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GRY WIDEO JAKO NARZEDZIE SPRAWCZE
W PARTYCYPACJI SPOLECZNEJ
PRZY PROJEKTOWANIU PRZESTRZENNYM

W artykule podejmuje si¢ kwestie wybranych przyktadow zastosowania gier wideo jako
narzedzia sprawczego w partycypacji spotecznej w projektowaniu. Podstawa rozwazan jest zja-
wisko wzrastajacej kultury videogamingu jako kultury partycypacyjnej. Z przytoczonych przy-
ktadéw wynika potencjalna rola sprawcza gier i zwigzanych z nimi mechanizméw jako aktoréw
w sieci powigzan mi¢dzy pozostatymi podmiotami i przedmiotami dialogu spotecznego pod-
czas planowania i realizacji lokalnej polityki przestrzennej. Ponadto wirtualna przestrzen
wykreowana w grach wydaje si¢ cennym $rodowiskiem doswiadczalnym pozwalajacym na te-
stowanie réznych rozwigzan z udzialem czlonkéw spotecznosci w sposob inkluzyjny. We
wnioskach podano roéwniez potencjalne perspektywy dalszego rozwoju przedstawionych me-
tod, pozwalajacego na pehiejsze rozproszenie catego procesu i mozliwos¢ wlaczenia w niego
nie tylko lokalnych aktywistow, lecz wszystkich majacych telefon z ekranem dotykowym.

Stowa kluczowe: architektura, urbanistyka, gry wideo, partycypacja, sprawczo$é

1. WSTEP

Jak podaje Majorek [2018], mieszkancy danej przestrzeni, z ktorej korzystaja na
co dzien, posiadajg ekspercka wiedze na jej temat. Wiedza ta ma charakter unikalny
i moze by¢ Zzrodtem rozwigzan stanowigcych lepszg alternatywe niz odgérne plano-
wanie przestrzenne. Jest to, jak pisze autorka, przyczyna istotnosci udziatu i wspot-
pracy lokalnych spotecznosci w planowaniu i realizacji lokalnej polityki przestrzen-
nej. Zgodnie z poradnikiem komunikacji i partycypacji spotecznej [Hausner 1 in.
1999] zaangazowanie mieszkancow moze zosta¢ wywotane przez takie dziatania,
jak: identyfikacja problemow mieszkancow oraz ich preferencji rozwigzan, edukacja
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w zakresie przyczyn, skutkoOw i mozliwych rozwigzan, przez co uzyskuje si¢ przy-
chylno$¢ mieszkancow dla konkretnych metod, a co za tym idzie — ich zaangazowa-
nie w dziatania lokalne.

Aby partycypacja spoteczna w projektowaniu przynosita pozadane skutki, ko-
nieczne jest wyksztalcenie swojego rodzaju kultury partycypacyjnej. Henry Jen-
kins z zespotem [2005] definiuja ja jako kulturg, w ktérej wystepuja relatywnie niskie
bariery ekspresji artystycznej oraz zaangazowania obywatelskiego. Kultura ta po-
winna charakteryzowac si¢ silnym wsparciem dla kreacji oraz wspoldzielenia prac
z innymi, a takze wyksztalci¢ pozycje mentoréw stanowiacych nieformalne wsparcie
dla mniej zaawansowanych jednostek. Jej istotag powinno by¢ poczucie przez czlon-
kéw spolecznosei znaczenia ich wptywu 1 wypracowanie szacunku do kreacji tworzo-
nych przez innych.

Bardzo jaskrawym przyktadem kultury partycypacyjnej jest tzw. videogaming,
czyli kultura skupiona wokot gier wideo. Zachodzacy w niej proces wideoludyfikacji
jest obecnie bardzo dynamiczny i widoczny. W kontekscie kultury partycypacyjne;j
gry wideo jawig si¢ jako platformy wspotpracy oraz wirtualne Srodowiska testowe
dla proponowanych rozwigzan [Crawford, Muriel 2018]. Stanowig odbicie i pomoc
w napedzaniu procesdw spotecznych, co jest waznym ogniwem taczacym gry wideo
oraz zwigzane z nimi struktury z istotnymi kwestiami kulturowymi [Crawford, Mu-
riel 2018], takimi jak tozsamo$¢ czy poczucie przynaleznosci.

