50 =
= =
=] S Pototwarty ), 0,50
Otwarty 100 Otwarty 0,50 0,50
Gatunek Mechanika
Srednio
Nieskomplikowana skomplikowana Ztozona
Strategia Survival City Builder
Zamknigty 1,00
Zamkniety 1,00 5
= u
n w
I o
8 £ Potzamkniety 1,00
& Pétzamknigty 0,50 050 = :
0 i}
0 o
=] b=
& 2 Pototwart 33 050
(
Z Pototwarty 0,33 0.67 5 oowarly & :
Otwarty 0,50 0,50 Otwarty 0,50 0,50

Tabela 31. Wagi wartosci parametréw determinowanych dla poszczegdlnych wartosci parametru

otwartos¢ procesu (zréodto: autor)

3.11.7. Tryb realizacji procesu

Tryb realizacji procesu okresla, czy byt on realizowany w formie stacjonarnych
warsztatow, zdalnej, tj. nie wymagat organizacji fizycznej przestrzeni dla uzytkownikow

w ustalonym czasie, czy tez byt realizowany mobilnie, czyli z wykorzystaniem telefonow
komarkowych, tabletow i smartwatchy. Wsrod badanych przypadkéw tylko jeden, dotyczacy
miasta Hameenlinna w Finlandii, byt realizowany zdalnie. Zastosowano wtedy adaptacje gry
Cities: Skylines! - city buildera ze ztozona rozgrywka i realistyczng grafiky. Wszystkie
pozostate przypadki realizowano w trybie stacjonarnym. Dotyczy to wszystkich typow gier,
grafiki i mechaniki. Raz pojawit sie tez tryb mobilny zastosowany w Mordor Shaper -
mobilnej grze strategicznej wykorzystujacej geolokacje do okreslania lokalizacji gracza

w przestrzeni gry.
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llustracja 74. Zestawienie wspotwystepowania wartosci parametréw determinowanych

z wartosciami parametru tryb realizacji procesu (zrddto: autor)

Wskazania wagowe ujete w tabeli 30 jednoznacznie wskazujg kryteria dla przypadkow

niestacjonarnych. Wagi dla parametrow proceséw stacjonarnych pozostajg rozproszone

z delikatnymi wskazaniami na adaptacje z prostg grafika i rozgrywka.

Geneza gry Grafika
Zmodyfikowany Symboliczna Uproszczona Stylizowana Realistyczna
Adaptacja produkt Nowa gra

5 32 Stacjonarny 0,56 0,33
% Stacjonarny 0,56 0,33 §
o ful

(=%
& 7dalny 1,00 g Ldalny 1.00
< =
=

Mobilny 1,00 Maobilny 1,00
Gatunek Mechanika
Srednio
Strategia Survival City Builder Nieskomplikowana skomplikowana Ztozona
3 Stacjonarny 0.56 0.44 g Stacjonarny 0.55 033
g 5
P
S Zdalny 1.00 = Zdalny 1,00
> [
= =
Mobilny 1,00 Mobilny 1,00

Tabela 32. Wagi wartosci parametréw determinowanych dla poszczegdlnych wartosci parametru

tryb realizacji procesu (Zrddto: autor)
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3.11.8. Poziom partycypacji

Dziatania wtaczajace gry w proces partycypacji majg na celu jej usprawnienie poprzez
zwiekszenie sprawczosci mieszkancow. Naturalng rzecza jest zatem, ze w badanych
przypadkach mamy do czynienia z wyzszymi poziomami partycypacji. Charakteryzuje sie ona
zastosowaniem wirtualnego srodowiska gry jako medium kreacji przestrzennego stuzacego
do wyrazania potrzeb dotyczacych przestrzeni objetych dziataniami. W badanych
przypadkach sg to dziatania na poziomie opiniodawczo-konsultacyjnym oraz kreatywnym.
Wida¢ wyrazny rozdziat dla obu trybow wsrod parametrow determinowanych. Tryb
kreatywny partycypacji najczesciej wystepowat przy stosowaniu adaptacji gier,
sporadycznie dla nowych produktéw. Zmodyfikowane gry oraz nowe produkcje stosowane
byty na poziomie opiniodawczo-konsultacyjnym. Podobnie wyglada to w przypadku stylu
graficznego, gdzie uproszczona lub symboliczna grafika pojawiata sie w trybie kreatywnym,
a stylizowana w opiniodawczo-konsultacyjnym. Grafika realistyczna wystepowata w obu
trybach. W przypadku gatunkow tryb kreatywny wystepowat zarowno w przypadku gier
strategicznych, survivalowych, jak i city builder; tryb konsultacyjny - tylko z zastosowaniem
gier city builder, co pokazuje, ze stanowig one skuteczng platforme dla rozméw i dyskusji na
temat proponowanych rozwigzan. Skomplikowanie mechaniki, jesli patrzy sie na liczbe,
wskazuje na prostote gier w trybie kreatywnym i Srednie skomplikowanie dla poziomu
konsultacyjnego. Obecnos¢ ztozonej rozgrywki mozna zaobserwowac w obu trybach.

Analizujgc wagi dla parametrow determinowanych ukazanych w tabeli 31, mozna
zauwazyC¢, ze nieznaczng liczbe jednoznacznych wskazan na konkretne wartosci
parametrow determinujgcych. Wyjatkiem jest tryb opiniodawczo-konsultacyjny i gry
z gatunku city builder. W pozostatych przypadkach mamy do czynienia z rozproszeniem wag

z miejscowymi przechyleniami.
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Ilustracja 75. Zestawienie wspotwystepowania wartosci parametréw determinowanych

z warto$ciami parametru tryb partycypacji (Zrédto: autor)

Geneza gry

Grafika
Zmodyfikowany Symboliczna Uproszczona Stylizowana Realistyczna
Adaptacja produkt Nowa gra
T ",-? Informacyjny
2 Informacyjny g
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Tabela 33. Wagi wartosci parametréw determinowanych dla poszczegdlnych wartosci parametru

tryb partycypacji (zrédto: autor)
3.11.9. Cel zastosowania gry w procesie

W badanych przypadkach gry wideo, poza ogélnym ubogaceniem procesu partycypacji,
stosowane byty w zrdéznicowanych celach (ilustracja 76). Mozna tu wymieni¢ edukacje,

eksploracje idei i scenariuszy, wsparcie dla zmian przestrzennych oraz dialog spoteczno-
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przestrzenny. Ze wzgledu na geneze gry adaptacje wykorzystywane byty w przypadku
edukacji, zmian przestrzennych oraz dialogu spoteczno-przestrzennego, zmodyfikowane
produkty znajdowaty zastosowanie rowniez w edukacji i w dialogu, ale takze
w eksploracji idei, podczas gdy nowe gry stosowane byty dla eksploracji idei
i scenariuszy, zwiekszania zaangazowania obywateli oraz dialogu spotecznego. Dla
kryterium stylu graficznego dla celu edukacji stosowano grafike uproszczong oraz
realistyczng, eksploracja idei taczy sie z grafika stylizowang, zmiany przestrzenne
charakteryzujg gry o uproszczonej grafice, a dla dialogu przestrzennego stosowano gry ze
wszystkimi stylami graficznymi. Zaangazowanie spoteczne taczyto sie z kolei z grafikg
symboliczna. Gatunki gier pokazujg pewna wszechstronnosc¢ i brak korelacji miedzy celami
a rodzajami gier. Podobnie sprawa wyglada, jesli chodzi o ztozono$¢ mechaniki. Gry
nieskomplikowane majg zastosowanie w edukacji, zmianach przestrzennych, wzroscie
zaangazowania i dialogu spoteczno-przestrzennym. Produkcje o srednim stopniu ztozenia
mechaniki stosowane sg w eksplorowaniu idei oraz w dialogu, a gry skomplikowane

w edukacji, zmianach przestrzennych i dialogu spoteczno-przestrzennym.

GENEZA GRY GRAFIKA
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Ilustracja 76. Zestawienie wspétwystepowania wartosci parametréw determinowanych

z wartosciami parametru cel zastosowania gry w procesie (zrédto: autor)
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Wskazania z tabeli 32 przedstawiaja czesciowe rozproszenie wag. Jednoznacznie mozna
okresli¢, ze adaptacje bedace survivalami sprawdzajg sie przy zmianach przestrzennych,
stylizowana grafika ma zastosowanie w eksploracji idei i scenariuszy. To samo mozna
stwierdzi¢ w przypadku zaangazowania spotecznego dla nowych gier strategicznych
z symboliczna grafika i prosta rozgrywka. Gry typu city builder ze $rednio skomplikowana

rozgrywka sg stosowane w petni do eksploracji idei.

Geneza gry Styl graficzny
Adaptacja Zmopdry;\jtuﬁfany Nowa gra Symboliczna Uproszczona Stylizowana Realistyczna
Edukacja 0,50 0,50
Edukacja 0,50 0,50
> E Eksploracja idei 1,00
@ Eksploracja idei 075 ©
S g Zmiany
£ Zmiany o przestrzenne 0,80 0,20
€ o
% przestrzenne 1,00 E Dialog
< Dialog N spoteczno-
3 ;S:éii:;gnny 057 0,29 S praestrzenny 07 0.2%
Angazowanie Angazowanie
spoteczne 1,00 spoteczne 1,00
Gatunek Mechanika
Srednio
Strategia Survival City Builder Nieskomplikowana skomplikowana Ztozona
Edukacja 0,50 0,50 Edukacja 0,50 0,33 0,50
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g Eksploracja idei 1,00 E ,p A e
© © Zmiany
£ Zmiany £ przestrzenne 0,80 0,20
g przestrzenne 1,00 g
@ Dialog @
% spoteczno- % Dialog spoteczno-
] przestrzeny 057 0.43 o przestrzenny 0N 0,14 0,14
3 3
Angazowanie Angazowanie
spoteczne 1,00 spoteczne 1,00

Tabela 34. Wagi wartosci parametrow determinowanych dla poszczegdlnych wartosci parametru

cel zastosowania gry w procesie (zrddto: autor)

