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Gra w osiedle jako nowoczesna metoda
tworzenia wariantow studidw chtonnosci terenu

The housing estate game as a modern method of
creating variants of land absorption studies

Streszczenie

Problematyka intensyfikowania zabudowy mieszkaniowej jest wspdtczesnie wyzwaniem, ktére moz-
na wirtualizowa¢ w formie gier. Gre w osiedle — autorska gre karciang — wykorzystano jako narzedzie
do tworzenia wielowariantowych studidow chtonnosci terenu. W tekscie przedstawiono eksperyment,
w ktérym opisano dwa projekty urbanistyczne osiedli, ktdrych pierwowzorem byty koncepcje karcia-
ne. Celem artykutu jest przedstawienie, w jaki sposéb wirtualne koncepcje bazujgce na elementach
gier moga by¢ przydatne w tworzeniu skoriczonych profesjonalnych opracowarn studialnych.

Stowa kluczowe: gry w projektowaniu urbanistycznym, studium chtonnosci terenu, edukacja na rzecz
zrébwnowazonego rozwoju

Abstract

The issue of housing densification is a contemporary challenge that can be virtualised in the form
of games. The author’s Housing Estate Game, a card game, was used as a tool for creating multi-
-variant land use studies. The text presents an experiment in which two urban settlement designs
are described, with card concepts as their prototype. The aim of this paper is to show how virtual
concepts based on game elements can be useful in the creation of finite professional studies.

Keywords: games in urban design, studies of land absorption, education for sustainable development
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1. WSTEP. STAN BADAN

Proces projektowania urbanistycznego przed podjeciem wtasciwych decyzji projekto-
wych wymaga szczegotowych studidw na temat danego obszaru opracowania, dotyczgcych
m.in. istniejgcego stanu terenu w zakresie rozktadu funkcji, intensywnosci zabudowy, chton-
nosci terenu oraz innych wskaznikéw urbanistycznych. W ramach proceséw analitycznych
opracowano wiele metod badawczych, wsrdd ktorych znajdujg sie rowniez szeroko rozumia-
ne gry, bedgce wspotczesnym sposobem na rozwigzanie problemdéw projektowych, przepro-
wadzenie wspomnianych studiow oraz procesu edukacji (Bielecki, 1996; Knecht i Koenig,
2011; Kosinski, 2015).

Z gier przydatnych do projektowania korzystata np. grupa studentéw z HafenCity Universi-
ty Hamburg, ktéra uzyta w celach badawczych zaprojektowanej przez siebie gry pt. B3 Game
(Poplin, 2011). Powodem powstania gry byta che¢ wprowadzenia zmian w przestrzeni rynku
w Billstedt — jednej z dzielnic Hamburga. Gra zostata udostepniona mieszkaricom, ktérzy mieli
zaprojektowac atrakcyjne rozwigzania urbanistyczne, ktére nastepnie miaty zosta¢ skonsul-
towane z projektantami i wtadzami miasta, czego efektem byty realne dziatania w terenie.

Z kolei na University of Queensland wykorzystano gre SimCity4 (Minnery i Searle, 2014)
do wykonania projektéw semestralnych przez dwie grupy studentow, ktérych celem byto
zaprojektowanie miast o zréznicowanych strategiach rozwoju ukierunkowanych na miasto
kompaktowe oraz miasto o matej gestosci zaludnienia. Analizowano kwestie ujete w istnie-
jacych strategiach rozwoju danego obszaru, wptywajace na przyjete zatozenia oraz badano
przeksztatcenia w projekcie miasta, jakie mogtyby nastgpi¢ w przypadku zmiany panstwa.