Obserwacja wzrastajacej kultury videogamingu pozwala dostrzec w niej ele-
menty umozliwiajace akceleracje sprawczosci w obszarach, ktorych dotykaja.
Sprawczos$¢, jak podaje Muriel [2016], charakteryzuja nastgpujace podstawowe
cechy: zdolno$¢ do wytwarzania rdznic i transformacji, obecnosé wielu form i cech
sprawczos$ci ze wzgledu na bogactwo, duzg ré6znorodno$¢ aktorow zaréwno ludz-
kich, jak i niebiotycznych. Podstawa sprawczosci Muriel [2016] jest produkcja
swojego rodzaju zmiany — w przeciwnym razie sprawczosci nie ma. Sprawczosé
okreslonego aktora jest definiowana tylko i wylacznie akcjami, jakie wykonuje.
Ponadto, sprawczo$¢ ze wzgledu na swdj otwarty charakter moze dotyczy¢ mozli-
wie najbardziej heterogenicznej mieszaniny ludzi i innych bytéw. Spojrzenie to
stanowi podstawe rozpatrywania gier wideo jako aktora sprawczego w sieci innych
aktorow, jakimi bez watpienia sg strony w partycypacji spotecznej przy projekto-
waniu przestrzeni.

Zastosowanie gier wideo w procesie partycypacji spotecznej w projektowaniu jest
juz obecne i stanowi element szerszego zjawiska — gamifikacji. Zjawiska majacego
zarowno swoich przeciwnikoéw, jak i zwolennikow. Wynika to z bardzo skrajnych
form, jakie moze ono przybierac¢ [Crawford, Muriel 2018]. Zaktadajac pozytywna od-
mian¢ gamifikacji, mozna wyrdzni¢ metody oparte na stosowaniu produktow dedyko-
wanych celom innym niz rozrywkowe (tzw. Serious Games) czy adaptacji istniejacych
gier do celow innych niz rozrywka. Fakt, Ze dany produkt nie jest stosowany w celach
rozrywkowych, nie oznacza, ze udzial w procesie nie moze by¢ zrodlem zabawy czy
rozrywki, co jest dodatkowym atutem mogacym stanowi¢ o atrakcyjnosci opisywa-
nych metod.



Gry wideo jako narzedzie sprawcze w partycypacji spotecznej... 235

W dalszej czesci tekstu przytoczono przyktady inicjatyw oraz projektow spo-
leczno-badawczych, w ktorych gry wideo stosowano w procesach partycypacji
spotecznej.

2. GRY JAKO NARZEDZIE SPRAWCZE W PARTYCYPACJI

Pierwszym przyktadem wykorzystania gier w partycypacji spotecznej bedzie gra
Minecraft stosowana w ramach inicjatywy Block By Block. Gra jest produktem,
ktory odniodst nieprzecietny sukces i cieszy si¢ ciagle rosnaca popularnoscia. Uprosz-
czona trojwymiarowa rzeczywisto$¢ sktadajgca si¢ z sze§cianow stanowigcych troj-
wymiarowe piksele (ang. Voxels) stala si¢ narzgdziem tworczym przystepnym dla
uzytkownikow wszystkich kategorii wiekowych. Ta wirtualna piaskownica wyge-
nerowata wokot siebie swoista subkulture, ktéra w maju 2020 r. przekroczyta liczbg
126 miln graczy, co bez watpienia mialo wpltyw na wybor tej wlasnie gry.