3.11.10. Rola gry w procesie

Gry wideo stosowane w partycypacji spotecznej moze cechowac rézna pozycja wzgledem
samego procesu. Jak wskazano w podrozdziale 3.6, wyrdznia sie pozycje nadrzedng oraz
suplementarng (ilustracja 77). Dla pozycji nadrzednej geneza gry byta adaptacja lub nowa
gra, grafika uproszczona lub stylizowana. Uwzgledniajagc gatunek, nadrzedna rola gry
przypada zarowno survivalom, jak i city builderom, z kolei rozgrywka byta nieskomplikowana
lub $rednio ztozona. Dla przypadkow suplementarnej pozycji gry w procesie obserwuje sie
zastosowanie adaptacji gier lub produktow zmodyfikowanych z realistyczng grafika

z gatunku city builder ze ztozong rozgrywka.
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Wagi przedstawione w tabeli 33 pokazuja dos¢ niejednoznaczne wskazania,
z wyjatkiem roli suplementarnej w zakresie grafiki, gatunku oraz ztozonosci mechanik. Dla
roli nadrzednej mozna zaobserwowaé nieznaczne odchylenia w strone adaptacji

o uproszczonej grafice z gatunku survival z prosta rozgrywka.
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Ilustracja 77. Zestawienie wspotwystepowania wartosci parametréw determinowanych

z warto$ciami parametru pozycja gry w procesie (Zrédto: autor)
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Tabela 35. Wagi wartosci parametréw determinowanych dla poszczegélnych wartosci parametru

pozycja gry w procesie (zrédto: autor)

154



3.12. Synteza rekomendacji

Niniejszy podrozdziat stanowi synteze zebranych wczesniej wskazan w zakresie par
wartosci parametrow determinujgcych oraz determinowanych dajacych najwigksze
wartosci wag z perspektywy grupy determinowanej. Ma to na celu okreslenie konkretnych
wartosci parametrow determinowanych, ktére powinny sprawdza¢ sie najlepiej dla

zadanych wartosci parametrow determinujgcych.

3.12.1. Geneza gry

Adaptacje istniejgcych produktow rynkowych s stosowane w przypadkach dotyczacych
przestrzeni parkow, placow i sasiedztw o relatywnie matych powierzchniach, ponizej 20 ha,
osadzonych w kontekstach zarowno ruralistycznych, jak i miejskich. Procesy te
charakteryzuja wskazania na liczbe uczestnikow powyzej 250 oraz miedzy 20 a 49. Adaptacje
kierowane sa tez do odbiorcow z praktycznie wszystkich grup wiekowych. Procesy maja
charakter zarowno zdalny, jak i stacjonarny; cechuje je zréznicowany stopien otwartosci:
zamkniety, potzamkniety i otwarty. Gry sg stosowane w celu uzyskania zatozen dla zmian
przestrzennych oraz jako platforma dialogu spoteczno-przestrzennego, a ich pozycja jest
raczej nadrzedna w procesie partycypacyjnym.

Dla zmodyfikowanych produktow, z wyjatkiem suplementarnej pozycji, w procesie brakuje
wskazan wsrod wartosci parametrow determinujacych. Wskazania dla nowych gier
stanowia, jak mozna sie domysli¢, w duzej mierze odwrotno$¢ wskazan dotyczacych
adaptacji. Mowa tu zatem o duzych obszarach dzielnic osadzonych w kontekscie siedlisk
nieformalnych, charakterystycznych dla globalnego Potudnia. Procesy kierowane s3g
zaréwno do matych (do 9), jak i duzych (powyzej 100) grup uczestnikow, sg potzamkniete lub
pototwarte i najlepiej sprawdzajg sie dla trybu mobilnego. Najwieksze zastosowanie mozna
tez stwierdzi¢ dla opiniodawczo-konsultacyjnego trybu partycypacji majacego na celu
eksploracje scenariuszy oraz wzrost zaangazowania spotecznego. Brakuje jednak
wskazania na role gry w procesie. Rekomendacje dla wszystkich typow genezy

przedstawiono w tabeli 34.

3.12.2. Grafika

Grafika symboliczna ma wskazania dla liczby uczestnikow - grup powyzej 100
uczestnikow. S to procesy mobilne i potzamknigte nakierowane na wzrost zaangazowania

w proces kreowania lokalnej polityki przestrzennej.
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Uproszczony styl graficzny charakteryzuja wskazania na obszary o relatywnie matej
powierzchni, czyli place, parki i sasiedztwa w kontekscie srodmiejskim lub ruralistycznym.
Procesy skierowane sg tutaj do petnego spektrum grup wiekowych i majg charakter
stacjonarny. Uproszczony styl graficzny ma zastosowanie zaréwno w procesach otwartych,
jak i zamknietych, a partycypacja realizowana byta w trybie kreatywnym. Gry w procesie
miaty funkcje nadrzedna i stosowano je w celu uzyskania zatozen dla zmian przestrzennych

oraz dla wsparcia dialogu spoteczno-przestrzennego.

Geneza gry
Parametr Adaptacja Modyfikacja Nowa gra
Powierzchnia do 20 ha 1,00 |brak ponad 20 ha 0,83
Rodzaj przestrzeni Sasiedztwo, plac, park 1,00 |brak dzielnica 0,67
Kontekst urbanistyczny |72, T5, Té, SD 1,00 |brak SN 0,60
250+ 1,00 |brak 5-9;100-249 1,00
Ilos¢ uczestnikow
20-39 0,80 |brak
Osoby starsze 1,00 Dorosli 0,60
Dzieci 0,75
Grupy wiekowe brak
Mtodziez 0,7 Mtodzi dorosli 0,50
Mtodzi dorosli 0,50
Zamkniety, Otwarty 1,00 |brak Pétzamkniety, Pototwarty 0,50
Dostepnosc procesu .
Pétzamkniety 0,50
Zdalny 1,00 Mobilny 1,00
Tryb procesu brak
Stacjonarny 0,56
Tryb partycypacji Kreatywny 0,86 |brak Opiniodawczo-konsultacyjny 0,75
Zmiany przestrzenne 1,00 Angazowanie spoteczne 1,00
Cel zastosowania gry Dial. ; brak
1a%0g spot.- 057 Eksploracja idei 0.75
przestrzenny
Pozycja w procesie Nadrzedna 0,55 |Suplementarna 0,50 |brak

Tabela 36. Zestawienie wskazan dla poszczegélnych wartosci parametru geneza gry (Zrddto: autor)

Grafika stylizowana ma umiarkowane rekomendacje dla tematow dotyczacych duzych
obszarow, takich jak dzielnice osadzone w kontekscie siedlisk nieformalnych.
Charakteryzuje ona produkcje stosowane w procesach angazujacych do 20 osob, najczesciej
dorostych. Proces charakteryzuje potowiczna otwartos¢, a partycypacja jest realizowana w
trybie opiniodawczo-konsultacyjnym. Gry stosuje sie jako medium eksploracji scenariuszy
przestrzennych.

Grafika realistyczna ma zastosowanie w tematach osadzonych w kontekscie
przedmiejskim i w dzielnicach specjalnych, np. magazynowych lub przemystowych. Proces
ma charakter otwarty i zdalny, a gry sg wykorzystywane suplementarnie w celach

edukacyjnych. Tabela 37 przedstawia rekomendacje dla wszystkich stylow graficznych.
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3.12.3. Gatunek

Strategie charakteryzuje mata liczba wskazan, co s$wiadczy o raczej niskiej
wszechstronnosci i utylitarnosci na tle innych stosowanych gatunkow. Wiadomo, ze mozna
je wykorzystywac dla grup powyzej 100 osob w potzamknigtych procesach realizowanych w
celu podniesienia zaangazowania spotecznego.

Gry z gatunku survival wykazuja szczegdlng przydatnos¢ w przypadku tematow
obejmujacych $rednie i mate obszary sasiedztw, parkow i placow. W przypadku kontekstu
mowa tutaj o strefach T2, T5 oraz Té. Dziatania kierowane sg zarowno do duzych grup
(powyzej 250), jak i grup kilkudziesieciu uczestnikow. Brakuje tutaj tendencji w zakresie
dostepnosci procesu - s3 to zatem gry raczej wszechstronne w tym zakresie. Sam proces
zwykle miat charakter stacjonarny, a partycypacja - poziom kreatywny. Gry byty stosowane
w celach edukacyjnych jako narzedzie do formowania zatozen dla zmian przestrzennych

oraz jako medium dialogu. Miaty tez one pozycje nadrzedng w procesie.

Gatunek
Parametr Strategia Survival City builder

Powierzchnia brak do 20 ha 1,00 | ponad 20 ha 0,83
Rodzaj przestrzeni brak Plac, park, sasiedztwo 1,00 | Dzielnica 0,83
Kontekst urbanistyczny brak 72,75, Té 1,00|SD 1,00
Th 0,67
Ilos¢ uczestnikdw 100-249 1,00 | ponad 250 1,00 [do 19 1,00

20-39 0,80
Grupy wiekowe brak Osoby starsze 1,00 [ Mtodzi dorosli, dorosli 0,50

Dzieci 0,75

Mtodziez 0,57

Dorosli 0,50
Dostepnosé procesu Pétzamkniety 0,50 [ Zamkniety 1,00 | Pétotwarty 0,67
Pétzamkniety, otwarty 0,50 | Otwarty 0,50
Tryb procesu Mobilny 1,00 | Stacjonarny 0,56 | Zdalny 1,00
Tryb partycypacji brak Kreatywny 0,86 | Opiniodawczo-konsultacyjny 1,00
Cel zastosowania gry Angazowanie spoteczne 1,00 | Zmiany przestrzenne 1,00 | Eksploracja idei 1,00
Dialog spot.-przestrzenny 0,57 [ Edukacja 0,50

Edukacja 0,50
Pozycja w procesie brak Nadrzedna 0.56 | Suplementarna 1,00

Tabela 38. Zestawienie wskazan dla poszczegdlnych wartosci parametru gatunek (zrddto: autor)

158



3.12.4. Mechanika

Produkcje o niskiej ztozonosci mechaniki miaty zastosowanie w projektach dotyczacych
terendw o matej i sredniej powierzchni, czyli parkow, placow i sasiedztw. Pojawiaty sie tutaj
konteksty srodmiejskie oraz wiejskie. Procesy kierowano do wszystkich grup wiekowych,
angazowaty one zarowno kilkadziesiat, jak i przeszto 100 uczestnikow. Dostepnosé do
procesu byta petna, czesciowa i zupetnie zamknigta, a sam proces realizowany byt w trybie
mobilnym, ale rozpatrywaé nalezy tez wersje stacjonarna. Partycypacja miata poziom
kreatywny, gra stosowana byta w celach edukacyjnych, zbierania zatozen dla zmian
przestrzennych, jako platforma dialogu oraz czynnik majacy przyczyni¢ sie do wzrostu
zaangazowania spotecznego. Srednio ztozona mechanika miata zastosowanie dla duzych
obszarow dzielnic. Najwieksze wskazania tutaj dotycza siedlisk nieformalnych, a procesy
skierowane sg do mniejszych grup uczestnikow bez wskazan na konkretne grupy wiekowe

i maja charakter pototwarty.