Prototypem do Gry w osiedle (Bradecki i in., 2023) byta gra stworzona przez Tomasza
Bradeckiego (2019). Polegata na budowaniu fizycznych makiet osiedli za pomocga pude-
tek po zapatkach (przedstawiajgcych modelowe mieszkanie) oraz przybordow plastycz-
nych. Kierowana byta gtéwnie do dzieci w wieku wczesnoszkolnym oraz ich opiekundw.
Gra miata wykorzysta¢ element zabawy w celu przekazania w przystepny sposdb zagad-
nien zwigzanych z urbanistykg oraz wyjasnienia znaczenia wskaznikdw urbanistycznych,
ktore po zakonczeniu wykonywania makiety byty podliczane, co pozwalato na pokazanie
réznic pomiedzy poszczegdlnymi modelami. Prototyp gry zostat przedstawiony podczas
Nocy Naukowcéw na Politechnice Slgskiej dnia 8.10.2022 i zostat urozmaicony proto-
typem kart Gry w osiedle. Gra sktada sie z talii kart 2D oraz talii 3D, ktére miaty stuzy¢
przedstawieniu sposobu ksztattowania modelowych osiedli oraz by¢ podsumowaniem
wynikow wskaznikow urbanistycznych. Podsumowanie wskaznikow na kazdej karcie utat-
wiato ich zestawienie dla kazdej wykonanej makiety.

O grach w urbanistyce wspominajg Aura Istrate i Perrine Hamel (2023), ktére opracowaty
baze pomocnych gier, tgczacych pojecia z zakresu urbanistyki i ochrony srodowiska. Poréw-
nano je pod wzgledem ich skali przestrzennej, wartosci przyrodniczych, ktére propaguja,
a takze celéw: edukacyjnego, interwencyjnego i badawczego. Wybrano gry majgce potencjat
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w promowaniu planowania miejskiego z rozwigzaniami proekologicznymi poprzez zaktywizo-
wanie 0séb zainteresowanych, studentéw czy obywateli. Celem byto przedstawienie osobom
niezwigzanym z urbanistyka ogromnej roli przyrody w miastach (edukacyjny), rozwdj i testo-
wanie scenariuszy (interwencyjny) i zbieranie nowych danych (badawczy).

Zblizone do gier i obiecujgce wydajg sie proby wariantowania zagospodarowania tere-
nu z wykorzystaniem oprogramowania parametrycznego. Pomimo ze zastosowania nalezy
uznac za zblizone do profesjonalnych, to jednak wcigz préby te pozostajg traktowane jako
eksperymenty. Bradecki i Dawid Kgtny (2020) podjeli prébe opracowania skryptu generu-
jacego wielowariantowe modele zabudowy jednorodzinnej w celu sprawdzenia chtonnosci
terenu zblizonego powierzchnig do obszaru jednostki sgsiedzkiej. W tym celu wykorzystano
parametryczny program Grasshopper, ktory pozwolit na wygenerowanie réznych wariantéw
modeli mieszkan wedtug parametrow zdefiniowanych przez projektanta. Narzedzie pozwala
na eksperymenty z duzg liczbg modeli na dowolnej powierzchni, umozliwiajgc poréwnanie
wielu wariantéw. Zdecydowano sie na koncentryczny uktad urbanistyczny o nieregularnym
ksztatcie i kolejno opracowano catos¢ ksztattu, podziat kwartatéw zabudowy, zréznicowano
funkcje i rodzaj zabudowy w réznych kwartatach oraz wygenerowano drzewa. Po zakoricze-
niu opracowania mozliwa byta kalkulacja oraz zestawienie wskaznikdw urbanistycznych. Na
potrzeby studium stworzono i zestawiono kilkanascie wariantéw udziatéw zabudowy, w kto-
rych wykorzystano rdzne jej typy, np. zabudowe jednorodzinng oraz ustugi. Takie zestawienie
pozwolito na pokazanie estetyki i mozliwosci kazdego ze stworzonych komplekséw. Dla kaz-
dego z wariantow przyjeto zestaw statych parametrow wyjsciowych, w tym: otwarte tereny
zielone, rodzaj zabudowy oraz przypisane do niej powierzchnie dziatek. Czes$¢ z przebada-
nych wariantéw pozwolita na uzyskanie stosunkowo duzej wartosci wskaznika intensywnosci
zabudowy. Samo badanie pozwala na wizualizacje i okreslenie wskaznikow urbanistycznych,
a w szerszym kontekscie pokazuje mozliwosci projektowania parametrycznego i jego wyko-
rzystania we wspoétczesnym planowaniu przestrzennym.