Block By Block jest inicjatywa stworzong przez organizacj¢ UN Habitat oraz
firm¢ Mojang, wlasciciela gry Minecraft, ktérg wykorzystano jako tzw. social im-
pact game. W ramach projektu zostat zastosowany jako narzedzie do wzmocnienia
relacji w spoteczno$ci oraz rewaloryzacji zaniedbanych przestrzeni publicznych.
Wymiar spoteczny potraktowano jako nadrzedny czynnik w ksztattowaniu prze-
strzeni, odnoszac si¢ do Agendy 2030 — organizacji UN Habitat, w szczegdlnos$ci
do postulatu zrownowazonych spolecznosci. Schemat dziatan zamyka si¢ w dwuna-
stu krokach kompleksowego ciggu dziatah majacych na celu nie tylko zaangazowa-
nie lokalnych spotecznosci w kreowanie polityki przestrzennej, lecz rowniez wyko-
nanie i utrzymanie zaprojektowanych przestrzeni. Pierwszym krokiem jest dobor
odpowiedniego miejsca i wykonanie jego modelu w grze. Jako dane wejsciowe stosuje
si¢ réznego rodzaju mapy, w tym mapy internetowe. Drugim krokiem jest mobilizacja
lokalnej spotecznosci przez identyfikacje od 30 do 60 oséb majacych codzienne
zwiazki z zadang przestrzenig oraz wyrazajacych wole wspotdziatania w naprawie $ro-
dowiska. Istotne jest, aby grupa ta stanowila mozliwie najszersza reprezentacje danej
spotecznosci 1 tworzyly ja kobiety, mlodziez, osoby starsze i niepetnosprawne. Trzeci
etap to organizacja warsztatow dla lokalnej spotecznosci majacych na celu identyfika-
cj¢ liderow, ktorzy beda prowadzi¢ szkolenia z obstugi gry. Na kolejnym etapie uczest-
nicy sa wprowadzani w podstawy projektowania przestrzeni publicznych oraz zostaja
nakreslone ogolne zatozenia projektowe i problemy do rozwigzania. Pigtym krokiem
jest wizja lokalna omawianej przestrzeni, jej dokumentacja fotograficzna, a takze
dyskusja i wymiana spostrzezen. Kolejnym etapem jest organizacja szkolenia ma-
jacego wprowadzi¢ uczestnikow w podstawy gry. Nastepnie, w kroku siodmym,
grupe uczestnikow dzieli si¢ na mniejsze zespoty majace za zadanie rozwijanie
konkretnych idei i zamodelowanie ich w $rodowisku gry. Po zakonczeniu prac
przychodzi kolej na prezentacje wynikéw dziatan lokalnym wiadzom oraz innym
zainteresowanym stronom, takim jak planisci czy architekci. Odbywa si¢ dyskusja
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na temat realizacji zaproponowanych rozwigzan oraz nadania im stosownych prio-
rytetow. W kroku dziesigtym model z gry stanowi podktad prac dla profesjonali-
stow — architektow czy kosztorysantow. Gdy projekt jest gotowy, zaczyna si¢ faza
realizacji, w ktorej cztonkowie inicjatywy caly czas sa obecni, angazujac lokalng
spoteczno$¢. Ostatnim — dwunastym krokiem jest rozszerzanie zakresu zmian przez
ciggte wsparcie dla inwestycji publicznych oraz promowanie polityki wybiegajace;j
w przyszto§¢ zaréwno na poziomie lokalnym, jak i wyzszym. Schemat relacji
wszystkich podmiotéw procesu przedstawiono na ponizszym diagramie (rys. 1).
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Rys. 1. Schemat relacji w projektach inicjatywy Block By Block [oprac. autor na podst.
www.blockbyblock.org, dostep: 12.3.2021]

Pierwszy projekt w ramach inicjatywy Block By Block zostal wykonany w Nai-
robi w Kenii w roku 2013. Koncentrowano si¢ w nim na rozwigzaniu kwestii nie-
zrobwnowazenia oraz konfliktu interesow migdzy réznymi stronami, ktorych zadana
przestrzen dotyczyta. Gra Minecraft zostata zastosowana jako platforma wspotpracy
i narzedzie wizualizacyjne. Nie bez znaczenia byto zaangazowanie przede wszyst-
kim os6b mtodych, ktére zwykle nie majg znaczacego prawa glosu w planowaniu
i realizacji lokalnej polityki przestrzennej. Trojwymiarowe §rodowisko pozwolito
uczestnikom lepiej zrozumie¢ zagadnienia przestrzenne i dzigki temu podejmowac
trafniejsze decyzje. Rezultatem projektu byla realizacja elementéw przestrzeni pu-
blicznej (chodniki, meble urbanistyczne czy brama parku).
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Rys. 2. Fragment opracowywanego terenu oraz model wykonany przez cztonkéw spotecz-
nosci [https://www.blockbyblock.org/projects/nairobi, dostep: 12.3.2021]

W ramach inicjatywy Block By Block zrealizowano 30 projektow zlokalizowa-
nych w Nepalu, Chinach, Palestynie, na Haiti czy w Somalii. W dzialania angazo-
wane sg wszystkie grupy spoteczne ze szczegdlnym uwzglednieniem oséb mtodych
i dzieci. Gra Minecraft jest tutaj istotnym narzedziem sprawczym pozwalajacym na
wspolng kreacje, wizualizacje 1 immersyjng eksploracje wizji przestrzeni publicz-
nych w najblizszym otoczeniu.