Ztozonos¢ mechaniki

Parametr Nieskomplikowana Srednio skomplikowana Ztozona

Powierzchnia Do 4 ha 1,00 | Ponad 20 ha 0,50 4-20 ha 0,50
4-20 ha 0,50

Rodzaj przestrzeni Plac, sasiedztwo, park 1,00 | Dzielnica 0,50 | brak

Kontekst urbanistyczny T2,75,Té 0,60 SN 0,60|SD 1,00

Té4 0,67

Ilo$¢ uczestnikéw Ponad 100 1,00 5-9 100 10-19 0,50
20-39 0,80 10-19 0,50

Grupy wiekowe Osoby starsze 1,00 [ brak brak
Dzieci 0,75
Dorosli 0,60
Mtodziez 0,57

Dostepnosc procesu Zamkniety, potzamknigty 1,00 | Pototwarty 0,50 | Otwarty 0,50
Otwarty 0,50

Tryb procesu Mobilny 1,00 [ brak Zdalny 1,00
Stacjonarny 0,55

Tryb partycypacji Kreatywny 0,86 | Opiniodawczo-konsultacyjny 0,75 | brak

Cel zastosowania gry Angazowanie spoteczne 1,00 | Eksploracja idei 1,00 | Edukacja 0,50
Zmiany przestrzenne 0,80
Dialog spot.-przestrzenny 0.7
Edukacja 0,50

Pozycja w procesie Nadrzedna 0,67 [brak Suplementarna 1,00

Tabela 39. Zestawienie wskazan dla poszczegdlnych wartosci parametru ztozono$¢é mechaniki

(zradto: autor)
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Poziom partycypacji jest nizszy niz w przypadku poprzedniego parametru - opiniodawczo-
konsultacyjny. Gry stosowane s3 jako medium eksploracji idei.

Ostatnia grupa produkcji o ztozonej mechanice ma wskazania dla srednich pod katem
obszaru tematow dotyczacych kontekstow przedmiejskich. Procesy w tym przypadku
kierowane sg do grup kilkunastoosobowych bez konkretnych wskazan wiekowych, maja
charakter otwarty i zdalny. Gry stosowane sg w celach edukacyjnych i majg suplementarng
role w projektach. Wykaz rekomendacji dla parametru ztozono$¢ mechaniki przedstawia
tabela 39.

3.14. Zastosowanie wskazan w praktyce - dobdr wtasciwosci gier do przyjetych
zatozen.

Na podstawie ponizszego przyktadu przedstawiono zasady korzystania ze wskazan dla
konkretnych zatozen procesowych wyrazonych w formie nastepujacych wartosci

parametrow determinujgcych:

—_—

Powierzchnia opracowania: 3,7 ha.

Rodzaj przestrzeni objetej opracowaniem: park.
Kontekst urbanistyczny: T4 strefa przedmiejska.
Planowana liczba uczestnikow: 40 osab.
Przedziat wiekowy uczestnikow: peten zakres.
Dostepnosc procesu: pototwarty.

Tryb realizacji procesu: stacjonarny.

Tryb partycypacji: opiniodawczo-konsultacyjny.

¥ ©® N oo R W N

Cel zastosowania gry: wsparcie dla zmian przestrzennych.

—_
o

. Rola gry w procesie: nadrzedna, wzbogacona o dodatkowe aktywnosci, np.
warsztaty.

Dla przyjetych jak powyzej zatozen dotyczacych terenu opracowania, uczestnikow oraz
procesu mozna wyciggnac¢ wskazania dla kazdej wartosci parametrow determinowanych.
Wskazania dla kazdej wartosci nalezy zsumowac. Wartosci parametréow o najwyzszych
wskazaniach beda tymi preferowanymi dla danego przypadku.

Positkujac sie tabelami z poprzedniego podrozdziatu, mozemy okresli¢ wskazania dla
wszystkich wartosci parametrow determinowanych. W tabeli 40 ukazano wskazania dla

zadanych zatozen partycypacyjnych.
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Geneza gry

Parametr Adaptacja Modyfikacja Nowa gra
Powierzchnia 3,7ha 1,00 0,00 0,00
Rodzaj przestrzeni Park 1,00 0,00 0,00
Kontekst urbanistyczny T4 0,00 0,00 0,00
Ilos¢ uczestnikow 30 0,80 0,00 0,00

Osoby starsze

Dzieci

Grupy wiekowe Mtodziez Srednia= 0,59 0,00 Srednia=0,22
Mtodzi dorosli
Doroéli

Dostepnosc¢ procesu Pdétotwarty 0,00 0,00 0,50

Opiniodawczo-

Tryb partycypacji konsultacyjny 0,00 0,00 0,75

Cel zastosowania gry Zmiany 1,00 0,00 0,00
przestrzenne

Pozycja w procesie Nadrzedna 0,55 0,50 0,00
SUMA 4,94 0,50 1,47

Tabela 40. Wskazania parametru geneza rozgrywki dla przyjetych zatozen (zrddto: autor)

Z otrzymanych wskazan wynika wyraznie, ze dla przyjetych zatozen prawdopodobnie
najlepiej sprawdzi sie adaptacja juz istniejgcego produktu rynkowego.

Kolejny parametr determinowany to styl graficzny produkcji. Tabela 41 przedstawia
wartosci wskazan dla zadanych wartosci parametrow determinujacych. Wida¢ wyrazna

przewage uproszczonego stylu graficznego w tej kwestii.
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Grafika

Parametr Wartosc Symboliczna  Uproszczona  Stylizowana Realistyczna
Powierzchnia 3.7ha 0,00 1,00 0,00 0,00
Rodzaj przestrzeni Park 0,00 1,00 0,00 0,00
Kontekst urbanistyczny T4 0,00 0,00 0,00 0,67
Ilos¢ uczestnikow 30 0,00 0.80 0,00 0,00

Osoby starsze

Dzieci
Grupy wiekowe Mtodziez 000 Srednia= 056 Srednia= 0,11 0,00
Mtodzi dorosli
Dorosli
Dostepnosé procesu Pdtatwarty 0,00 0,00 0,50 0,00
Tryb procesu Stacjonarny 0,00 0,56 0,00 0,00
Tryb partycypaci gg’gjg::’yﬁ 0,00 0,00 0,75 0,00
Cel zastosowania gry ﬁgfgzeme 0,00 080 000 0,00
Pozycja w procesie Nadrzedna 0,00 0,56 0,00 0,00
SUMA 0,00 4,72 1,36 0,67

Tabela 41. Wskazania parametru grafika dla przyjetych zatozen (zrddto: autor)

Dla aspektu gatunku gry (tabela 42) wyrazng przewage uzyskat gatunek survival. Nalezy
jednak zwroci¢ uwage na relatywnie wysoka pozycje dla gatunku strategii, ktéra mogtaby

stanowi¢ alternatywe dla gatunku z pierwszej lokaty.

Gatunek
Parametr Strategia Survival City Builder
Powierzchnia 3,7ha 0,00 1,00 0,00
Rodzaj przestrzeni Park 0,00 1,00 0,00
Kontekst urbanistyczny T4 0,00 0,00 0,67
Ilos¢ uczestnikow 30 0,00 0,80 0,00
Osoby starsze
Dzieci
Grupy wiekowe Mtodziez 0,00 Srednia= 0,56 Srednia= 0,20
Mtodzi dorosli
Dorosli
Dostepno$é procesu Pétotwarty 0,00 0,00 0,67
Tryb procesu Stacjonarny 0,00 0,00 0,00

Opiniodawczo-

Tryb partycypacji konsultacyjny 0,00 0,00 1,00
Cel zastosowania gry i:;f;t\llizenne 0,00 1,00 0,00
Pozycja w procesie Nadrzedna 0,00 0,56 0,00

SUMA 0,00 4,92 2,54

Tabela 42. Wskazania parametru gatunek gry dla przyjetych zatozen (zrédto: autor)
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Wyniki dotyczace ostatniego aspektu obejmujacego ztozonosc rozgrywki dla przyjetych
wartosci parametrow determinujacych zostaty przedstawione w tabeli 41. Wida¢ przewage
nieskomplikowanej mechaniki, co bez watpienia wigze sie¢ z szerokim spektrum wiekowym
docelowych uczestnikdow.

Na podstawie wyliczonych wskazan mozna zatem stwierdzic, ze dla przyjetych zatozen
najlepiej zastosowac¢ adaptacje istniejacej produkcji rynkowej o uproszczonej grafice
i nieskomplikowanej rozgrywce z gatunku survival. Przyktadem takiej gry moze by¢
Minecraft, ktéry swojg skalg przestrzenng wpisuje sie w zaktadany obszar. Jego
popularnos¢ stanowi czynnik podnoszacy atrakcyjnos¢ procesu, zwtaszcza wsrod
mtodszych uczestnikow, a nieskomplikowany model rozgrywki sprawia, czego dowodzi
przypadek Block By Block na Haiti, Ze osoby starsze rowniez beda miaty szanse odnalez¢
sie w wirtualnym srodowisku gry. Nalezy jednak pamietaé, ze sam dobor produkcji do
przypadku nie bedzie jednak przesadzac o jego sukcesie lub porazce. Poza samym doborem
gry istotne sg tez aktywnosci towarzyszace w postaci warsztatow wprowadzajacych

pozwalajacych na zaznajomienie sie z zakresem zmian oraz regutami ich wprowadzania.