Jinmo Rhee i Pedro Veloso (2021) opisujg Urban Structure Synthesizer (USS), czyli pro-
totyp narzedzia stuzgcego do projektowania generatywnego struktur urbanistycznych za
pomocga uczenia maszynowego. Jest to program, ktdry dzieki dostepnym danym uczy
sie uktadéw i schematéw miast, a nastepnie wykorzystuje te informacje do generowania
obrazéw informacji miejskiej. Program przeprowadza dwa dziatania: analize oraz genero-
wanie. Poczgtkowo przetwarza dane GIS na pogladowe obrazy DID (diagrammatic image
dataset), a nastepnie tworzy dwa modele o uporzgdkowanym i syntetycznym zbiorze prze-
konwertowanych informacji. Po tych procesach uzytkownik programu dostaje ptaski obraz
miasta ze zmiennymi, dzieki ktérym w czasie rzeczywistym moze konfigurowac otrzyma-
ng forme zabudowy. Nastepnie USS przesyta wyniki pracy do programu 3D jak Rhinoceros
z wtyczkg Grasshopper w celu otrzymania przestrzennej formy. Autorzy opisujg przyktad
badania w Pittsburghu, gdzie po natozeniu siatki na mape miasta usunieto z niej kilka frag-
mentow w celu uzyskania nowej tkanki miejskiej za pomocg USS. Dzieki zmiennym, takim jak
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ortogonalny ukfad czy tgczenie budynkéw, badacze stworzyli kilka przyktadéw nowego zago-
spodarowania terenu srédmiescia. Metoda polegajgca na maszynowym uczeniu sie progra-
mu sprawia, ze jest on w stanie zajmowac sie bardziej ztozonymi strukturami niz w przypadku
sposobu projektowania bazujgcego na ludzkiej wiedzy. Posiada on jednak minus, jakim jest
brak kontroli nad otrzymanymi wynikami, poniewaz zmienne sg czesto losowe. Jednak bada-
cze podkreslaja potencjat programu w nowym podejsciu do projektowania urbanistycznego,
ktére zachowuje charakter i morfologie badanej lokalizacji, a takze mozliwos¢ wprowadzania
zmian na biezgco.

Generowanie struktury urbanistycznej moze sie odbywac rowniez za pomoca genera-
toréw udostepnionych w sieci, jak np. Townscaper (Stalberg, 2021). Jest to gra polegajaca
na kreowaniu przez uzytkownika zabudowy nadmorskiego miasta opartej na nieregularnej,
organicznej siatce. Moze on wykonac tylko dwie czynnosci: budowac lub cofaé¢ wykonana
czynnos¢. Gracz ma do wyboru rézne kolory zabudowy, ktéra moze narastaé wertykal-
nie, zawsze o te samg wysokos$¢, oraz horyzontalnie, tworzgc mosty, kanaty i przejscia.
Efekt, jaki uzyska gracz, zalezy tylko od jego wyobrazni. Townscaper umozliwia tworzenie
zaréwno matych wiosek, jak i struktur podobnych do Manhattanu. Kazda decyzja gracza
wptywa na kolejng, np. domykajgc kwartat zabudowy, system automatycznie tworzy teren
zieleni posrodku wraz z odpowiadajgcymi sciezkami, a dobudowujgc budynek posrodku,
gra dostosowuje ogrodzenie oraz Sciezki do nowo powstatej zabudowy. Jest to narzedzie
stuzgce gtdwnie zabawie, jednak mozna podejmowacé w nim proby odtworzenia prawdzi-
wych struktur miejskich.