Innym wartym uwagi zastosowaniem gier wideo jest inicjatywa oraz projekt,
ktore miaty miejsce w wiosce Santa Leopoldina we wschodniej Brazylii. Miejsco-
wosS¢ ta zostata zatozona przez austriackich osadnikow w potowie XIX w. Tutaj
rowniez pierwszym krokiem bylo utworzenie modelu stanu istniejacego w grze
Minecraft. W tym celu jako referencje zastosowano dane pochodzace z United Sta-
tes Geological Survey, Google Earth oraz innych baz danych GIS. Odwzorowano
rzezbe terenu, roslinnos¢, a takze uktad urbanistyczny wioski. Uczestnikami pro-
jektu byty miejscowe dzieci podzielone na dwie grupy ze wzgledu na wiek. Dano
im pelng swobode dziatan i wybdr, czy zastane struktury maja pozosta¢ czy po-
winny by¢ w petni wyburzone.

W ramach projektu przeprowadzono dwa eksperymenty majace na celu zache-
cenie dzieci do interakcji z cyfrowa reprezentacja oraz stosowania jej jako plat-
formy dialogu i wymiany pomystéw. Podczas analizy rezultatow skupiono si¢ na
umiejetnosci rozpoznania przestrzeni oraz jej zrozumienia, a takze predyspozycji
tworczych w ramach gry. Do jego gldwnych punktow zalicza sig: prezentacj¢ gry
Minecraft, objasnienie celu eksperymentu, projekt przestrzeni w zadanym obsza-
rze oraz dyskusje na temat rezultatow.
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Drugi eksperyment — gtowna czg$¢ badania — byt skierowany do starszej grupy
uczestnikow. Gtowne jego zadanie polegato na wcieleniu si¢ w zatozycieli miejsco-
wosci 1 zaprojektowaniu jej od podstaw w zadanym kontekscie. Krokiem rozpoczy-
najagcym bylo pytanie o pierwszg zbudowang strukture. W odpowiedzi wigkszos¢
uczestnikow wskazata farme jako zrédlo pozywienia oraz schronienie. Na swdj spo-
sob $wiadczy to o ciggtosci kulturowej i $wiadomosci funkcjonowania spolecznosci
w Scislej relacji z otoczeniem. Bez watpienia immersyjne trojwymiarowe srodowi-
sko tworcze z jednej strony byto atrakcyjng formg wydarzenia dla uczestnikow ba-
dania, a z drugiej stanowito platforme¢ do ucielesnienia idei bedacych odzwierciedle-
niem postrzegania przez dzieci swojego miejsca zamieszkania.

Warto przytoczy¢ przyktad zastosowania gry Cities Skylines w procesie plano-
wania przestrzennego. Sama gra jest formg symulacji miasta, w ktorej uzytkownik
wciela si¢ w jego wlodarza i projektanta. Jego zadaniem jest stworzenie od podstaw
poprawnie funkcjonujgcego osrodka miejskiego, a do obowigzkow naleza: wytycze-
nie ukladu drog, okreslenie przeznaczenia wybranych obszarow, okreslenie prze-
biegu tras linii transportu publicznego, produkcja i doprowadzenie energii, dostar-
czenie wody oraz odprowadzanie $cickow, a takze zapewnienie podstawowych
ustug miejskich, takich jak stluzba zdrowia, edukacja czy wywozenie odpadow.

