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Wstep

Partycypacja spoleczna staje sie¢ w ostatnich latach coraz skuteczniejszym narze-
dziem dla wsparcia demokratyzacji kreacji lokalnej polityki przestrzennej. To miesz-
karcy, bedacy niejednokrotnie specjalistami (Majorek 2017, 233) w kwestiach jakosci
codziennego kontekstu zewnetrznego, czesto sa autorami cennych idei i spostrzezen
odnosnie do lokalnej przestrzeni publicznej. Kwerendy, warsztaty i spotkania infor-
macyjne daja mieszkanicom szanse na zapoznanie sie¢ z potencjalnymi kierunkami
rozwoju oraz artykulacja wlasnych sugestii (Mazur, Paszkowska 1999, 34). Rezultatem
skutecznych dziatan partycypacyjnych jest przestrzen bardziej dopasowana do wyma-
gan mieszkancéw, stanowiaca dobre $srodowisko dla poglebiania relacji spolecznych
i efektywnego rozwoju lokalnego kapitatu spolecznego.

Interesujaca w tym kontekscie zdaje sie by¢ koncepcja koopetycji, rozumiana jako
forma konstruktywnego wspétzawodnictwa. Cel to osiggniecie wspdlnego dobra, jakim
w przypadku partycypacji spotecznej jest podniesienie jako$ci publicznych przestrzeni
wspdlnych, stanowiacych tlo dla lokalnego zycia i wplywajacych bezposrednio na jego
wartos$¢.

W kontekscie koopetycji oraz majac na uwadze postepujaca cyfryzacje i rozwijajaca
sie przy tym kulture cyfrowa, warto przyjrzec sie zjawisku gier wideo i towarzyszacej
im kulturze videogamingu. Jak podaja zZrédta (Crawford, Muriel 2018, 50), gry wideo
maja pozytywny wplyw na tworzenie si¢ spotecznosci, na co wskazuja liczne przypadki
skutecznego stosowania gier wideo w partycypacji spolecznej (de Andrade et al. 2020,
1-19; Uhari 2016, 1; Tomaszewski et al. 2020, 1-22). Wzbogacone o dane geoinforma-
tyczne, stanowia one forme nowego, atrakcyjnego medium dla skutecznego dialogu
spolecznego i dyskusji pomiedzy wiadza osrodkéw miejskich a mieszkaricami.

Celem niniejszego artykulu jest rozpatrzenie synergicznego potencjatu zastosowania
koopetycji w procesie kreowania lokalnej polityki przestrzennej, z uwzglednieniem
partycypacji spolecznej przy wykorzystaniu gier wideo. Praca ma za zadanie wykazad,
ze zastosowanie gier wideo, szczegdlnie tych okreslanych jako geogames, niesie za
soba skuteczny wkiad w proces partycypacji spotecznej, a gtéwne zatozenia koopetycji
moga stanowi¢ dla niego dodatkowe wsparcie, zwlaszcza w odniesieniu do malych
miast. W kolejnych akapitach przytoczone zostaly ogdlne zalozenia koopetycji w sto-
sunku do procesu partycypacji spolecznej w projektowaniu, pozycja i znaczenie gier
wideo we wspolczesnym spoleczenistwie. Nastepnie przedstawiono pojecie geogames,
zaprezentowano przyklady zastosowania geogames w procesie partycypacji i edukacji
przestrzennej oraz przeprowadzono wielokryterialna ewaluacje tych rozwiazan w kon-
tekscie implementacji zalozen koopetycji, takze w odniesieniu do matych osrodkéw
miejskich. W tym celu dokonano analizy pojecia koopetycji oraz okreslono podstawowa
charakterystyke tego zjawiska w kontekscie procesu partycypacji spotecznej. Opierajac
sie na zrodlach, podjeto sie rozpoznania trendéw rozwojowych matych miast oraz
przedstawiono zagadnienie gier wideo w odniesieniu do zastosowania ich w partycy-
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pacji spotecznej. Na koniec dokonano analizy poréwnawczej wybranych przypadkow
stosowania gier w partycypacji pod katem potencjalu implementacji zalozen koopetycji.