Ztozonos¢ mechaniki

Parametr Nieskomplikowana Srednio-ztozona Ztozona
Powierzchnia 3,7ha 1,00 0,00 0,00
Rodzaj przestrzeni Park 1,00 0,00 0,00
Kontekst urbanistyczny T4 0,00 0,00 0,67
Ilos¢ uczestnikow 30 0,80 0,00 0,00

Osoby starsze

Dzieci
Grupy wiekowe Mtodziez Srednia= 0,58 0,00 0,00
Mtodzi dorosli
Dorosli
Dostepnosc procesu Pdtotwarty 0,00 0,50 0,00
Tryb procesu Stacjonarny 0,55 0,00 0,00

Opiniodawczo-

Tryb partycypacji konsultacyjny 0,00 0,75 0,00

Cel zastosowania gry Zmiany 0,80 0,00 0,00
przestrzenne

Pozycja w procesie Nadrzedna 0,67 0,00 0,00
SUMA 5,40 125 0,67

Tabela 43. Wskazania parametru ztozonos$¢é mechaniki dla przyjetych zatozen (Zrédto: autor)
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Ilustracja 79. Zestawienie wskazan dla wszystkich wartosci parametréw determinowanych dla

przyjetych zatozen (zrddto: autor)

Okreslenie preferowanych wartosci parametréow determinowanych pozwala wtadzom
lokalnym oraz innym inicjatorom procesow partycypacyjnych na okreslenie, jakie
wtasciwosci powinna mie¢ zastosowana gra, co jednoczesnie daje mozliwosc juz przyjetych
zatozen. Samo sprawdzenie, czy zastosowanie powinna mie¢ nowa gra czy adaptacja
produktu, daje $wiadomos¢ w zakresie kierunku dalszych dziatan zwigzanych z technicznym
i technologicznym przygotowaniem procesu, a co za tym idzie - konkretnych $rodkow
niezbednych do realizacji zadania. Okreslenie zatozen dotyczacych gry pozwala unikngé
przeszacowania lub niedoszacowania zasobdw finansowych, merytorycznych i osobowych
niezbednych do realizacji procesu dla konkretnych wartosci parametrow determinujacych.
Umozliwia to w rezultacie podejmowanie trafniejszych decyzji oraz redukuje potencjalne
ryzyko zwigzane z procesem, dzieki czemu dziatania partycypacyjne z zastosowaniem gier

cyfrowych moga by¢ efektywniejsze, jesli chodzi o potrzeby, dla jakich sg podejmowane.
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3.15 Zastosowanie wskazan w praktyce - dobor zatozen procesowych do
wybranych produkcji.

Kolejny etap weryfikacji otrzymanych wartosci byto wykorzystanie ich do okreslenia
najlepszego zastosowania produkcji przedawnionych w punkcie 2.2.5 Kazda z produkcji
zostata poddana ewaluacji w oparciu o dobrane w badaniu parametry okreslane jako
determinowane. Opracowane wskazania liczbowe umozliwity dobranie wartosci
poszczegolnych parametrow determinujgcych sktadajgcych sie razem na opis
charakterystyki procesu. W rezultacie pozwala to na weryfikacje zastosowan gier, ktore
miaty juz miejsce w procesie partycypacji spotecznej w planowaniu przestrzennym a takze
dobier¢ obszary zastosowan dla gier, ktore nie byte jeszcze stosowane w tym zakresie.
Jesto to istotny element implementacyjny ze wzgledu na ilos¢ dostepnych gier oraz brak
jednoznacznych wytycznych oraz rekomendacji dotyczacych potencjalnych obszarow
zastosowania. Kolejne tabele 44 - 47 przedstawiajg rekomendacje dla wartosci

determinujacych z rozbiciem na poszczegdlne parametry determinowane.
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Cel

Rodzaj Kontekst Liczba Otwartosé Tryb Tryb zastosowania Pozycjagry w
Tytut Geneza Obszar przestrzeni urbanistyczny uczestnikéw Grupy wiekowe  procesu procesu partycypacji qry procesie
Dzieci; Zmiany
Mtodziez; Zamkniety/ przestrzenne;
Sasiedztwo, Mtodzi dorosli, Otwarty; Zdalny; Dialog spot.-
Sim City adaptacja  <20ha plac, park T2, T5,Té, SD 250<; 20-49 Osoby starsze Pétzamkniety Stacjonarny Kreatywny przestrzenny Nadrzedna
Angazowanie
spoteczne;
Mtodzi dorosli; Pétzamkniety Opiniodawczo- Eksploracja
PlastiCity nowa gra 20ha< dzielnica SN 5-9; 100-249 Dorosli _/Pototwarty Mobilny konsultacyjny idei -
Angazowanie
spoteczne;
Mtodzi dorosli; Potzamkniety Opiniodawczo- Eksploracja
City Creator nowa gra 20ha< dzielnica SN 5-9; 100-249 Dorosli__/Pétotwarty Mobilny Kkonsultacyjny idei -
Angazowanie
spoteczne;
Mtodzi dorosli; Pétzamkniety Opiniodawczo- Eksploracja
The B3 Game nowa gra__ 20ha« dzielnica SN 5-9;100-249 Doro$li__/Pétotwarty Mobilny konsultacyjny idei -
Dzieci; Zmiany
Mtodziez; Zamkniety/ przestrzenne;
Cities: adaptacja/m Sasiedztwo, Mtodzi dorosli, Otwarty; Zdalny; Dialog spot.- Nadrzedna;
Skylines odyfikacja <20ha plac, park T2, T5, T4, SD 250<; 20-49 Osoby starsze Potzamkniety Stacjonarny Kreatywny przestrzenny Suplementarna
Dzieci; Zmiany
Mtodziez; Zamknigty/Ot przestrzenne;
Sasiedztwo, Mtodzi dorosli, warty; Zdalny; Dialog spot.-
Minecraft adaptacja <20ha plac, park T2 T5,Té, SD 250<; 20-49 Osoby starsze PétzamKkniety Stacjonarny Kreatywny przestrzenny Nadrzedna
Angazowanie
spoteczne;
Mtodzi dorosli; Pétzamkniety Opiniodawczo- Eksploracja
Qua-Kit nowa gra__ 20has< dzielnica SN 5-9; 100-249 Dorosli _/Pdtotwarty Mobilny konsultacyjny idei -
Angazowanie
spoteczne;
Mtodzi dorosli; Pétzamknigty Opiniodawczo- Eksploracja
SIM-PHL nowa gra 20ha< dzielnica SN 5-9; 100-249 Dorosli _/Pétotwarty Mobilny konsultacyjny idei -
Angazowanie
spoteczne;
Mtodzi dorosli; Potzamkniety Opiniodawczo- Eksploracja
YouPlacelt! nowa gra 20ha< dzielnica SN 5-9; 100-249 Dorosli__/Pétotwarty Mobilny Kkonsultacyjny idei -
Angazowanie
spoteczne;
Energy Mtodzi dorosli; Pétzamkniety Opiniodawczo- Eksploracja
Game nowa gra 20ha< dzielnica SN 5-9; 100-249 Dorosli _/Pototwarty Mobilny konsultacyjny idei -
Angazowanie
spoteczne;
Mtodzi dorosli; Pétzamkniety Opiniodawczo- Eksploracja
Hint! nowa gra___ 20ha< dzielnica SN 5-9; 100-249 Dorosli _/Pétotwarty Mobilny konsultacyjny idei =
Angazowanie
spoteczne;
Community Mtodzi dorosli; Potzamkniety Opiniodawczo- Eksploracja
Circles nowa gra__ 20ha< dzielnica SN 5-9; 100-249 Dorosli_/Pétotwarty Mobilny konsultacyjny idei -
Angazowanie
spoteczne;
Mtodzi dorosli; Pétzamkniety Opiniodawczo- Eksploracja
Floating City nowa gra 20ha< dzielnica SN 5-9; 100-249 Dorosli _/Pétotwarty Mobilny konsultacyjny idei -
Angazowanie
spoteczne;
Mtodzi dorosli; Pétzamknigty Opiniodawczo- Eksploracja
GeoZombie nowa gra 20ha< dzielnica SN 5-9; 100-249 Dorosdli /Pétotwarty Mobilny konsultacyjny idei -
Angazowanie
spoteczne;
Next Mtodzi dorosli; Potzamkniety Opiniodawczo- Eksploracja
Campus nowa gra__ 20ha< dzielnica SN 5-9; 100-249 Dorosli /Pétotwarty Mobilny konsultacyjny idei -
Angazowanie
spoteczne;
Urban Mtodzi dorosli; Pétzamkniety Opiniodawczo- Eksploracja
Shaper nowa gra___ 20ha< dzielnica SN 5-9; 100-249 Dorosli _/Pdtetwarty Mobilny konsultacyjny idei -
Angazowanie
spoteczne;
Maslows Mtodzi dorosli; Pétzamknigty Opiniodawczo- Eksploracja
Palace nowa gra 20ha< dzielnica SN 5-9; 100-249 Dorodli /Pétotwarty Mobilny Kkonsultacyjny idei -
Dzieci; Zmiany
Mtodziez; Zamknigty/Ot przestrzenne;
Sasiedztwo, Mtodzi dorosli, warty; Zdalny; Dialog spot.-
Townscaper adaptacja  <20ha plac, park T2 T5,Té, SD 250<; 20-49 Osoby starsze Pétzamkniety Stacjonarny Kreatywny przestrzenny Nadrzedna
Angazowanie
spoteczne;
Mordor Mtodzi dorosli; Pétzamkniety Opiniodawczo- Eksploracja
Shaper nowa gra 20ha< dzielnica SN 5-9; 100-249 Dorosli /Pototwarty Mobilny konsultacyjny idei -
Angazowanie
spoteczne;
Sharing a Mtodzi dorosli; Pétzamknigty Opiniodawczo- Eksploracja
Backyard nowa gra__20ha< dzielnica SN 5-9:100-249 Dorosli_/Pdtotwarty Mobilny _Kkonsultacyjny. idei -

Tabela 44. Wartosci parametrow determinujgcych dla poszczegdlnych produkcji dobrane w
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Cel