Ze wzgledu na fakt, ze mamy do czynienia z gra — produktem majacym dostar-
cza¢ w pierwszej kolejnosci rozrywke, wszystkie mechaniki w niej zawarte zostaty
odpowiednio uproszczone, aby rozgrywka, tzw. gameplay, byta wyzwaniem, ktére
nie bedzie przysparza¢ uzytkownikowi frustracji. Stanowi to swojego rodzaju pro-
blem i argument przeciw jakiemukolwiek stosowaniu gier symulacyjnych w proce-
sie projektowym. Rozwigzaniem tego problemu sg tzw. mody czy modyfikacje —
dodatki do gier tworzone przez spoteczno$¢ i, jak w tym wypadku, dodajace nowe
lub rozszerzajace istniejagce mechaniki. Dla Cities Skylines istotne sa modyfikacje
umozliwiajgce kierowanie ruchem kotowym w sposob bardziej precyzyjny dzieki
mozliwosci zarzadzania kierunkiem ruchu pojazdéw z poszczegdlnych paséw na
skrzyzowaniach czy modyfikacje sygnalizacji §wietlne;.

W 2016 r. potencjat gry zostat dostrzezony przez wtadze miasta Himeenlinna
w Finlandii, ktére postanowity wykorzystac ja jako narzgdzie dialogu spotecznego
i pozyskiwania pomystow bezposrednio od mieszkancéw. Projekt obejmowat ob-
szar dwoch dzielnic: Kantola oraz Katuma. Zostaly one w grze odtworzone oraz
udostepnione szerszej spotecznosci przez platformy do dystrybucji cyfrowej. Ob-
szar odtworzono za pomocg danych Open StreetMap wprowadzonych do gry jako
podktad przy uzyciu stosownej modyfikacji.

Kazdy, kto wypetnil formularz zgtoszeniowy, miat mozliwos¢ stworzenia swo-
jej wizji obszaréw objetych projektem, lecz rowniez, jak zaznaczyt architekt miej-
ski, obszaro6w sgsiednich. Do wykonania zadania niezbgdna bylta kopia gry Cities
Skylines, a osoby, ktore jej nie mialy, mogty skorzysta¢ z biblioteki miejskiej dys-
ponujacej na czas trwania projektu otrzymanymi od wydawcy gry kopiami pro-
duktu. Rezultatem projektu byto ponad 600 pobranych podktadéw, 17 peinych
zgtoszonych prac, z ktorych 13 zakwalifikowano do ostatecznej ewaluacji.
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Rys. 3. Widok odtwarzanego terenu z zaznaczonym podktadem [https://www.ccatproject.eu/
how-playing-games-can-help-us-plan-our-cities/, dostep: 12.3.2021]

Przyktad ten stanowi swojego rodzaju krok naprzod w dystrybucji i rozproszeniu
sprawczosci przez brak konieczno$ci znaczacej kondensacji spotecznej i mozliwosé
uczestnictwa w kreowaniu polityki przestrzennej z zacisza wtasnego domu. Z dru-
giej strony fakt, Zze zastosowana tutaj gra jest produktem bardziej ztozonym i mniej
popularnym w poréwnaniu z grag Minecraft, ogranicza liczb¢ potencjalnych uczest-
nikow do 0sob zaznajomionych ze wspomniang gra.

3. WNIOSKI

W kontekscie partycypacji gra wideo moze stanowi¢ element sprawczy dla wy-
razania w sposob przestrzenny potrzeb i idei mieszkancow oraz oséb zwigzanych
z ich miejscem zamieszkania. Dzigki narzedziom takim ja Minecraft idee te maja
szans¢ nabra¢ immersyjnej przestrzennej i wirtualnej formy, tatwej do odbioru dla
wszystkich zainteresowanych stron. Gry takie jak Minecraft, odpowiednio zasto-
sowane, moga motywowac, zachgcac, inspirowac i angazowac do dziatan zwigza-
nych z planowaniem najblizszej przestrzeni opartej na wspolpracy. Spolecznie
kolektywny charakter zjawiska pozwala na interakcje¢ uczestnikow procesow, a im-
mersyjno$¢ narzedzia na zanurzenie si¢ w akt tworczy.