Male miasto — zakres znaczenia pojecia, biezace trendy
Ww rozwoju przestrzennym. Male miasta a partycypacja spoleczna

Szukajac definicji malego miasta, mozna przywota¢ raporty Giéwnego Urzedu
Statystycznego (Generalny Urzad Statystyczny 2018, 17), z ktérych wywnioskowac
mozna, iz jako ,male miasto” okreslane sa osrodki miejskie o liczbie mieszkancow
nieprzekraczajacej 20 tysiecy. Czesto spotykany jest réwniez termin ,miasteczko’,
o dos$¢ potocznym charakterze, niemajacy jednak ugruntowanej formalnie definicji
i zwyczajowo stosowany wobec o$rodkéw miejskich o statusie ponadgminnym oraz
wobec wsi, ktére w przesztosci utracily prawa miejskie, natomiast w sferze morfologii
urbanistycznej wykazuja charakter miejski. W roku 2016 liczba matych miast w Polsce
wynosita 700, co stanowi przeszio 76% wszystkich o$rodkéw miejskich.

Rozpoznajac trendy rozwojowe matych miast, wnioskowa¢ mozna, iz nie réznia sie
one od szeroko omawianych tendencji rozwoju miast wiekszych, do ktérych zalicza
sie dogeszczanie tkanki urbanistycznej, agregacje i integracje funkcji czy redukcje
automobilnosci na rzecz mobilnosci aktywnej. Wynika to bowiem z ogélnych zalo-
zefh rozwojowych o$rodkéw miejskich, zawartych w szerokiej literaturze podmiotu,
poczawszy od Karty Nowej Urbanistyki przez publikacje Jana Gehla (2015), Charlesa
Montgomery’ego (2015) po Davida Sima (2020). Wszystkie te Zrédla stawiaja cztowieka
oraz jego fizyczna skale, charakterystyke percepcji i mobilnos¢, jako uniwersalne war-
to$ci wyjsciowe w planowaniu miejskim. Implikuje to skupianie uwagi na dogeszczaniu
tkanki miejskiej oraz przyktadaniu szczegdlnej troski o zieleri w miescie i zréznicowana
skale jej wystepowania (Twardzik 2017, 67). Jak mozna zauwazy¢, zalozenia te niejed-
nokrotnie realizowane sg jedynie na poziomie dokumentéw strategicznych, natomiast
rzeczywisty rozwdéj zabudowy matych miast zdaje si¢ by¢ doktadna odwrotnoscia wspo-
mnianych zasad (Twardzik 2017, 75). Kolejnym trendem wyrastajacym z trzonu Nowej
Urbanistyki jest koncepcja Slow City, ktérej namacalnym znakiem w rzeczywisto$ci
jest inicjatywa CittaSlow. Zrzesza ona male miasta stawiajace z zalozenia na lokalne
materialy, rozwdj gospodarczy, a takze przykladajace znaczna wage do udzialu lokal-
nej spotecznosci w kreacji polityki przestrzennej danego osrodka. Do sieci tej nalezy
grupa miast zlokalizowanych w wojewddztwie warminsko-mazurskim. Udzial w sieci
charakteryzuje sie pewna pozornoscia i zwykle ogranicza sie jedynie do przystapienia
do programu (Gruszecka-Tiesluk 2013, 391).

Odnoszac si¢ do partycypacji spolecznej w kreowaniu lokalnej polityki przestrzen-
nej, znalez¢ mozna opracowania dotyczace wojewddztw §laskiego i 16dzkiego oraz
problematyki realizacji budzetéw obywatelskich w tych regionach (Rzernca, Sobol
2018, 91-104). Faktem sg prdéby uspolecznienia procesu decyzyjnego w rozwoju
przestrzennym malych miast, jak jednak pisza autorki publikacji Budzet partycypa-
cyjny jako narzedzie polityki rozwoju matych miast wojewddztwa Slgskiego i todzkiego:
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»Przeanalizowane w artykule budzety obywatelskie matych miast pokazuja niedostatki
zainteresowania tym rozwigzaniem w matych miastach. Jednocze$nie mieszkaricy tych
miast, ze wzgledu na blisko$¢ problemdw i znajomo$¢ potrzeb swoich matych ojczyzn,
mogliby mie¢ istotny wktad w ich pozytywna transformacje i poprawe jakosci zycia”
(Rzefica, Sobol 2018, 101). Nie mozna zatem méwic o braku potencjalu zastosowania
partycypacji spotecznej w matych miastach. Boryka sie jednak ona z licznymi btedami
implementacyjnymi, kwestiami edukacyjnymi spolecznymi i niedostatecznymi kam-
paniami informacyjnymi (Rzerica, Sobol 2018, 102; Jaskulska 2019, 111).