Tytut Rodzaj Kontekst Liczba Otwartos¢ Tryb zastosowania Pozycja gry
ry/serii rafika  Obszar przestrzeni urbanistyczny uczestnikéw Grupy wiekowe rocesu Tryb procesu _partycypacji s w procesie
Suplementa
Sim City Realistyczna - - SD; T4 10-19 - Otwarty Zdalny - Edukacja rna
Dzieci; Mtodziez; Zmiany
Mtodzi dorosli, przestrzenne;
Plac, Osoby starsze Zamknigty; Dialog spot.-
sasiedztwo, Pétzamnknigty, przestrzenny;
PlastiCity Uproszczona <20ha park T2, 75, T6 250< 20-49 otwarty Stacjonarny Kreatywny Edukacja Nadrzedna
Dzieci; Mtodziez; Zmiany
Mtodzi dorosli, przestrzenne;
Plac, Osoby starsze Zamknigty; Dialog spot.-
sgsiedztwo, Pétzamnkniety, przestrzenny;
City Creator Uproszczona <20ha park T2, T5,Té 250<; 20-49 otwarty Stacjonarny Kreatywny Edukacja Nadrzedna
The B3 Suplementa
Game Realistyczna - - SD: T4 10-19 - Otwarty Zdalny - Edukacja rna
Cities: Suplementa
Skylines Realistyczna - - SD; T4 10-19 - Otwarty Zdalny - Edukacja rna
Dzieci; Mtodziez; Zmiany
Mtodzi dorosli, przestrzenne;
Plac, Osoby starsze Zamkniety; Dialog spot.-
sasiedztwo, Pétzamnknigty, przestrzenny;
Minecraft Uproszczona <20ha park T2,T5,T6 250« 20-49 otwarty Stacjonarny Kreatywny Edukacja Nadrzedna
Dzieci; Mtodziez; Zmiany
Mtodzi dorosli, przestrzenne;
Plac, Osoby starsze Zamknigty; Dialog spot.-
sasiedztwo, Pétzamnknigty, przestrzenny;
Qua-Kit Uproszczona <20ha park T2, 75, T6 250<; 20-49 otwarty Stacjonarny Kreatywny Edukacja Nadrzedna
Dzieci; Mtodziez; Zmiany
Mtodzi dorosli, przestrzenne;
Plac, Osoby starsze Zamknigty; Dialog spot.-
s3siedztwo, Pétzamnkniety, przestrzenny;
SIM-PHL Uproszczona <20ha park T2, 75, T6 250« 20-49 otwarty Stacjonarny Kreatywny Edukacja Nadrzedna
Angazowanie
YouPlacelt! Symboliczna - - - 100-249 - Pdtzamkniety Mobilny - spoteczne -
Dzieci; Mtodziez; Zmiany
Mtodzi dorosli, przestrzenne;
Plac, Osoby starsze Zamkniety; Dialog spot.-
Energy sasiedztwo, Pétzamnknigty, przestrzenny;
Game Uproszczona <20ha park T2, T5,Té 250<; 20-49 otwarty Stacjonarny Kreatywny Edukacja Nadrzedna
Angazowanie
Hint! Symboliczna - - - 100-249 - Pétzamkniety Mobilny - spoteczne -
Community Angazowanie
Circles Symboliczna - - - 100-249 - Pétzamkniety Mobilny - spoteczne -
Dzieci; Mtodziez; Zmiany
Mtodzi dorosli, przestrzenne;
Plac, Osoby starsze Zamkniety; Dialog spot.-
Floating sasiedztwo, Pétzamnkniety, przestrzenny;
City Uproszczona <20ha park T2,T5,T6 250« 20-49 otwarty Stacjonarny Kreatywny Edukacja Nadrzedna
Angazowanie
GeoZombie Symboliczna - - - 100-249 - Pdtzamkniety Mobilny - spoteczne -
Next Angazowanie
Campus Symboliczna - - - 100-249 - Pétzamkniety Mobilny - spoteczne -
Urban Angazowanie
Shaper Symboliczna - - - 100-249 - Pétzamkniety Mobilny - spoteczne -
Maslows Opiniodawczo- Eksploracja
Palace Stylizowana 20ha< Dzielnica SN 5-9;10-19 Dorosli Pototwarty - konsultacyjny idei -
Opiniodawczo- Eksploracja
Townscaper Stylizowana 20ha< Dzielnica SN 5-9;10-19 Doroéli Pétotwarty - konsultacyjny idei -
Mordor Angazowanie
Shaper Symboliczna - - - 100-249 - Pdétzamkniety Mobilny - spoteczne -
Dzieci; Mtodziez; Zmiany
Mtodzi dorosli, przestrzenne;
Plac, Osoby starsze Zamkniety; Dialog spot.-
Sharing a sasiedztwo, Pétzamnkniety, przestrzenny;
Backxard UEmszczana <20ha pirk T2, T5, Té 250« 20-49 otwarty Stacjonarny Kre_atvwny Edukacia Nadrzgdna

Tabela 45. Wartosci parametrow determinujgcych dla poszczegdlnych produkcji dobrane w
oparciu o wskazania dla parametru grafika (zrodto: autor)
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Cel

Rodzaj Kontekst Liczba Otwartosé Tryb zastosowania Pozycja gry
Tytut gry/serii Gatunek Obszar rzestrzeni _urbanistyczny uczestnikéw Grupy wiekowe rocesu Tryb procesu artycypacji s W procesie

Mtodzi dorosli, Pétotwarty; Opiniodawczo- Eksploracja idei;

Sim City City Builder 20ha< Dzielnica SD; T4 <=19 dorosli Otwarty Zdalny konsultacyjny Edukacja Suplementarna
Mtodzi dorosli, Pétotwarty; Opiniodawczo- Eksploracja idei;

PlastiCity City Builder 20ha< Dzielnica SD; T4 <=19 dorosli Otwarty Zdalny konsultacyjny Edukacja Suplementarna
Mtodzi dorosli, Pétotwarty; Opiniodawczo- Eksploracja idei;

City Creator City Builder 20ha< Dzielnica SD; T4 <=19 dorosli Otwarty Zdalny konsultacyjny Edukacja Suplementarna
Mtodzi doroli, Pétotwarty; Opiniodawczo- Eksploracja idei;

The B3 Game City Builder 20ha< Dzielnica SD; T4 <=19 dorodli Otwarty Zdalny konsultacyjny Edukacja Suplementarna
Mtodzi dorosli, Pétotwarty; Opiniodawczo- Eksploracja idei;

Cities: Skylines _ City Builder 20ha< Dzielnica SD; T4 <=19 dorosli Otwarty Zdalny konsultacyjny Edukacja Suplementarna
Zmiany
Dzieci; przestrzenne;
Mtodziez; Zamkniety; Dialog spot.-
Plac, park, Doro$li; Osoby Pdtzamknigty, przestrzenny;

Minecraft Survival <20ha sasiedztwo T2, 75 T6  20-49; 250« starsze Otwarty  Stacjonarny Kreatywny Edukacja Nadrzedna
Mtodzi dorosli, Pétotwarty; Opiniodawczo- Eksploracja idei;

Qua-Kit City Builder 20ha< Dzielnica SD; T4 <=19 dorosli Otwarty Zdalny _konsultacyjny Edukacja Suplementarna
Mtodzi dorosli, Pétotwarty; Opiniodawczo- Eksploracja idei;

SIM-PHL City Builder 20ha< Dzielnica SD; T4 =19 dorosli Otwarty Zdalny konsultacyjny Edukacja Suplementarna
Angazowanie

YouPlacelt! Strategia = - = 100-249 - _Pdtzamknigty Mobilny - spoteczne -
Angazowanie

Energy Game Symulacja - - - 100-249 - Pdtzamknigty Mobilny - spoteczne -
Angazowanie

Hint! Strategia - - - 100-249 - Pétzamknigtv Mobilny - spoteczne -
Community Angazowanie

Circles Strategia - - - 100-249 - Pétzamkniety Maobilny - spoteczne -
Angazowanie

Floating City Strategia - - - 100-249 - _Pdtzamknigty Mobilny - spoteczne -
Zmiany
Dzieci; przestrzenne;
MtodzieZ; Zamkniety, Dialog spot.-
Plac, park, Dorosli; Osoby Pdtzamknigty, przestrzenny,

GeoZombie Survival <20ha sgsiedztwo T2, 75, Té 20-49; 250« starsze Otwarty Stacjonarny Kreatywny Edukacja Nadrzedna
Angazowanie

Next Campus Strategia - - - 100-249 -__Pétzamknigty Mobilny - spoteczne -
Angazowanie

Urban Shaper Strategia - - - 100-249 - Pétzamknigty Mobilny - spoteczne -
Maslows Mtodzi dorosli, Pétotwarty; Opiniodawczo- Eksploracja idei;

Palace City Builder 20ha< Dzielnica SD, T4 <=1 dorosli Otwarty Zdalny konsultacyjny Edukacja Suplementarna
Mtodzi dorosli, Pototwarty; Opiniodawczo- Eksploracja idei;

Townscaper City Builder 20ha< Dzielnica SD; T4 <=19 dorodli Otwarty Zdalny konsultacyjny Edukacja Suplementarna
Angazowanie

Mordor Shaper Strategia - - - 100-249 -__Pétzamknigty Mobilny - spoteczne -
Sharing a Mtodzi dorosli, Pétotwarty; Opiniodawczo- Eksploracja idei;

Backyard City Builder 20ha< Dzielnica SD; T4 =19 dorosli Otwarty Zdalny konsultacyjny Edukacja_Suplementarna