Zastosowanie gry jako medium sprawczego dla ucielesnienia idei mieszkancow
moze stanowi¢ ciekawy zabieg marketingowy, ktory ma szans¢ na przyciaggniecie
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nie tylko lokalnych aktywistow, lecz rowniez innych grup mieszkancoéw, w tym
przede wszystkim ludzi mtodych. Warto wspomnie¢, ze w Swietle tego, co pisza
Crawford 1 Muriel [2018] w kontekscie gier jako doswiadczenia mozliwosci eksplo-
racji przestrzennej reprezentacji swoich idei, pozwala na petniejszg immersje i de
facto produkcje wspomnien witasciwych wydarzeniom ze $wiata rzeczywistego.
W rezultacie daje to mozliwo$¢ pelniejszego odniesienia si¢ do rzeczywistosci. Bez
watpienia pelne zrozumienie i adaptacja pojgcia sprawczosci w architekturze po-
zwoli, jak uwazaja Doucet i Cupers [2009], zapobiec odrzuceniu teorii krytycznych,
modeli partycypacyjnych czy implementacji teorii sieci-aktorow bez wzgledu na ich
pozorng sprzecznos$¢ i przedwczesnos$é. Modele te [Crawford, Muriel 2018] sg z ko-
lei silnie powigzane ze wzrastajaca kulturg videogamingu.

Jak podaja Constantinescu, Devisch 1 Huybrechts [2020], gry partycypacyjne,
nie tylko komputerowe, potrafig da¢ uczestnikom dodatkowy oglad na cz¢$¢ wie-
dzy i zmiennych catego uktadu zaleznosci w planowaniu przestrzennym i relacjach
zachodzacych w przestrzeni publicznej. Warto$¢ kolektywnego uczenia si¢ przez
aktoréw w postaci gier nie zostala dotychczas zmierzona.

Podane przyktady nie stanowig jednak w peini formy rozproszonej i wymagaja
chwilowej kondensacji spotecznej lub konkretnych, zwykle niepowszechnych,
uwarunkowan technicznych, aby dopeini¢ swoja sprawczo$¢. Istnieje obawa, ze
podczas spotkan cze$¢ decyzji i propozycji moze by¢ w pewnym stopniu nieprze-
mys$lana i podejmowana w przyplywie chwili. Autor dostrzega tutaj potencjat
w pehiejszym rozproszeniu catego procesu. Odwotac si¢ mozna do dwoch postaw-
-monolitéw obrazujacych relacje cztowieka z rzeczywistoscia cyfrowa, opisanych
przez Baricca [2020]. Pierwsza, najbardziej archetypiczna i wystepujaca w przy-
toczonych przyktadach, to pozycja cztowiek-klawiatura-ekran. Druga to pozycja
cztowiek-ekran, ktora rozwineta sie¢ po wprowadzeniu na rynek telefonéw z ekra-
nami dotykowymi. Stanowi ona [Baricco 2020] form¢ docelowa relacji cztowieka
z rzeczywisto$cig cyfrowa. Nie narzuca miejsca ani pozycji obcowania z zawarto-
$cig wirtualna, co z zastosowaniem w partycypacji moze doprowadzi¢ do pelnego
rozproszenia sprawczego i delimitacji uczestnikow, umozliwiajac szerszy wkiad
spotecznosci w kreowanie polityki przestrzennej. Jest to perspektywa kuszaca
zwlaszcza dzisiaj — w dobie pandemii, kiedy stusznie ogranicza si¢ wszystkie
formy kondensacji spotecznej, co z pewnoscig nie stluzy rozwojowi partycypacji
spotecznej. Forma uczestnictwa zaadaptowana do urzadzen codziennego uzytku,
takich jak telefon czy tablet, moze stanowi¢ ciekawa alternatywe dla metod nie
tyle jeszcze konwencjonalnych, co stosujacych konwencjonalne metody korzysta-
nia z przestrzeni cyfrowe;j.
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VIDEO GAMES AS AN ANGENCY TOOL IN SOCIAL PARTICIPATION IN
SPRATIAL DESIGN

Summary

The following paper addresses selected examples of the use of videogames as a causal tool
in social participation in design. The discussion is based on the phenomenon of the growing
culture of videogaming as a participatory culture. The cited examples show the potential causal
role of games and related mechanisms as actors in a network of relationships between other
subjects and objects of social dialogue during the planning and implementation of local spatial
policy. Moreover, virtual space created in games seems to be a valuable experimental environ-
ment for testing different solutions with the participation of community members in an inclusive
manner. The conclusions also provide potential perspectives for further development of the
presented methods allowing for a more comprehensive dispersion of the whole process and the
possibility to involve not only local activists, but all those who own a touchscreen phone.

Keywords: architecture, urbanism, video games, social participation, agency