Koncepcja koopetycji a partycypacja spoleczna
w kreacji lokalnej polityki przestrzennej

Dotychczasowa koncepcja stosunkéw pomiedzy podmiotami gospodarczymi opie-
rala sie na dwéch, dychotomicznie postrzeganych rodzajach relacji — wspolpracy oraz
konkurencji. Takie spolaryzowane spojrzenie bylo zrédtem substytucyjnego spojrzenia
na pojecie pracy, co w rezultacie prowadzilo do rozlacznego postrzegania wspétuczest-
nikéw przestrzeni gospodarczej, definiowanych jako wrogéw lub jako przyjaciét (Kreft,
Leja 2020, 9). Czes$ciowa zbiezno$¢ partykularnych intereséw zaczela jednak stanowic
punkt wyjscia do hybrydyzacji wspomnianej dwudzielnosci w postrzeganiu nawiazy-
wanych stosunkéw. Koopetycja jako sformalizowane dziatanie wedtug zasady ma cha-
rakter dlugofalowy, majacy synergicznie implikowac wzrost profitéw poszczegélnych,
wspéldziatajacych podmiotéw. Jak podajg Kreft i Leja (2020), spotykane sa dwa poglady
na temat koopetycji oraz jej zakresu — szeroki, okreslajacy wspétprace i konkurencje
pomiedzy podmiotami wraz z obnizaniem wartosci gtéwnych produktéw tychze
podmiotéw, oraz waski dotyczacy koopetycji miedzy bezposrednimi konkurentami.
Autorzy pisza tez o typowych obszarach wspétpracy oraz konkurencji wewnatrz pro-
cesu koopetycji. Wspdlpraca objete sa zwykle dziatania badawcze, czego pozytywnym
efektem jest rozproszenie ryzyka oraz redukcja nakladéw ponoszonych z tytulu badan
i innowacji, podczas gdy konkurencja dotyczy sfery marketingu i wyboréw podejmo-
wanych przez klientéw. Synergiczne wspoéldzialanie w ramach obszaréw badawczych
niesie za soba korzysci zwiazane ze wspomniana redukcja nakladéw na badania, co
przez zmniejszenie wartoéci produktu wprowadza do obiegu trzeciego wygranego,
ktérym jest klient badz uzytkownik.

Koopetycja, jako narzedzie wspierajace partycypacje z uwzglednieniem jej skalo-
walnosci, powinna by¢ postrzegana w kontekscie wspdlnych lub zblizonych celéow
podmiotéw bioracych udzial w kreowaniu lokalnej polityki przestrzennej: instytucji,
gmin, regionéw stopni wladzy terytorialnej. ,Irzecim wygranym” w tym procesie sa
mieszkancy oraz inni uzytkownicy przestrzeni objetych dziataniami. Mieszkaricy par-
tycypujacy w kosztach utrzymania obszaru zamieszkiwania moga by¢ traktowani jako
podmiot koopetycji dostarczajacy w drodze partycypacji obywatelskiej cennych danych
wejsciowych w zakresie kierunkéw rozwoju przestrzennego. Skuteczna koopetycyjna
partycypacja mieszkaicow moze prowadzi¢ do konstytuowania sie lepszej przestrzeni,
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efektywniejszej ekonomicznie, co stawia ludzi i miasto w pozycji beneficjenta calego
procesu. Pobudzajaca kreatywnosc¢ i dynamizujaca procesy twércze koopetycja, faczac
interdyscyplinarne obszary srodowisk nauki, zmierzajac w strone utrzymania odpo-
wiednich standardéw srodowiska zewnetrznego, stanowi¢ moze podtoze dla poglebia-
nia relacji spotecznych i efektywnego rozwoju lokalnego kapitatu spolecznego. Dziata-
nia zgodne z zasadami zréwnowazonego rozwoju, odbywajace sie w trosce o jako$¢ zycia
jednostki i catego spoleczenstwa, przebiegajace w kontekscie pozytywnej rywalizacji,
maja szanse implikowa¢ podniesienie poziomu egzystencji, zapewniajac lepszy kom-
fort i wyzszy standard Zzycia. Forma pelnego partnerstwa i traktowania mieszkancéw
réwnorzednie do innych podmiotéw stanowi¢ moze probe przetamania neoliberalnego
czy wrecz oligopolowego dogmatu ksztattowania polityki przestrzennej, ktérej glos
sprawczy skupiony jest woké6! podmiotéw konsolidujacych najwiecej kapitatu czy wta-
dzy. Wymiana informacji i do§wiadczen na poziomie badawczym pozwala wyréwnac
szanse we wspdlpracy pomiedzy podmiotami i dawac réwne mozliwos$ci sprawcze.