Inna gra, MyTopia — Green City Builder, powstata w ramach szczytu The Waterline Sum-
mit w 2020 roku. Jej celem jest zwrdcenie uwagi na negatywny wptyw emisji dwutlenku
wegla i na to, jak za pomocg codziennych ludzkich decyzji mozna walczy¢ ze zmianami klima-
tycznymi. Gracz tworzy swoje miasto, odpowiadajac na szes¢ pytan wielokrotnego wyboru.
Do dyspozycji ma teren o okreslonej powierzchni, ksztatcie i podziale, na ktérym pojawiajg
sie nowe elementy wraz z odpowiedziami na pytania. W przypadku gdy gracz zaczyna po-
dejmowac szereg ztych decyzji, ktére wptywajg na catkowity obraz miasta, gra konstruuje
komunikat z ostrzezeniem wyjasniajgcym konsekwencje wybieranych odpowiedzi. Tak samo
dzieje sie wéwczas, gdy gracz podejmuje wtasciwe decyzje — wtedy wyswietla sie pozytyw-
ny komunikat. Pokazuje to jak wiele decyzji w sprawie budowania zréownowazonego i eko-
logicznego miasta jest zaleznych od siebie. Decyzje, ktére musi podjg¢ twdrca miasta, to
kwestie: zasilania miasta, transportu, zywnosci, dodatkowego wyposazenia zabudowy, jak
np. zielone dachy, miejsca parkingowe czy panele fotowoltaiczne. Gracz musi takze okresli¢
gtéwnga zasade obowigzujgca w miescie, np. posiadanie jednego samochodu na domostwo
czy obowigzek recyklingu, a takze wybraé sposéb, w jaki miasto bedzie na siebie zarabiato.
Po zakonczeniu tworzenia miasta, ktére zajmuje maksymalnie minute, gracz otrzymuje wynik
punktowy w zakresie od =79 do 79 punktéw. Moze takze zobaczy¢ wykresy dotyczace Sladu
weglowego, gospodarki, zatrudnienia oraz jakosSci zycia mieszkarncow i natury w odniesieniu
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do kazdej podjetej decyzji. Przyktadowa rozgrywka (il. 1), podczas ktérej otrzymano 64 punk-
ty, obejmuje: energie stoneczng do zasilania miasta, komunikacje rowerowa (w tym elek-
tryczng), lokalne uprawy zywnosci, zielone dachy oraz ogrédki przy domach mieszkalnych,
obowigzek recyklingu, a takze zarobek dzieki rybotéwstwu i rolnictwu.

Widlife:

IIl. 1. Przyktadowa rozgrywka gry MyTopia — Green City Builder
Aut. M. Sanigodrska

Tygron Serious Gaming (Zhou i in., 2013) to interaktywna platforma bedgca oprogra-
mowaniem do planowania przestrzennego w ptaszczyznie tréojwymiarowej. Umozliwia ona
przede wszystkim prowadzenie negocjacji w procesie planowania i nauke jednoczesnego
obnizania kosztow projektéw miejskich, tak aby byty one wykonalne. Gra umozliwia tym
samym eksperymentowanie z roznymi mozliwosciami projektowymi, aby jak najlepiej po-
godzic¢ i uwzgledni¢ potrzeby wszystkich interesariuszy. Struktura gry pozwala graczom
na poprawe umiejetnosci planowania przestrzennego poprzez uproszczenie procesu pro-
jektowego, szybkos¢ podejmowania decyzji oraz zmniejszanie ryzyka. Gracz zyskuje tym
samym wiekszg kontrole nad strategig zatozenia i zyskuje pewnos$¢ odnosnie do zgodno-
Sci interesariuszy i czasu realizacji. Kazde dziatanie w grze pozwala odczué konsekwencje
podejmowanych decyzji. Gra symuluje okreslone skutki wynikajgce z dobrych oraz ztych
decyzji tak, aby jak najlepiej przygotowac gracza na zagrozenia wynikajace ze ztego plano-
wania przestrzennego.