Tabela 46. Wartosci parametréw determinujacych dla poszczegdlnych produkcji dobrane w
oparciu o wskazania dla parametru gatunek gry (zrodto: autor)
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Ztozono$c mechaniki  Obszar Rodzaj Kontekst Liczba Grupy Otwartosé  Tryb procesu Tryb Cel zastosowania  Pozycja gry
Tytut gry/serii przestrzeni urbanistyczny uczestnikéw wiekowe procesu partycypacji gry W procesie
Sim City Ztozona 4-20 ha - SD; T4 10-19 - Otwarty Zdalny - Edukacja Suplementarna
Opiniodawczo-
PlastiCity Srednio-ztozona 20ha< Dzielnica SN 5-9.10-19 - Pototwarty - konsultacyjny Eksploracja idei -
Angazowanie
spoleczne;
Dzieci; Zmiany
Mtodziez; przestrzenne;
Dorosli; Zamknigty, Dialog spot.-
»4ha; 4- Plac, sgsiedztwo, Osoby pétzamknigty; Maobilny; przestrzenny;
City Creator Nieskemplikowana 20ha park T2,75,T6 20-49; 100« starsze Otwarty Stacjonarny  Kreatywny Edukacja Nadrzedna
Opiniodawczo-
The B3 Game Srednio-ztozona 20ha< Dzielnica SN 5-9;10-1% - Pétotwarty - konsultacyjny Eksploracja idei -
Cities: Skylines Ziozona  4-20ha - SD; T4 10-19 - Otwarty Zdalny - Edukacja Suplementarna
Angazowanie
spoleczne;
Dzieci; Zmiany
Mtodziez; przestrzenne;
Dorosli; ~ Zamkniety, Dialog spot.-
»4ha; 4- Plac, sasiedztwo, Osoby pétzamknigty; Mabilny; przestrzenny;
Minecraft Nieskomplikowana 20ha park T2, 75, Té 20-49; 100« starsze Otwarty Stacjonarny Kreatywny Edukacja Nadrzedna
Angazowanie
spoleczne;
Dzieci; Zmiany
Mtodziez; przestrzenne;
Dorosli; ~ Zamkniety, Dialog spot.-
»4ha; 4- Plac, sasiedztwo, Osoby pétzamknigty; Mabilny; przestrzenny;
Qua-Kit Nieskomplikowana 20ha park T2,75,T6 20-49;100< starsze Otwarty Stacjonarny Kreatywny Edukacja Nadrzedna
Opiniodawczo-
SIM-PHL Srednio-ztozona 20ha< Dzielnica SN 5-9,10-1%9 - Pétotwarty - konsultacyjny Eksploracja idei -
Angazowanie
spoteczne;
Dzieci; Zmiany
Miodziez; przestrzenne;
Dorosli; Zamknigty, Dialog spot.-
»4ha; 4- Plac, sgsiedztwo, Osoby pétzamknigty; Mobilny; przestrzenny;
YouPlacelt! Nieskomplikowana 20ha park T2,75,Té 20-49;100< starsze Otwarty Stacjonarny Kreatywny Edukacja Nadrzedna
Opiniodawczo-
Energy Game Srednio-ztozona 20ha< Dzielnica SN 5-9,10-19 - Pototwarty - konsultacyjny Eksploracja idei -
Angazowanie
spoleczne;
Dzieci; Zmiany
Miodziez; przestrzenne;
Dorosli; Zamknigty, Dialog spot.-
»4ha; 4- Plac, sasiedztwo, Osoby pétzamknigty; Mobilny; przestrzenny;
Hint! Nieskomplikowana 20ha park T2, 75, Té 20-49; 100« starsze Otwarty Stacjonarny Kreatywny Edukacja Nadrzedna
Angazowanie
spoleczne;
Dzieci; Zmiany
Miodziez; przestrzenne;
Dorosli; Zamknigty, Dialog spot.-
Community »4ha; 4- Plac, sasiedztwo, Osoby pétzamknigty; Maobilny; przestrzenny;
Circles Nieskomplikowana 20ha park T2, 15, Té 20-49; 100« starsze Otwarty Stacjonarny Kreatywny Edukacja Nadrzedna
Angazowanie
spoteczne;
Dzieci; Zmiany
Miodziez; przestrzenne;
Dorosli;  Zamknigty, Dialeg spot.-
»4ha; 4- Plac, sgsiedztwo, Osoby pétzamknigty; Mabilny; przestrzenny,
Floating City Nieskomplikowana 20ha park T2, 75, T4 20-49; 100< starsze Otwarty Stacjonarny Kreatywny Edukacja Nadrzedna
Angazowanie
spoteczne;
Dzieci; Zmiany
Miodziez; przestrzenne;
Dorosli;  Zamknigty, Dialeg spot.-
»4ha; 4- Plac, sgsiedztwo, Osoby potzamknigty; Mabilny; przestrzenny;
GeoZombie Nieskomplikowana 20ha park 12,75, T4 20-49;100< starsze Otwarty Stacjonarny Kreatywny Edukacja Nadrzedna
Opiniodawczo-
Next Campus Srednio-ztozona 20ha< Dzielnica SN 5-9,10-19 - Pototwarty - konsultacyjny Eksploracja idei -
»4ha; 4- Plac, sasiedztwo, T2, 75, T4 20-49;100< Dzieci; Zamknigty, Maobilny; Kreatywny Angazowanie Nadrzedna
20ha park Mtodziez; potzamknigty, Stacjonarny spoleczne;
Dorosli; Otwarty Zmiany
Osoby przestrzenne;
starsze Dialog spot.-
przestrzenny;
Urban Shaper Nieskomplikowana Edukacja
Opiniodawczo-
Maslows Palace Srednio-ztozona 20ha< Dzielnica SN 5-9;10-1% - Pétotwarty - konsultacyjny Eksploracja idei -
»4ha; 4- Plac, sgsiedztwo, T2, 75,76 20-49; 100« Dzieci; Zamknigty, Mobilny; Kreatywny AngaZowanie Nadrzedna
20ha park Miodziez; potzamknigty; Stacjonarny spoteczne;
Doroéli; Otwarty Zmiany
Osoby przestrzenne;
starsze Dialog spot.-
przestrzenny;
Townscaper Nieskomplikowana Edukacja
»4ha; 4- Plac, sasiedztwo, T2,T5,Té 20-49; 100« Dzieci;  Zamknigty, Mebilny;  Kreatywny Angazowanie Nadrzedna
20ha park Miodziez; potzamknigty; Stacjonarny spoteczne;
Doroéli; Otwarty Zmiany
Osoby przestrzenne;
starsze Dialog spot.-
przestrzenny;
Mordor Shaper Nieskomplikowana Edukacja
»4ha; 4- Plac, sasiedztwo, T2, 75,76 20-49;100< Dzieci; Zamknigty, Mabilny; Kreatywny Angazowanie Nadrzedna
20ha park Miodziez; pétzamknigty; Stacjonarny spoteczne;
Dorosli; Otwarty Zmiany
Osoby przestrzenne;
starsze Dialog spot.-
Sharing a przestrzenny;
Backyard Nieskomplikowana Edukacja

Tabela 47. Wartosci parametréow determinujacych dla poszczegélnych produkcji dobrane w
oparciu o wskazania dla parametru geneza gry (zrodto: autor)
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Po dokonaniu ewaluacji dla kazdego parametru determinowanego wyciggnieto wartosci,

ktore powtarzaty sie najczesciej. Wartosci te stanowig docelowe rekomendacje zastosowac

dla poszczegolnych produkcji. W przypadku braku jednoznacznej rekomendacji zostato to

stosownie oznaczone

koniecznos¢ dalszych

w tabeli. W takiej sytuacji brak wskazan liczbowych oznacza

badan kolejnych przypadkow w celu okreslenia jednoznacznych

rekomendac;ji.
Obszar Rodzaj Kontekst Liczba Grupy Otwartosé Tryb Tryb Cel Pozycja gry
przestrzeni urbanistyczny uczestnikow wiekowe procesu procesu  partycypacji zastosowania W procesie
Tytut gry/serii aqry
<20ha Sasiedztwo, SD; T4 10-19 Wszystke Otwarty Zdalny Opiniodawczo- Edukacja Suplementarna
Sim City plac, park qrupy konsultacyjny
20ha<  Dzielnica SN <19Mtodzi dorosli; Pétzamkniety Stacjonarny Opiniodawczo- Eksploracja idei -
PlastiCity Dorosli konsultacyjny
20ha< - T2, 75, Té - Wszystke - Mobilny; Opiniodawczo-  Dialog spot.- Nadrzedna
grupy Stacjonarny konsultacyjny, przestrzenny;
City Creator Kreatywny Edukacija
20ha< Dzielnica SD; T4; SN <19Mtodzi dorosli;  Pdtotwarty Zdalny Opiniodawczo- Eksploracja Suplementarna
The B3 Game Dorosli k j idei; i
20ha-< - SD; T4 <19 Wszystke Otwarty Zdalny Opiniodawczo- Edukacja Suplementarna
grupy konsultacyjny;
Cities: Skylines Kreatywny
<20ha Plac, T2,T5 Té  20-49;100< Wszystke  Zamknigty; Stacjonarny Kreatywny Zmiany Madrzedna
sasiedztwo, grupy Potzamknigty, przestrzenne;
park Otwarty Dialog spot.-
przestrzenny,
Minecraft Edukacja
- - T2, T4, T5,Té, - Wszystke  Zamkniety, Mobilny; Opiniodawczo- Zmiany Nadrzedna
SD grupy potzamkniety; Stacjonarny konsultacyjny, przestrzenne;
Otwarty Kreatywny Dialog spot.-
przestrzenny,
Qua-Kit Edukacja
20ha< Dzielnica Wszytkie - Wszystke  Pdtotwarty - Opiniodawczo- Eksploracja idei -
SIM-PHL transekty arupy konsultacyiny
- - T2,T5 Té, SN 100-249 Wszystke Pdtzamkniety Mobilny Opiniodawczo-  Angazowanie Nadrzedna
grupy konsultacyjny; spoteczne
YouPlacelt! Kreatywny
20ha< Dzielnica T2, T5, Té, SN - Wszystke Potzamkniety Mobilny Opiniodawczo-  Angazowanie Nadrzedna
grupy /Pototwarty konsultacyjny spoteczne;
Energy Game Eksploracja idei
- - T2,T5, T4 SN - Wszystke Potzamkniety Mobilny Opiniodawczo-  Angazowanie Nadrzedna
grupy konsultacyjny; spoteczne
Hint! Kreatywny
- - T2,T5 T SN 100< Wszystke Pdtzamkniety Mobilny Opiniodawczo-  Angazowanie Nadrzedna
Community grupy konsultacyjny; spoteczne
Circles Kreatywny
<20ha Plac, T2, T5, T4, SN 100< Wszystke Pdtzamkniety Mobilny Kreatywny Angazowanie Nadrzedna
sasiedztwo, grupy spoteczne
Floating City park
<20ha Plac, T2,T5,T6, SN 100< Wszystke Potzamkniety Mobilny Kreatywny Angazowanie Madrzedna
sasiedztwo, grupy spoteczne
GeoZombie park
20ha< Dzielnica SN 100<Mtodzi dorosli; Potzamkniety Mobilny Opiniodawczo-  Angazowanie -
Doroséli konsultacyjny spoteczne;
Next Campus Eksploracja idei
20ha< - T2,T5 Té, SN 100< Wszystke Pétzamkniety Mobilny Opiniodawczo-  Angazowanie Nadrzedna
grupy konsultacyjny; spoteczne
Urban Shaper Kreatywny
20ha< Dzielnica SD; T4; SN <19Mtodzi dorosli, Pétotwarty - Opiniodawczo- Eksploracja idei Suplementarna
Maslows Palace Dorosli konsultacyiny
20ha< - T2, T4, T5,Th, <19 Wszystke - - Opiniodawczo- - Nadrzedna
SD; SN grupy konsultacyjny;
Townscaper Kreatywny
- - T2,T5 Té SN 100< Wszystke Pdtzamkniety Mobilny Opiniodawczo-  Angazowanie Nadrzedna
grupy konsultacyjny; spoteczne
Mordor Shaper Kreatywny
- - T2, T4, T5,Té, 100< Wszystke Otwarty - Opiniodawczo- - Madrzedna
Sharing a SD; SN grupy konsultacyjny;
Backyard Kreatywny
’ . d - - 1 e
Tabela 48. Wartosci parametrow determinujgcych dla poszczegolnych produkcji dobrane