Partycypacja spoteczna poréwnywana moze by¢ do gry, w ktérej na zasadzie konku-
rencji kazdy podmiot moze bra¢ udziat i kazdy podmiot chce wygra¢. Kluczowe stowo —
chcie¢ — podparte odpowiednimi zasobami motywacyjnymi, jest podstawa osiagniecia
sukcesu, ktéry w odniesieniu do proceséw ksztaltowania przestrzeni, oznacza¢ bedzie
pozyskanie najlepszego z mozliwych wariantéw rozwojowych. Gry wideo — jako na-
rzedzie przydatne w psychoanalitycznym modelowaniu profilu spotecznej postawy
czlowieka — réwniez mozna uzna¢ za znaczace medium w procesie ksztalttowania
przestrzeni matych i wiekszych miast. Rozwazania poswiecone malym miastom moga
stanowi¢ przyktad prostszej konstrukeji, skladajacej sie z podstawowych pozioméw
strukturalnych, z wytaczeniem nadbudowywanych i réznokierunkowo rozwijanych
odlamoéw ustug, gospodarki, handlu, z reguly, swoim procentowym udzialem, gene-
rujacych konkretny profil duzego miasta. Rozwijajac taki uklad strukturalny, mozna
zwrdci¢ uwage na sekwencyjne pojawianie si¢ nowych pozioméw gry, prowadzace do
zwigkszania stopnia skomplikowania oraz trudnosci. Przeniesienie zasad gry na pole
proceséw projektowych, oferuje trzeciemu wygranemu — miastu i jego mieszkaricom —
zoptymalizowany proces rozwojowy, a rozwéj rozgrywki poréwnywany moze by¢ do
pozadanej wygrane;j.

Kazde miasto, niezaleznie od jego wielkosci, jako kulturowy wytwér ludzkich uwa-
runkowan psychicznych, poddane psychoanalitycznej hermeneutyce ujawnia psyche,
ktéra za nim stoi. O ile jednak ,fizyczne miasto jest budowanym przez pokolenia
wyjatkowym monumentem psychicznych komplekséw, kompleksy te odgrywaja te
sama role w akcie przedstawien miasta” (Pir6g, Berezowska 2020, 218). Przedstawienia
przestrzeni miast w obrazach gier wideo sa efektem kompilacji doswiadczen i wyob-
razen o przestrzeniach. Narzedzia wspomagajace procesy ich kreacji pozwalaja na
eksperymentalne konfiguracje miejsc i zdarzen czesto bedace poza zasiegiem naszych
mozliwosci w §wiecie rzeczywistym. Rzeczywisto$¢ wirtualna umozliwia zyczeniowe
uciele$nianie oczekiwan twércy bez wzgledu na ich realne fizyczne ograniczenia. Me-
chanizmy gier wideo stanowia doskonate narzedzie badawcze, posiadajace potencjal-
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nie wiecej niz w innych mediach punktéw zaczepienia (dos Santos Petry, Petry 2012,
10), aktywizujac szersze anizeli tylko stricte projektowe grona uczestnikéw procesu.
Swiat przedstawiony w grze ujawnia sposéb myslenia redukcyjnego o $rodowisku
zewnetrznym, ale i nie§wiadome mechanizmy, ksztaltujace dany charakter i determi-
nujgce jako$¢ jego odbioru (Hayot, Wesp 2009, 1). Kluczowa jest rola uzytkownikéw
jako ekspertow od zamieszkiwanej przestrzeni. Ich celowa aktywno$¢ przeklada sie na
tempo i sposéb prowadzonych proceséw oraz nature skutkéw. Sa oni Zrédtem cennych
informacji na temat charakterystyki danego miejsca. Tak zwana partycypacja inwestor-
ska, cho¢ nie jest oparta o wspétzawodnictwo, stanowi forme wspdlnego dziatania,
w osigganiu celu zaréwno indywidualnego, jak i wspélnego, a bogactwo tekstualnych
warstw, obecne w grach o rozbudowanej fabule, pozwala na weryfikacje modelowych
przykladow przestrzeni (Crawford, Muriel 2018, 20).