Gry komputerowe w trakcie tworzenia wirtualnego miasta przez gracza potrafig takze
uswiadamia¢, co nie dziata w procesie planowania przestrzennego w rzeczywistym swiecie.
Cities Skylines (Brasuell, 2020) to gra o budowaniu miast stworzona przez studio Colossal
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Order. Wielu urbanistéw na catym swiecie korzysta z gry, aby przetestowac lub zapre-
zentowac swoje wizje i pomysty planistyczne. Pomimo iz w grze znajdujg sie stworzone
przez spoteczno$¢ modyfikacje, ktére pozwalajg na projektowanie miast z uwzglednieniem
w pewnym stopniu priorytetyzacji Sciezek pieszych lub rowerowych, prywatne samochody
sg podstawa kazdego miasta i catej gry. Drogi zaczynajg stawac sie najwazniejszym ele-
mentem porzadkujgcym przestrzen, podczas gdy przestrzenie publiczne, przestrzen dla
pieszych i inne elementy nowoczesnych, przyjaznych do zycia miast sg tatwo zaniedby-
wane. Pomimo préby skupienia sie na korzystaniu z transportu publicznego, gra utrud-
nia eksperymentowanie z bardziej przyjaznymi dla ludzi przestrzeniami. W Cities: Skylines
samochody masowo pojawiajg sie bez wiedzy i konkretnych dziatan gracza, co niesie ze
sobg okreslone, Zle wptywajgce na przestrzen skutki. Dzieki wnioskom z analiz wysnutych
na podstawie projektowania i planowania urbanistycznego w Cities: Skylines w 2016 roku
eksperci z Paradox zostali zaproszeni do zasymulowania gry w celu utworzenia nowej dziel-
nicy w Sztokholmie (zob. Smart Cities Dive, b.r.). Miata ona sktada¢ sie z 12 000 doméw
i 35 000 miejsc pracy. Na warsztaty zostali takze zaproszeni profesjonalni urbanisci oraz
obywatele miasta w celu partycypowania w wydarzeniu. Dzieki dialogowi i symulacji dziel-
nicy w grze udato sie wypracowac najkorzystniejsze rozwigzania, uwzgledniajace potrzeby
wszystkich interesariuszy.

2. MATERIALY, METODY, PRZEDMIOT | CEL BADAN

Przedmiotem badan sg metody tworzenia koncepcji zespotow mieszkaniowych za po-
mocg oprogramowania i gier. Wykorzystanie wspomnianych narzedzi miato poméc w za-
projektowaniu, przetestowaniu i zestawieniu wielu modelowych wariantéw, réznigcych sie
wzajemnymi proporcjami wskaznikdw urbanistycznych takich jak: intensywnosé zabudowy,
Srednia liczba kondygnacji, udziat powierzchni zabudowy, liczba mieszkan na hektar, udziat
powierzchni biologicznie czynnych (studium chtonnosci terenu) oraz liczba drzew.

Metodami wykorzystanymi w procesie projektowania byto studium dostepnej literatury
oraz eksperyment w postaci realizacji dwoch projektdw inzynierskich, w ktérych do ana-
lizy mozliwych wariantéw zagospodarowania terenu wykorzystano autorskg Gre w osied-
le, oraz doswiadczenia, w ktérych wykorzystano inne narzedzia: gre 50 Urban Blocks, Simcity
oraz oprogramowanie Sketchup wraz z pluginem Modelur, ktére oméwiono w kolejnych roz-
dziatach, a nastepnie poréwnano wyniki prob generowania podobnych opracowan.