w oparciu o usrednione wskazania dla parametrow (zrodto: autor)
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Rozpatrujgc kolejno otrzymane rekomendacje dla poszczegdlnych parametrow
determinujacych mozna dostrzec pewne prawidtowosci dotyczace wystepujgcych wartosci.
Dla obszaru objetego opracowaniem, nie liczac przypadkow braku wskazan widaé¢ wyrazna
granice przebiegajaca przez przedziaty do i powyzej 20ha. Sposrdd 20 tytutow jedenascie
wskazuje uzytecznosc dla obszarow duzych tj. powyzej 20ha podczas gdy rekomendacje dla
mniejszych obszarow otrzymaty jedynie cztery tytuty. W przypadku rodzaju opracowanej
przestrzeni wida¢ wyrazng korelacje z wartosciami poprzedniego parametru czyli dzielnic
z obszarami powyzej 20 ha i pozostatych rodzajow z wartosciami odnoszacymi sie do
mniejszych obszarow. Nalezy tu zwrdci¢ uwage na duza ilosc tytutow bez wskazan w tym
parametrze (9). Parametr kontekstu urbanistycznego wykazywat wieksza réznorodnosé
rekomendacji. Osiemnascie sposrod wszystkich tytutow wykazato uzytecznosé w wiecej niz
jednym typie kontekstu urbanistycznego. Najczesciej pojawiajace sie transekty T2(14), T5(14),
Té(14) oraz SN(15). W przypadku liczby uczestnikbw mamy do czynienia z wyraznymi
wskazaniami dla grup ponizej 19(6) oraz powyzej 100(9) uczestnikéw. Przewazajaca
wiekszosé tytutow(16) wykazywata mozliwosé angazowania wszystkich grup wiekowych
pozostate tytuty wykazaty uzytecznosé dla grup mtodych dorostych oraz dorostych. Warto
zwroci¢ uwage, ze ta druga grupa to gry posiadajgce rekomendacje dla duzych i ztozonych
obszardw dzielnic. Wérod wartosci parametru otwartosc procesu dominowaty wskazania na
tryb pétzamkniety (12). Dalej uplasowaty sie tryby otwarty (4), pototwarty (4) i zamkniety (2).
Ciekawe rekomendacje mozna zaobserwowac¢ dla metody realizacji procesu gdzie
zdecydowanie dominowaty wskazania na tryb mobilny (9) podczas gdy metoda stacjonarna i
zdalna otrzymaty rekomendacje dla odpowiednio 4 i 3 tytutow. Wsrdd trybow partycypacji
wyraznie wybijat sie tryb opiniodawczo-konsultacyjny(17). Nieco mniej rekomendacji
otrzymat tryb kreatywny (10). Rekomendacje dotyczace celu zastosowania gry
charakteryzowaty sie duza réznorodnoscia. Pojawity sie wskazania dla angazowania
spotecznego (9), edukac;ji (6), eksploracji idei (6), dialogu spoteczno-przestrzennego (2) oraz
wsparcia dla zmian przestrzennych (2). W przypadku roli gry w procesie zdecydowana
wigkszos¢ gier otrzymata rekomendacje dla nadrzednego elementu w procesie (13), role
suplementarng wskazano jednoznacznie dla czterech tytutow.

Otrzymane rekomendacje dla poszczegdlnych tytutdw w zestawieniu z faktycznym
kontekstem wykorzystania niektorych narzedzi implikuje to interesujace refleksje w jaki
sposob niektore gry byty wykorzystywane w odniesieniu do otrzymanych wskazan.

Opracowana lista wynikajaca bezposrednio z kwerendy literaturowej moze, i wrecz powinna
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by¢ rozszerzana o kolejne tytuty szczegolnie te, sg obecnie popularnymi produktami

rynkowymi.
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04 Podsumowanie

4.1. Dyskusja

Obserwujgc wyniki przez pryzmat przytoczonego na poczatku pracy stanu badan oraz
podjetej problematyki badawczej i proby wykazania postawionej tezy, nalezy zwrdcic¢ uwage,
ze przy realizacji inkluzywnego wymogu partycypacji proces powinien w pierwszej
kolejnosci zaktada¢ stosowanie adaptacji istniejacych gier na potrzeby realizacji zadan
partycypacyjnych. Chcac zaangazowac najbardziej réznorodne grupy wiekowe w proces,
trzeba realizowa¢ go w trybie stacjonarnym oferujgcym najefektywniejsze wsparcie
merytoryczne dla wszystkich uzytkownikéw. Stwierdzenie to, wynikajace z otrzymanych
rezultatow, moze sta¢ w kontrze do masowego podejscia do partycypacji wykorzystujgcego
technologie ICT i sprowadzajgcego jednoczesnie uczestnikow do generatoréw danych
przestrzennych. Autor niniejszej pracy nie okresla tego podejscia jako btednego, wszak
informacje pozyskiwane w ten sposdob, nawet drogg data miningu, ktory niejednokrotnie
dziata niejako poza $wiadomoscig uzytkownikow, mogg przy swej ilosci stanowi¢ rownie

uzyteczne, jesli nie pozyteczniejsze zrdédto danych przestrzennych. Nalezy tutaj jednak
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pamieta¢ o spotecznosciowym wymiarze partycypacji, ktora jako proces ciagty staje sie
w przypadku dziatan stacjonarnych motorem napedowym wzmacniajagcym lokalne
spotecznosci i budujagcym kapitat obywatelski. Mozna zatem powiedzie¢, ze mamy do
czynienia z kontynuacja szkot amerykanskiej i europejskiej partycypacji spotecznej w
urbanistyce. Mowa tutaj o zorientowanych na jakos$¢ danych wyjsciowych, a co za tym
idzie - jakosci osigganej przestrzeni, podejsciu europejskim oraz nastawionym na wspélna
kreacje i umacnianie wigzi spotecznych podejsciu amerykanskim. Aby oba podejscia mogty
dawaé pozytywne efekty, nalezy je dobiera¢ odpowiednio do danego zadania i zatozen
procesowych. Trzeba tez pamigtac, ze podejScie nastawione na masowe pozyskiwanie
danych jest w chwili obecnej nadal w stanie zalagzkowym zamykajacym je jeszcze -
w przyttaczajacej wiekszosci - w dziataniach testowych i pilotazowych. Tak jak podaje Guo
Xiang (2016), infrastrukturalnie istnieje mozliwo$¢ implementacji takich rozwigzan, wszystko
zatem rozbija sie o kwestie dojrzatosci obywatelskiej spoteczenstwa, ktora, paradoksalnie,
budowana jest druga omawiang drogg stacjonarnych warsztatow realizowanych w ramach
projektow dotyczacych raczej mniejszych przestrzeni, takich jak parki, place czy ulice, a na
sasiedztwach konczac.

Podejscie oparte na stacjonarnych warsztatach niejednokrotnie wspieranych przez
dodatkowe aktywnosci, jak spacery inwentaryzacyjne i szkolenia z podstaw planowania
przestrzennego, wyksztatcito swoja dojrzatos¢ gtownie dzieki bardzo praktycznej metodyce
opracowanej w ramach projektu Block By Block.

Kolejnym aspektem wykazujgcym bardzo jasne wskazania jest zagadnienie stylu
graficznego czy sposobu oraz doktadnosci przedstawianych tresci. Okazuje sie, ze aby
skutecznie ilustrowad tresci zwigzane z kreowaniem przestrzennym w sferze wirtualnej,
wcale nie jest wymagana realistyczna forma przedstawien. Moze sie to wydawac o tyle
logiczne, o ile w ramach procesu partycypacyjnego stosujgcego gry dziata sie zwykle na dos¢
ogolnym poziomie doktadnosci. Zasadnos¢ tego rozwigzania motywowaé moze fakt, ze
wigkszos¢ uczestnikow nie ma zwykle wyksztatcenia w tym kierunku. Pozwala to
mieszkancom dziata¢ w obrebie ich putapu wiedzy z odpowiednio dopasowang doktadnoscia
przedstawien. Widac tutaj zbieznos¢ z pogladem wyrazonym przez Poplin, Ze serious games
winny charakteryzowac sie minimalnym progiem wejscia (2011b). Nalezy jednak wyraznie
rozgraniczy¢ uproszczony i symboliczny styl graficzny. Ten drugi, mimo Zze pojawia sig

w omawianych przypadkach, na ten moment nie ma udokumentowanego zastosowania
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w procesach partycypacyjnych dotykajacych faktycznych probleméw i angazujacych
rzeczywistych mieszkancow w trybie przynajmniej pototwartym.

Minimalizacja progu wejscia zwigzana jest tez ze ztozonoscig rozgrywki. Rzecza
oczywistg jest stosowanie mozliwie prostej do opanowania mechaniki gier. Nalezy jednak
pamietaé, ze jest to jedynie warstwa mechaniczna. Druga, rownie istotna, jednak nie tak
oczywista, patrzac globalnie na wszystkie przypadki partycypacji spotecznej, rowniez te
angazujace klasyczne metody konwencjonalne, to warstwa merytoryczna. Mieszkancy oraz
inni uczestnicy procesu kreacji lokalnej polityki przestrzennej we wszystkich skalach
powinni by¢ wyposazeni w przynajmniej elementarng wiedze z zakresu ksztattowania
przestrzeni, tak aby uczestnictwo mogto miec faktycznie sprawczy charakter i nie konczyto
sie na ekspresji indywidualistycznych roszczen motywowanych postawg NIMBY.