Gry wideo we wspolczesnym spoleczenstwie

Gry wideo zostaly uznane za jeden z najistotniejszych produktéw postepujacej i roz-
wijajacej sie kultury cyfrowej (Crawford, Muriel 2018, 18). W zaleznosci od obranej
pespektywy — cyfryzacja siega kolejnych dziedzin zycia lub to my przenosimy kolejne
elementy rzeczywisto$ci w przestrzen wirtualna (Baricco 2018, 15). Cyfryzacja jest
procesem realnym, postepujacym i zmieniajacym nasza rzeczywisto$¢ oraz kulture,
sprawiajacym w rezultacie to, ze coraz wiecej aspektéw $wiata realnego ma swoje od-
powiedniki w $wiecie cyfrowym (Crawford, Muriel, 2018, 33). Jak wspomniano, najbar-
dziej esencjonalnym (Muriel, Crawford 2018, 34) medium, a jednocze$nie produktem
kulturowym, sa gry wideo (Muriel, Crawford 2018, 18), ktére pomimo iz nie stanowia
formy najbardziej wysublimowanej, to z cala pewnoscia sa przykladem najbardziej
reprezentacyjnym i powszechnym. Videogaming sam w sobie staje si¢ odrebna forma
kultury (Crawford, Muriel 2018, 34). Spowodowane jest to faktem wyprowadzania
gracza z bezrefleksyjnej czynnosci, jaka jest proces gry, w ktdrej sktadowymi sa gracz
i urzadzenie. Jak sie okazuje, jest to szersze zjawisko, bedace Zrédlem wspomnien,
marzen, konwersacji, tozsamosci, przyjazni czy historii (Muriel, Crawford 2018, 34).

Gry sa tez swojego rodzaju forma do$wiadczenia ucielesnionego, pozwalajacego na
immersyjne wcielenie sie w kogos, kim na co dzien nie jest nam dane by¢. Pozwala to
spojrze¢ na pewne kwestie z nowej i $wiezej perspektywy, co prowadzi z kolei do pel-
niejszego zrozumienia punktu widzenia innych, a to w rezultacie skutkuje wzrostem
empatii (Muriel, Crawford 2018: 28). Fakt ten wydaje sie by¢ kluczowy w kontekscie
planowania przestrzennego i kreacji przestrzeni publicznych, ktérych uzytkownikami
sa ludzie o réznych potrzebach.

Geogames

Warta uwagi jest odmiana gier wideo, do ktérej nalezg produkcje okreslane jako
geogames. Ich gléwnym, wyrézniajacym elementem jest zastosowanie danych geoin-
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Ryc. 1. Systematyzacja geogames ze wzgledu na pozycje uzytkownika

Zrédlo: opracowanie wlasne.

formatycznych do kreowania §wiata przedstawionego. Dane takie jak dla przyktadu
Open Street Maps czy Bing Maps to podkiady bedace swego rodzaju plansza dla
rozgrywki.

Systematyzujac produkcje znane jako geogames, mozna podzieli¢ je na nastepujace
kategorie: mobilne i przeznaczone na urzadzenia stacjonarne, oraz na produkcje nieza-
lezne i te tworzone przez duzych deweloperéw. Kryterium mobilnosci i stacjonarnosci
dotyczy docelowej platformy rozgrywki, jaka moze by¢ stacjonarny komputer, konsola
lub tez urzadzenie mobilne, takie jak telefon komérkowy badz tablet. Z kolei kryterium
niezalezno$ci niesie ze sobg informacje, czy gra jest produkcja autorstwa duzego studia,
a co za tym idzie, niejednokrotnie ztozona i efektowna, czy tez dzielem matej grupy
tworcow lub nawet pojedynczych oséb, a jej podstawowym atutem jest oryginalno$é
i nieszablonowo$¢.

Ryc. 2. Przykladowe zrzuty ekranéw z geogames: Harry Potter: Wizards Unite (Niantic, 2019) Unite oraz
Ingress (Niantic 2012)

Zrédlo: autorzy.
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Geogames mozna réwniez rozpatrywaé na podstawie relacji usytuowania gracza
w $wiecie gry (VR) z jego faktycznym polozeniem. Mozemy wyr6zni¢ produkcje korzy-
stajace z rzeczywistej lokalizacji uzytkownika i przez dane GPS przypisujace lokalizacje
w grze. Sa to produkcje niejednokrotnie oparte na eksploracji i przemieszczaniu si¢
w §wiece rzeczywistym, a postep w grze uzalezniony jest od przebytego dystansu lub
od odwiedzania miejsc wskazanych przez gre.