Celem badan jest przedstawienie, w jaki sposob gry lub oprogramowanie zblizone do gier
moga by¢ wykorzystywane w wielowariantowym testowaniu chtonnosci terenu i tworzenia
projektow zagospodarowania terenu.
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3. GRA W OSIEDLE

Gra w osiedle (zob. wiecej: Bradecki i in., 2023) to wielowagtkowy projekt obejmujgcy
komplet dwadch talii kart do gry w wersji 2D oraz 3D, przedstawiajgcych rézne warianty za-
budowy mieszkaniowej. Kazda karta posiada odpowiadajgcy jej model 3D w rzeczywistosci
rozszerzonej i wirtualnej, bedacy przeniesieniem projektu do Swiata cyfrowego. Gtéwnym
celem gry jest zwrdcenie uwagi na problematyke intensyfikowania zabudowy mieszkaniowej
oraz ksztattowania przestrzeni osiedli. Gra pokazuje takze, jaki wptyw na projektowanie maja
wartosci wybranych wskaznikéw urbanistycznych.

3.1. ELEMENTY | ZAWARTOSC KART, SPECYFIKA GRY

Kazda karta odpowiada modelowej dziatce. Zostata podzielona na dwie czesci. Kwadrat
gbrny jest przeznaczony pod zabudowe mieszkaniowg. Pozostata czesc to teren do zagospoda-
rowania w zaleznosci od tzw. roli, czyli koloru karty. W kartach wyznaczono nastepujace role:
e Mieszkaniec (kier) skupia sie na utrzymaniu réwnowagi miedzy terenami zieleni, rekrea-

cji i ustug, jednoczesnie dbajac o swoje potrzeby w najblizszym otoczeniu,

e Deweloper (karo) przedstawia podejscie majgce na celu uzyskanie jak najwiekszej liczby
mieszkan,

e Ekolog (pik) dazy do osiggniecia jak najwiekszej ilosci terendw biologicznie czynnych oraz
stawia na komunikacje publiczng i rowerowa,

e Planista/urbanista (trefl) stara sie zréwnowazy¢ zapotrzebowania i oczekiwania pozosta-
tych rél.

W talii znajduja sie takze karty jokerdw, uzupetniajgce karty podstawowe o takie elemen-
ty jak: zbiorniki retencyjne, przystanki autobusowe, place zabaw i tereny zieleni.

Karty zostaty zaprojektowane w taki sposdb, by mozna byto je swobodnie taczy¢. Obwéd
kart stanowig ulice z chodnikami, dzieki czemu mozna z nich tworzy¢ prostokresing tkanke
osiedla. Pozwala to na tworzenie wielowariantowych studidéw, w tym studiow chtonnosci dla
wybranego terenu.

3.2. WSKAZNIKI URBANISTYCZNE

Przyktadowa ikonografia (il. 2) pokazuje, ze wzrostowi intensywnosci zabudowy towarzyszy
wzrost kondygnacji oraz wskaznik powierzchni zabudowy. Jednoczes$nie maleje udziat powierzch-
ni biologicznie czynnej oraz liczba drzew. Do opracowania projektéw inzynierskich wybrano na-
stepujace wskazniki: intensywnos¢ zabudowy, srednia liczba kondygnacji, udziat powierzchni za-
budowy, liczba mieszkan na hektar, udziat powierzchni biologicznie czynnych oraz liczba drzew.
Na drugim schemacie (il. 3) pokazano przyktadowa karte do Gry w osiedle, krdla kier w roli miesz-
kanca wraz z opisem poszczegdlnych elementéw wystepujgcych na kazdej z kart.
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Obrzeze karty stanowi cigg jezdny wraz z elementami infrastruktury komunikacji pub-
licznej. Karta, czyli dziatka o umownej powierzchni 1 hektara zostata podzielona na czes¢
przeznaczong pod zabudowe mieszkaniowg oraz cze$¢ o charakterze przypisanej roli danej
karty. Przyktadowo, dla karty mieszkanca w tym miejscu zaprojektowano budynek ustugowy,
plac zabaw, zatoczke autobusowg oraz fragment terenu biologicznie czynnego (il. 3).
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Il. 2. Schemat pokazujgcy zmiany we Il. 3. Schemat pokazujacy elementy zawartosci kart do
wskaznikach urbanistycznych wraz ze Gry w osiedle. Aut. M. Sanigorska

wzrostem intensywnosci zabudowy.
Aut. N. Dymarska

3.3. GRA W OSIEDLE JAKO POMOC MERYTORYCZNA

Metoda tworzenia studidw chtonnosci zostata wykorzystana do opracowania dwdch te-
matéw prac dyplomowych inzynierskich na Wydziale Architektury Politechniki Slaskiej. Dy-
plomantki wybraty dziatki znajdujgce sie na terenie miasta Gliwice, a nastepnie za pomocga
kart do Gry w osiedle stworzyty dla wybranych lokalizacji kilka réznorodnych koncepcji.

