'Inovacija prina$a koristno novost 05’

Naslov naloge: Urbanisti¢na igra

Nagrada: 2. mesto (zlata plaketa)

Mentor:
Avtorica: mag. Martin Mele
Lavoslava Ben¢i¢ Ingtitut in akademija za multimedije
Topniska 70 Vigja $ola za multimedije
1000 Ljubljana Leskoskova 12
Ibencic@volja.net 1000 Ljubljana
041402210 martin.mele@iam.si
01 524 00 45

Sola: Intitut in akademija za multimedije
Visja $ola za multimedije

Opis naloge:
Podrodje naloge (iz $ifranta)
4.05 5.08 1.07 1.08

Opis naloge (obvezno)

Projekt Urbanisti¢na igra predstavlja nad¢in demokrati¢nega vkljufevanja javnosti v oblikovanje
prihodnosti mesta skozi igro s ciljem pridobivanja idej. Temelji na sodelovanju in pri¢akuje razmisljajoce
in ustvarjalne igralce.

Projekt je usmerjen v raziskovanje potreb ljudi in v probleme urbanega okolja skozi interaktivno igro.
Predlog je primeren predvsem za mesta z vedstoletno zgodovino, ki vsebujejo kulturno-zgodovinske
spomenike ali razliéna zasc¢itena obmodja. V teh mestih se na svetovni ravni ravnotezje vsakdanjih
zivljenjskih potreb prebivalcev pospeseno podira. Potrebe po preureditvah infrastrukture se povecujejo
in obstojeca ureditev ne dohaja ve¢ povecanih potreb ter standardov enaindvajsetega stoletja. V mestih
je nujno potrebno vzpostaviti temelje za trajnostni razvoj.

Za uspe$no preureditev mesta sta poleg denarja potrebni tudi jasna vizija in mo¢na motivacija vseh
udeleZencev. Nujna je u¢inkovita komunikacija med prebivalci, strokovnjaki in oblastjo.

V ¢loveski naravi je, da smo v vsakdanjem okolju in v prostem ¢asu najbolj spro$¢eni. Zlasti takrat, ko se
posveamo igram, smo najbolj spontani, iskreni, pozitivho misledi. Te trenutke bi lahko izkoristili
strokovnjaki in oblast z namenom pridobivanja idej za snovanje trajnostnega razvoja mesta na podlagi
izkusenj in potreb prebivalcev. Zbiranje predlogov ter idej skozi igro lahko dopolnjuje tradicionalne
metodologije za zbiranje podatkov iz javnosti, ki so precej nepriljubljena in neustvarjalna oblika
izraZzanja volje in mnenja javnosti.

Kot mozZen na¢in komuniciranja predlagam kooperativno igro na osnovi tehnologije GIS zemljevidov.
Igralec ima na razpolago simboli¢ne infrastrukturne elemente. Razporeja jih po urbanem prostoru glede
na svoje izkusnje, potrebe in Zelje in ob dogovarjanju s soigralci. Zaklju¢ek igre naj bi predstavljal
delovanje in Zivljenje v sodobno urbanistiéno urejenemu mestu, tako kot ga je zasnoval igralec. Po
uspesno zakljudeni igri sledi nagrajevanje igralcev.

Igra bi potekala na javno dostopnih ra¢unalnikih in na internetu. Podatki o igralcih in igrah bi bili
trajno shranjeni v bazah. Tako zbrane podatke in ideje bi bile posredovane strokovnjakom.

Strokovnjaki bi jih uporabili pri pripravi natefajnih gradiv - smernic za preoblikovanje urbanega
prostora. Pravilno zastavljene smernice so osnova in pogoj za ucdinkovito projektiranje predlogov na
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urbanisti¢nih natecajih. Za prebivalce oz. igralce je to moZnost, da javno izrazijo svoje potrebe, dvignejo
stopnjo svoje zavesti o prostorskih vpradanjih in jih aktivno refujejo.