Kolejnym przyktadem geogames sa produkcje korzystajace z danych geoinformatycz-
nych, jednak operujace wlasnym, lokalnym uktadem odniesienia. W tym przypadku
aktualna lokalizacja uzytkownika nie wptywa na rozgrywke. Interesujacym produktem
jest Microsoft Flight Simulator 2020 (Microsoft 2020), w ktérym przetworzone dane
z map satelitarnych stanowia tréjwymiarowe tlo dla rozgrywki, obejmujace cata kule
ziemska. Jest to réwniez wazny przyklad ze wzgledu na dziatania moderskie podej-
mowane przez graczy, majace na celu poprawe niedociggnie¢ formalnych w aspekcie
wiernosci odtwarzania konkretnych lokalizacji.
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Ryc. 3. Microsoft Flight Simulator 2020 (Microsoft 2020) jako przykiad gry wykorzystujacej dane geoinfor-
matyczne do tworzenia srodowiska przedstawionego

Zrédlo: autorzy.

Wybrane przyklady stosowania gier wideo
w planowaniu przestrzennym i edukacji przestrzennej

W ponizszym rozdziale przedstawione zostaly wybrane przyklady zastosowania
geogames jako narzedzi wspierajacych partycypacje spoleczna w kreowaniu lokalnej
polityki przestrzennej oraz edukacji. Przedstawiono sposoby angazowania oraz zakta-
dane rezultaty stosowania gier wideo.
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Modelowy przyklad z zakresu planowania przestrzennego stanowi¢ moze stwo-
rzona przez GeoGames sieciowa gra kooperacyjna YouPlacelt!, w swoim zalozeniu
majaca godzi¢ interesy réznych stron zainteresowanych kreowaniem lokalnej polityki
przestrzennej. Jej fundamentalnym celem jest wypracowanie konsensusu na drodze
wspolpracy lokalnej spotecznosci z wladzami i inwestorami, gdzie glos kazdej ze
stron jest rownowazny. Obszarem testowym dla aplikacji byta Dharavi — majaca 3 ki-
lometry kwadratowe, jedna z ubozszych dzielnic miasta Mumbaj, zamieszkana przez
0,6—1,0 mIn mieszkancéw.

Ryc. 4. Zrzut ekranu z gry YouPlacelt! (GeogamesLab)

Zrédlo: geogameslab.net/portfolio/youplaceit-consensus-game/ (do-
step: 15.03.2021).

Kolejnym przyktadem wykorzystania gier wideo w procesie partycypacji jest
zastosowanie produkcji Cities Skylines (Colossal Order 2015) jako narzedzia umoz-
liwiajacego mieszkaicom miasta przedstawiania wtasnych koncepcji kierunku roz-
woju dla dwéch dzielnic w mie§cie Hameenlinna w Finlandii. Gtéwnym zalozeniem
operacyjnym w grze jest budowa i zarzadzanie miastem. Utworzono w tym celu po-
wszechnie dostepna, oparta na danych OSM, mape miasta wewnatrz gry. W zwiazku
z faktem, iZ wspomniana gra jest regularnym produktem rynkowym, aby zwiekszy¢
potencjalne grono odbiorcéw, zorganizowano stanowiska komputerowe w lokalnych
bibliotekach.

Jako jeden z bardziej interesujacych przyktadéw wymieni¢ mozna inicjatywe Block
By Block, bedaca efektem wspélpracy firmy Mojang oraz fundacji UN Habitat. W ra-
mach dziatari zastosowano gre Minecraft (Persson 2009) jako platforme cyfrowej
materializacji koncepcji zagospodarowania przestrzeni publicznych, pochodzacych
od samych mieszkancéw i uzytkownikéw. Nalezy tez doda¢, iz przedmiotem dziatan
w ramach inicjatywy byly przestrzenie publiczne w krajach ubogich lub dotknietych
kleskami zywiolowymi. Dzialania charakteryzowata wysoka inkluzyjnos¢, dokladano
szczeg6lnych staran, aby w projektach brata mozliwie najréznorodniejsza grupa uzyt-
kownikéw. Poza dzialaniami projektowymi Block By Block zajmuje sie tez dlugofalo-
wym wspieraniem lokalnych samorzadéw przy realizacji projektéw publicznych.
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Ryc. 5. Fragment miasta Hameenlinna odtwarzany w grze Cities Skylines na pod-
stawie danych OSM

Zrédlo: ccatproject.eu/how-playing-games-can-help-us-plan-our-cities/ (dostep:
15.03.2021).