Karty daty mozliwos¢ przetestowania wielu wariantéw zagospodarowania terenu oraz
byty srodkiem do przeprowadzenia przyblizonych studiow wskaznikdw urbanistycznych do
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projektowanego terenu. Ze wzgledu na proekologiczne zatozenia projektowe byto to szcze-
goblnie pomocne, poniewaz umozliwiato oszacowanie powierzchni biologicznie czynnej. W ra-
mach poréwnania i zestawienia wytycznych projektowych z zatozeniami realnymi utozono
osiedla przedstawiajgce kazdg z rdl, tak aby powstaty rézne koncepcje urbanistyczne: dewe-
lopera, ekologa oraz urbanisty.

Wyliczenie i przypisanie kazdej z kart wskaznikéw urbanistycznych pozwolito na ich
zestawienie na terenie opracowania w odniesieniu do obowigzujgcego na terenie miej-
scowego planu zagospodarowania przestrzennego, ktére przedstawiono w tabelach
(tab. 1, 2). Zestawienie wskaznikow pozwolito wskaza¢ optymalne warianty dla wybranych
lokalizacji projektow inzynierskich, ktore zostaty nastepnie przeksztatcone w autorskie
koncepcje projektowe. Poza wartosciami urbanistycznymi karty byty pomocne réwniez
w kreowaniu przestrzeni terendw opracowania pod wzgledem uktadu ulic oraz formy za-
budowy kwartatow.

Tabela 1. Wartosci wskaznikow urbanistycznych dla projektu inzynierskiego 1. Oprac. N. Dymarska

.| Srednia Udziat Liczba U.dzm ) .
Intensywnos¢ . . . . , | powierzchni Liczba
liczba powierzchni | mieszkan . L
zabudowy . biologicznie drzew
kondygnacji | zabudowy na hektar
czynnych
mPZP MAX. 2,5 MAX. 5 MAX. 60% - MIN. 30% -
KONCEPCJA 1 0,81 5 19,32% 1028 41,45% 103
KONCEPCIA 2 0,37 4 11,28% 552 50,95% 367
KONCEPCJA 3 0,42 5 9,64% 552 40,54% 320
PROJEKT 0,52 3 13% 459 46% 201

Tabela 2. Wartosci wskaznikéw urbanistycznych dla projektu inzynierskiego 2. Oprac. M. Sanigdrska

‘. Srednia Udziat Liczba U.c|2|ai .
Intensywnosc¢ . . . . . | powierzchni | .
liczba powierzchni | mieszkan . .| Liczba drzew
zabudowy . biologicznie
kondygnacji | zabudowy | na hektar
czynnych
MPZP MAX. 2,4 MAX. 5 MAX. 60% - MIN. 30% -
KONCEPCJA 1 0,30 5 10,25% 358 64% 351
KONCEPCJA 2 0,55 4 15,50% 485 61% 201
KONCEPCJA 3 0,89 5 28,50% 565 52% 58
KONCEPCIA 4 1,43 6,5 36,50% 1120 44,30% 30
PROJEKT 0,64 4 17% 302 44% 176
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3.4. PROJEKT INZYNIERSKI 1 — KONCEPCJA URBANISTYCZNO-ARCHITEKTONICZNA
ZESPOtU ZABUDOWY MIESZKANIOWO-UStUGOWEJ PRZY UL. GEN. WtADYStAWA
ANDERSA W GLIWICACH. KONCEPCJA PROJEKTOWA WYKORZYSTUJACA
ROZWIAZANIA PROEKOLOGICZNE NA PODSTAWIE MODELI Z GRY W OSIEDLE