Urbanisti¢na igra odpira novo dimenzijo v konceptu nacrtovanja mesta s participativno demokracijo.
Planer zakonitim in racionalnim odlo¢itvam dodaja novo komponento interakcijo med fizi¢nim in
socialnim. Zainteresiranim prebivalcem in vladajo¢im na vseh ravneh vpletenosti se ponuja moc¢no
orodje, ki spodbuja ucenje, kreativnost in soZitje.

Pri¢akovani rezultati naloge (obvezno)
V igri sem dala moznost prebivalcem, da:
e z medsebojno komunikacijo ugotovijo mnenje drugih,
e se s some$cani pogajajo o moznih okoljskih resitvah,
e dovolijo ter razumejo svobodo gledanja in razmisljanja, ki je drugac¢na od njihovega,
e sprejmejo razli¢nosti,
e napovedujejo mozZen razvoj mesta.

Rezultat Urbanisti¢ne igre vidim kot povezovalno gibanje razli¢nih ljudi za interaktivno ustvarjanje
$tevilnih resni¢nih naértov za sobivanje v sodobnem urbanem prostoru.

Navedite obstojece reditve in prednost vasega predloga (obvezno)

Pri raziskovanju sem nasla nekaj primerov iz zgodovine s podobnim ciljem:

Za prvo in drugo generacijo urbanisti¢nih iger je bilo znac¢ilno, da so bile zasnovane samo za dolo¢eno
obmodje. (CLUG, Feldt, A. G,. 1972). V tehnoloskem smislu se tovrstne igre niso razvijale v ve¢jem
obsegu (igrale so se na velikih zemljevidih, na tleh).

Tretja generacija iger pa vsebuje velik obseg znanstvenih metod in tehnik. Predstavlja poljuben mestni
sistem. Igre tako omogocajo uporabnost povsod ob pogoju, da je postavljena ustrezna kombinacija
znacilnosti. Ra¢unalniska tehnologija koncem 20. stoletja je ponudila uresni¢ljive in prakti¢no uporabne
resitve - ra¢unalniske igre (www.simcity.ea.com).

Ravno tehnologija je tista, ki jo izkori§¢am za bistveno novost pri tovrstnih igrah —za participativno
demokracijo. Uvajam mnoZi¢no dostopnost, visoko hitrost prenosov in obdelavo podatkov, moZnost
neposrednih odgovorov, interaktivnost in multimedijsko atraktivnost. Poudarek je na interaktivnosti
med zainteresirano javnostjo, njihovem sodelovanju z oblastmi in strokovnjaki.

Retitve za interaktivno delovanje i§¢em v teoriji iger. Problemi urbanizma in prostorskega planiranja so
v tem, da je tematika zaradi pogoste iracionalnosti ¢loveskih odlocitev, razli¢nosti vrednot, ciljev,
predsodkov itn. preve¢ spremenljiva, nepreracunljiva in podvrzena $tevilnim subjektivnim vplivom.
Taksne, na videz nemogoce probleme, za kakrSnokoli eksaktno in sistemsko reSevanje, lahko
obdelujemo z metodo iger. V nekaterih neantagonisti¢nih situacijah v igri lahko udeleZenci nekaj
pridobijo, ¢e se dogovorijo o svojih odloditvah in pripravijo primeren skupni nastop (Opisno ime v
teoriji iger za taksen primer je »Lov na jelena«). Tak dogovor jih lahko pripelje do rezultatov, ki bodo za
vse bolj ugodni od rezultatov, ki so uresnicljivi brez sodelovanja. Moznih je lahko ve¢ razli¢nih
dogovorov. Konfliktnost situacije se odraza v vprasanju, kako se dogovoriti ob dejstvu, da nas v primeru
nesodelovanja ¢akajo kvedjemu manj zaZelene posledice (tudi v realnem svetu). UdeleZenci so se tako
prisiljeni pogajati, da bi nasli primerno resitev konfliktne situacije. Uporaba teorije iger je odsev pojava
konfliktnih situacij, principa svobodnega tekmovanja, velikih investicij in doseganja dobicka za vsako
ceno, kar pa so znacilnosti kapitalisti¢nega sveta, ki tudi sicer odlo¢a o nasi prihodnosti.