Innym, waznym przykladem stosowania gier wideo jako narzedzia edukacji prze-
strzennej jest OriGami. Ta skierowana do najmlodszych produkcja charakteryzuje si¢
naciskiem na rozwdj umiejetnosci przestrzennych. Wprowadzone sa takie elementy
jak odczytywanie symboli, odnajdywanie wlasciwej drogi oraz poruszanie sie miedzy
punktami charakterystycznymi. Prosty i przystepny interfejs sprzyja uzytkowaniu przez
osoby niemajace wcze$niej kontaktu z technologiami cyfrowymi.

Na koniec nalezy tez odnies$¢ sie do projektu The LilyPad, stanowiacego prébe wyj-
$cia naprzeciw zagrozeniom i problemom, jakie niosa za soba katastrofy ekologiczne
i kleski zywiotowe. Inicjatywa objela kreacje gry, ktéra w swoim zatozeniu ma na celu
uwypuklenie problemu podejmowania wazkich decyzji w obliczu kryzysu i pogtebianie

Ryc. 6. Przestrzen publiczna przeksztalcana w ramach inicjatywy Block By Block —
stan zastany oraz model w grze Minecraft

Zrédto: blockbyblock.org/projects/nairobi (dostep: 15.03.2021).
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Ryc. 7. Rozw6j umiejetnoéci decyzyjno-przestrzennych w sytuacjach kryzysowych w grze The LilyPad

Zrédlo: esri.com/about/newsroom/arcwatch/serious-game-play/ (dostep: 15.03.2021).

umiejetnosci decyzyjno-przestrzennych w §rodowisku spotecznym. Mowa tutaj o pracy
z mapa, orientowaniu si¢ w terenie, odnajdywaniu kierunkéw i dobrej komunikacji
terenowej w nietypowych warunkach (np. podczas powodzi).

W ramach przytoczonych przypadkéw pojawiaja sie na rynku zaréwno zaadapto-
wane produkty rynkowe, jak i specjalnie przygotowane na te okazje ,powazne gry’.

Badanie: analiza potencjalu implementacji koopetycji w partycypacji
spolecznej z zastosowaniem gier wideo w malych miastach

W celu analizy potencjatu implementacji koopetycji w partycypacji spotecznej,
stosujacej gry wideo w kreowaniu lokalnej polityki przestrzennej matych miast, doko-
nano zbiorczej analizy poréwnawczej oraz ewaluacji opisanych przypadkéw wediug
obranych kryteriow.

W kontekscie doboru kryteriéw stanowiacych baze dla oceny potencjalu implemen-
tacji koopetycji uwzgledniono nastepujace aspekty: etap realizacji projektéw miejskich,
rodzaj sprawczosci, liczba zrealizowanych projektéw, rodzaj wspétpracy (praca gru-
powa lub indywidualna), zaangazowanie spoleczne, skuteczno$¢ w realizacji zalozen,
geneze narzedzia (narzedzie dedykowane lub adaptacja istniejacej produkcji) oraz
potencjal koopetycyjny z wyszczegblnieniem elementéw wspdipracy oraz konkurencji.

Dobér ewaluowanych przykladéw zostal dokonany tak, aby pokaza¢ dziatania
zréznicowane pod katem zastosowanych narzedzi, lokalizacji oraz skali dziatan.
Przytaczane przyklady czesto pojawiaja sie w mediach lub w publikacjach naukowych
(Tomaszewski et al. 2020, 8-9; The Block By Block 2021). W tabeli 1 przedstawione
zostaly rezultaty ewaluacji, zestawione w formie tabelaryczne;j.
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W zestawieniu wida¢ wyraznie, iz gry wideo stosowane sa obecnie we wczesnych eta-
pach projektdw, to jest w fazie koncepcji lub nawet poza projektem, na etapie edukacji
przestrzennej. Ich sprawczos$¢ nakierowana jest w przewazajacej wiekszo$ci na otwarcie
sie na dialog oraz dopuszczenie do glosu réznych grup interesantéw, grup wiekowych
oraz mniejszo$ci. Ze wzgledu na zréznicowany stan zaawansowania poszczegdlnych
przypadkéw, zaobserwowac mozna znaczne réznice w liczbach uczestnikéw, zrézni-
cowane jest tez zaangazowanie spoleczne. Nie zauwazono przewagi pracy grupowej
lub indywidualnej. Przytoczone przypadki, o ile nie znajdowaly si¢ w fazie testowej,
charakteryzowaly sie realizacja zalozonych celéw. Wérdd gier stosowanych w ramach
inicjatyw i projektéw byly zaréwno gotowe produkty zaadaptowane na potrzeby kon-
kretnych dzialan, jak i przygotowane specjalnie na dang okoliczno$¢ narzedzia. Wyraz-
nie zauwazalna byta korelacja pomiedzy stosowaniem specjalnie przygotowanych na
cele partycypacyjne programéw a brakiem zawartego w nich aspektu konkurencyjnosci.
Istotnym aspektem byl pojawiajacy si¢ we wszystkich przytoczonych przykladach ele-
ment wspdlpracy co do zasady oparty na wzajemnej wymianie informacji oraz edukacji.