Wazna jest tez kwestia zwigzana z poziomem partycypacji spotecznej w urbanistyce.
Wyszczegolniony w trakcie badania tryb partycypacji kreatywnej wyraznie koresponduje
z przytaczanym dogmatem przestrzeni wirtualnej jako platformy wspottworzenia
i przestrzennego wyrazania potrzeb. Jak pokazujg wyniki, najefektywniejsza realizacja tego
zatozenia odbywa sie w formie stacjonarnych warsztatow dla kilkudziesigciu osob
z zastosowaniem adaptacji produktow rynkowych.

Nalezy jednoznacznie zaznaczy¢, ze nie powinno sie traktowaé wskazan otrzymanych
w ramach badania jako jednorazowo ukonstytuowanych wartosci. Baze przypadkow
wsadowych trzeba stale uaktualnia¢ o kolejne, nowe, udane przypadki rzeczywistego
zastosowania gier wideo w procesie partycypacji w urbanistyce. Jest to istotne szczegolnie
ze wzgledu na znaczacy postep w zakresie rozwoju i spotecznego przyswajania technologii
ICT. Mowa tutaj o przewidywanym upowszechnianiu sie mobilnej formy partycypacji. Wazne
jest zatem prowadzenie dziatan badawczych w zakresie realnej implementacji tych
rozwigzan w procesach uczestnictwa obywatelskiego w procesie zarzadzania miastem.
Oznacza to wigc, ze wskazania beda ulegac doprecyzowaniu, a ich obecna forma nie musi
by¢ jednoznacznie poprawna. Nie umniejsza to jednak ich obecnemu znaczeniu jako jedynej
dostepnej formie rekomendacji w zakresie doboru gier do procesu partycypacji skierowanej

do wtadz i organizacji chcacych takie dziatania przeprowadzic.

4.2. Podsumowanie i wnioski
Demokratyzacja procesu zarzadzania miastem jest istotnym elementem strategii jego

zrownowazonego rozwoju. Fakt ten wyrazany jest w ustawodawstwie na wielu poziomach,

175



a takze w formie dokumentéw wydawanych przez organizacje miedzynarodowe. Wazne jest
zatem dazenie do rozwijania metod, technik, technologii stosowanych w procesie
partycypacji spotecznej w urbanistyce w celu jej upowszechnienia oraz zwiekszenia zakresu
obszardow, na ktére wptywa.

Rozwijajace sie technologie cyfrowe i komunikacyjne od dtuzszego czasu sg istothym
czynnikiem codziennego zycia oddziatujgcym na niemal wszystkie obszary funkcjonowania,
w tym prace, edukacje, rozrywke czy administracje. Tworzaca sie w ten sposdb kultura
cyfrowa dostarczyta nam wiele produktow kulturowych bedacych jej idiosynkratyczna
czescig. Mozna tu wymieni¢ nowe platformy komunikacji oraz tworzenia i konsumowania
tresci cyfrowych. Jako najbardziej esencjonalny produkt kultury cyfrowej podaje sie gry
wideo, ktore zajmujg obecnie istotng pozycje we wspotczesnej rozrywce. Poza aspektem
rozrywkowym gry wideo mozna wykorzystywa¢ w powazniejszych celach, takich jak
edukacja, ochrona zdrowia czy jako $rodowiska eksperymentalno-badawcze. Ponadto gry
stanowi¢ mogg skuteczne medium wyrazu, w tym w szczegolnosci wyrazu przestrzennego,
co czyni je chtonnym medium w obszarze architektury i urbanistyki. Gry stosowane w celach
innych niz rozrywka okresla si¢ mianem serious games.

Nie brakuje pomystow, prob i metod wykorzystania potencjatu technologii cyfrowych oraz
gier wideo jako elementéw usprawniajgcych proces partycypacji spotecznej w celu
zwiekszenia zaangazowania spotecznego w proces redukcji dystansu miedzy projektantami
a uzytkownikami przestrzeni, a takze uzyskania nowych mozliwosci w zakresie wyrazania
potrzeb mieszkancow i wspélnego wypracowywania rozwigzan w jednolitym, wirtualnym
srodowisku przestrzennym. Dziatania te dotycza zroznicowanych kontekstow, lokalizacji,
rodzajow i skali przestrzennych; sa kierowane do szerokiego grona odbiorcow,
a szczegolnie grup spotecznie marginalizowanych. Jak podaje Sanchez (2015, s. 11),
inicjatywy takie jak Block By Block wykorzystujg potencjat gier cyfrowych takich jak
Minecraft jako narzedzi do kreowania, wizualizowania i wspotdzielenia w ramach
deliberacyjnych, kreatywnych i interaktywnych platform cyfrowych.

Pomimo istnienia otwartych metodyk organizacji procesow partycypacyjnych
wykorzystujgcych gry cyfrowe brakuje instrumentow pozwalajgcych dobiera¢ wtasciwosci
gier do konkretnych zatozen procesowych. Ogranicza to popularyzacje omawianych metod,
szczegolnie wsrod wtadz samorzadowych wykazujgcych merytoryczne skutecznie
utrudniajgce przeprowadzanie takich procesow. Niniejsza praca stanowi opis proby wyjscia

naprzeciw tym uwarunkowaniom i opracowania instrumentu pozwalajgcego na sprawny
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dobor gier dla przyjetych zatozen dotyczacych rodzaju, rozmiaru i kontekstu przestrzeni,
liczby i wieku uczestnikow, a takze parametrow procesu w zakresie trybu jego realizacji,
dostepnosci oraz pozycji, jaka gra bedzie mie¢. Nadaje to praktyczny i wdrozeniowy sens
niniejszej pracy.

Znaczenie naukowe pracy polega na wykazaniu tezy sformutowanej we wstepie dysertacji.
Wyniki przeprowadzonych badan pokazaty, ze istnieje mozliwos¢ okreslenia wskazan
korelujgcych poszczegolne wartosci parametrow determinujacych - przestrzennych,
procesowych i demograficznych - z okreslonymi wartosciami parametrow
determinowanych, okreslajacych wtasciwosci gier cyfrowych stosowanych w procesach
partycypacyjnych. Wsréd zebranych, udokumentowanych przyktadow stosowania
omawianych metod wyrdzniono przypadki rzeczywiste i testowe rdznigce sie przyczynami
stosowania gier, ich rodzajami i grupami docelowymi. Mozna tutaj stwierdzié, ze rzeczywiste
przypadki stosowania gier wideo w zakresie réznorodnosci grup wiekowych, wywazonego,
acz wychodzacego ponad ogdlnie przyjeta norme poziomu partycypacji, dostarczaja
obiecujgcych perspektyw na dalszy rozwoj i popularyzacje zjawiska zastosowania gier
cyfrowych w procesach partycypacyjnych w odniesieniu do budowania silnych lokalnych
spotecznosci w miejscach, ktore temu nie sprzyjaja. Nalezy zauwazyé niezwykle silna
pozycje adaptacji produktow rynkowych wykorzystywanych w partycypacji, jednak rozwoj
i dostepnosc silnikow graficznych oraz upowszechnienie rozwigzan typu code-less
programming (programowanie bez kodowania), a takze postep w zakresie integracji danych
przestrzennych pozwala sadzi¢, ze mozna sie spodziewaé rosnacej liczby produktow
i systemow dla konkretnego przypadku majacych jedynie wspdlny szablon funkcjonalny, na
ktorym sg budowane. Bez wzgledu jednak na kierunek rozwoju przewiduje sie, ze
opracowany w ramach badania i aktualizowany na biezgco zestaw wskazan bedzie
skutecznym narzedziem w zakresie doboru wtasciwosci i parametréw gier stosowanych
w procesie partycypacji spotecznej.

Margarita Angelidou i Artemis Psaltoglou w pracy zatytutowanej Social innovation, games
and urban planning: an analysis of current approaches (2019) zwracajg uwage ze:

w miare jak gry i technologie ewoluujg i ulepszajg sie, mozemy oczekiwac, Ze zalety,
narzedzia i metody podejscia gier do planowania urbanistycznego moga byc rozumiane
bardziej kompleksowo i zostac bardziej formalnie wtaczone do planowania i projektowania

spotecznosci. (Angelidou i Psaltoglou 2019, s. 18, ttum. autor)
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Niniejsza praca stanowi zapis wysitku podejmowanego w kierunku spetnienia
powyzszych i lepszego ksztattowania przestrzeni miasta z zastosowaniem dobrodziejstw

technologii przy jednoczesnym poszanowaniu wartosci spotecznych.
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Streszczenie

Niniejsza praca podejmuje sie problematyki doboru gier wideo stosowanych
w procesie partycypacji spotecznej w architekturze i urbanistyce. Okreslona zostata geneza,
definicja oraz charakterystyka poszczegolnych sktadowych elementow omawianego
zjawiska. Przedstawiono przyktady gier stosowanych w procesie partycypacji spotecznej
oraz wyszczegolniono ich wtasciwosci w zakresie genezy, gatunku, stylu graficznego i
ztozonosci rozgrywki. W czesSci badawczej przedstawiono studia przypadku
udokumentowanych przyktadow omawianych metod. Dokonano ich wielokryterialnej analizy
a nastepnie podjeto sie okreslenia korelacji miedzy czynnikami przestrzennymi,
demograficznymi i procesowymi a wtasciwosciami gier zastosowanych w procesie w celu
wyprowadzenia wskazan stanowigcych podstawe dla wykonania zestawu rekomendacji
stanowigcego instrument decyzyjny pozwalajacy na dobér wtasciwosci gier dla konkretnych
zatozen procesowych. W podsumowaniu przedstawiona zostata synteza wynikow badan w
odniesieniu do postawionej tezy, obecnego stanu badan oraz klasycznych nurtow

partycypacji spotecznej w planowaniu przestrzennym.

Abstract

The dissertation explores the issue of the selection of video games used in the process of
public participation in architecture and urban planning. The genesis, definition and
characteristics of the various components of the phenomenon in question are defined.
Examples of games used in the process of public participation are presented, and their
characteristics in terms of genesis, genre, graphic style and complexity of gameplay are
analyzed. The research part presents case studies of documented examples of the methods
discussed. Their multi-criteria analysis was carried out and then a correlation was
undertaken between spatial, demographic and process factors and the properties of the
games used in the process in order to derive indications that form the basis for making a set
of recommendations that constitute a decision-making instrument for selecting game
properties for specific process assumptions. In conclusion, a synthesis of the results of the
research is presented in relation to the thesis, the current state of research and the classical

trends of public participation in urban planning.
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