Faza, do katere ste prispeli (obvezno)
e Zamislila sem si urbanisti¢no igro,
e pripravila koncept igre,
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e oblikovala scenarij (igralno tehniko, navigacijo, seznam elementov, funkcionalne zahteve
uporabni$kega vmesnika) in
e zastavila nadrt izvedbe igre.
Naredila sem vse faze, ki so bile izklju¢no v moji mo¢i. Nadaljevanje bi predstavljalo nestrokovni poseg v
znanja drugih strok.

Podjetnigki vidiki (obvezno)
Zavedam pa se, da je potreben zelo sposoben investitor, ki bo razen financ zagotovil:

e odobritev igre s strani organov oblasti in

e podprl moj izbor primerno usposobljene ekipe strokovnjakov.
Igro bi v podjetniskem smislu bilo potrebno zagovarjati s stalis¢i Aarhuske konvencije.
(izvlecek: Aarhugka konvencija o dostopu do informacij, udelezbi javnosti pri odlo¢anju in dostopu do
pravnega varstva v okoljskih zadevah je mednarodni dogovor, ki omogoc¢a demokrati¢no prenovo
odlo¢anja o posegih v okolje ter posameznikom in organiziranim skupinam odpira pot, da odigrajo
pomembno vlogo pri ohranjanju ¢lovekovega okolja in uveljavljanju trajnostnega razvoja. Bistvena
kvaliteta Aarhugke konvencije je, da z odpiranjem informacijskih in odlo¢evalskih postopkov dviguje
legitimizacijski potencial odlocevalskih institucij in procedur ter na ta nacin dejansko omogoca
ucinkovito odlo¢anje o vse bolj obcutljivih okoljskih vprasanjih. Konvencijo je v danskem Aarhusu leta
1998 podpisalo petintrideset drzav.).
Menim, da so za zagotovitev finan¢nih sredstev in uresniditev odgovorni strokovna javnost in oblasti v
sodobnih druzbah.

Problemi pri delu
Pri delu sem odkrila nekaj elementov, ki predstavljajo tveganje za splo$no uporabnost igre in zahtevajo
izdelavo razli¢ic igre zaradi posebnosti, kot so npr.:
e pokritost z GIS podatki,
e vedjezi¢na podrodja,
e zahtevnost predstavitve urbanisti¢nega nacrta.
Zaradi finan¢nih omejitev mi ni uspelo zagotoviti strokovne podpore pri reSevanju naslednjih vprasanj:
e  kriteriji za izbor obveznih in izbirnih urbanisti¢nih elementov (po mojih predvidevanjih),
e kriteriji za racunanje prisluZenih toc¢k (po moji presoji).
Sodelavci-borza znanja
e Opisni del
Sebe vidim kot vodjo izvedbe projekta (organiziranje, odlo¢anje, obves¢anje usklajevanje...).
Pred izvedbo igre bi potrebovala visoko strokovno usposobljene kadre: urbanist s pooblastili, sociologa,
psihologa, matematika ...
Pri izvedbi igre bi potrebovala strokovnjake na naslednjih podro¢jih:
e programerja: programiranje - pisanje kode, logika, delovanje igre,
e designerja: ideja, vizija, pravila igre, igralnost, privla¢nost,
e grafika: izdelava grafike, posebni efekti, animiranje,
e oblikovalca zvoka: snemanje in obdelava zvoka, pisca zvo¢ne podlage,
e tehni¢nega artista - skripti za animiranje.

e Zelena podrodja sodelavcev (iz $ifranta)
2.07 4.05 5.08.
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