Whnioski

Rzeczywisto$¢ wokdt nas ulega obecnie stopniowej cyfryzacji, a kolejne aspekty
naszego zycia przenoszone zostaja w przestrzen wirtualng. Formuje si¢ w ten sposéb
kultura cyfrowa, ktérej, jak podaja Zrédla, najbardziej reprezentatywnym produktem
sa gry wideo. Pomimo faktu, iz sa one zZrédlem wykalkulowanego zysku, niosg za
soba zorientowany na spolecznosci potencjal, pozwalajacy na kreowanie i ekstrakcje
praktyk przelamujacych neoliberalny porzadek rzeczy, dzielacy §wiat na producentéw
i konsumentoéw.

Rezultaty przeprowadzonej analizy poréwnawczej nie wykazuja podstaw do przeci-
wskazan dla implementacji zasad koopetycji do partycypacji spolecznej, korzystajacej
z gier komputerowych. Analiza Zrédet wskazuje jednak konkretne problemy w zakresie
partycypacji spotecznej w matych miastach. Zaliczy¢ do nich mozna niedostateczna
komunikacje pomiedzy mieszkanicami a lokalnymi samorzadami, brak platform wy-
miany informacji oraz ilosciowe podejscie do zagadnienia ze strony lokalnych samo-
rzadéw (Jaskulska 2019, 111). Nasuwa to zatem pytanie o stusznos$¢ stosowania gier
wideo w partycypacji oraz implementacji regul koopetycji. Zdaniem autoréw nie jest
to dzialanie skazane na porazke ze wzgledu na potencjal osadzony w mieszkancach,
bedacych najblizej lokalnych probleméw (Rzerca, Sobol 2018, 101). Konieczny zdaje sie
tez by¢ niezalezny animator dzialan, stanowiacy wsparcie merytoryczne i organizacyjne
dla lokalnych wladz. Wyjatkowo istotna zdaje sie by¢ takze fizyczna obecno$¢ zaréwno
uczestnikdw, jak i moderatoréw dziatan (Thoneick 2021, 17).

Przeprowadzona analiza wykazata potencjal implementacji koopetycji przede
wszystkim w dzialaniach opartych na zastosowaniu zaadaptowanych produktéw ryn-
kowych. Zdaniem autoréw wynika¢ to moze z zatozen, jakie przyjeli twércy narzedzi,
chcac produkowac programy wspierajace tylko wspétprace. Z kolei obecny w produk-
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tach rynkowych pierwiastek wspétzawodnictwa stanowi¢ moze podstawe elementu
konkurencji w koopetycji. Nie oznacza to jednak, ze produkty przeznaczone tylko
celom partycypacyjnym nie stanowia warto$ciowej bazy dla koopetycji, jednak z zato-
zenia powinny, wlasnie na poziomie zalozen, taczy¢ wspélprace i wspétzawodnictwo.
Na tle przedstawionych przypadkéw najwiekszym sukcesem zdaja sie cieszy¢ dzialania
w ramach inicjatywy Block by Block. Stopien zaangazowania spotecznego oraz liczba
zrealizowanych projektéw powalaja stwierdzi¢, iz obecnie jest to najskuteczniejsza
forma implementacji gier wideo w proces partycypacji.

Implementacja opisanych metod i narzedzi powinna odbywac sie stopniowo, etapa-
mi — poczynajac od dzialan pilotazowych poprzez testy terenowe az do pelnej realizacji.
Istotne tez wydaje si¢ angazowanie interdyscyplinarnych zespotéw wdrozeniowych,
ze specjalistami z dziedzin geografii, informatyki, architektury, urbanistyki, ekonomii,
socjologii, gospodarki administracyjnej, a takze user experience designu (UX) czy pro-
gramowania. Bez watpienia przyspieszajacy postep technologiczny oraz okolicznosci
pandemiczne beda wplywaly na rozwdj zagadnien e-partycypacji, co sprawi¢ moze, iz
proponowane metody stana si¢ wkrétce nieodlacznym elementem kreowania lokalnej
polityki przestrzennej.
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