Projekt zostat zlokalizowany przy ul. gen. Wtadystawa Andersa w Gliwicach. Sama loka-
lizacja pod wzgledem rozktadu funkcji czy komunikacji spetnia wszystkie podstawowe po-
trzeby potencjalnych mieszkarncow osiedla. Gtowng ideg projektu byta jak najwieksza ilosé¢
terendw biologicznie czynnych, elementy btekitno-zielonej infrastruktury oraz rozwigzania
spoteczno-ekologiczne, jak np. urban farming. W projekcie zamieszczono réwniez nowo-
czesne rozwigzania jak zielony beton, car sharing oraz podziemne parkingi automatyczne.
Proekologiczne elementy zostaty zawarte rowniez w budynkach w postaci zielonych dachéw
z urban farmingiem, paneli fotowoltaicznych, materiatéw konstrukcyjnych oraz instalacji
wody szarej.

FuE e ey i
WEE R RN EALE

—

-©nf

—

1. 4. Koncepcja projektowa na bazie kart do Gry w osiedle — a) rzut aksonometryczny, b) widok.
Aut. N. Dymarska
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3.5. PROJEKT INZYNIERSKI 2 — KONCEPCJA URBANISTYCZNO-ARCHITEKTONICZNA
ZESPOtU ZABUDOWY MIESZKANIOWO-UStUGOWEJ PRZY OS. SIKORNIK
W GLIWICACH. KONCEPCJA MODELOWA WYKORZYSTUJACA ROZWIAZANIA
PROEKOLOGICZNE NA PODSTAWIE MODELI Z GRY W OSIEDLE

W przypadku drugiego projektu inzynierskiego, na bazie modeli kart do Gry w osiedle
stworzono cztery koncepcje urbanistyczne dla wybranego terenu opracowania — koncepcje
ekologiczng, mieszkanca-urbanisty, deweloperskg oraz wersje ekstremalng deweloperska.

Celem badawczym byto poréwnanie wskaznikéw urbanistycznych wyliczonych dla kart
z tymi okreslonymi w MPZP. Na podstawie wyciggnietych wnioskdw wybrano koncepcje ur-
banisty i mieszkanca jako wytyczng do projektu inzynierskiego. Cechuje sie ona préba zacho-
wania réwnowagi miedzy zabudowa oraz zielenia.

(a)

IIl. 5. Koncepcja projektowa na bazie kart do Gry w osiedle — a) rzut aksonometryczny, b) widok.
Aut. M. Sanigoérska
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Projekt inzynierski zostat zlokalizowany w Gliwicach przy os. Sikornik. Jego gtéwnym
celem byto ekologiczne podejscie projektowe. Zastosowano liczne rozwigzania proeko-
logiczne. Skupiono sie na réznych sposobach retencji wod opadowych, m.in. zastosowa-
no nawierzchnie przepuszczalne, zaprojektowano zbiorniki retencyjne oraz liczne tereny
biologicznie czynne. Budynki powstaty w drewnianej konstrukcji szkieletowej z zielonymi
dachami o funkcji uzytkowej.

4. PROBY WYKORZYSTANIA INNYCH GIER

Préby przeprowadzone z Grqg w osiedle zostaty takze wykonane z pomocg gier 50 Urban
Blocks, SimCty Built It oraz Sketchup Modelur.

4.1. 50 URBAN BLOCKS

50 Urban Blocks (zob. wiecej: 50 Urban Blocks, b.r.) to gra karciana zawierajgca widoki 2D oraz
3D réznorodnych rodzajéw zabudowy ulokowanych w kwartatach o wymiarach 100 x 100 m, dla
ktorych wyliczono podstawowy wskaznik urbanistyczny, jakim jest intensywnos¢ zabudowy.
Wykorzystanie przedmiotowej gry jako narzedzia w ramach badan wykazato, ze uzyskanie
efektu przedstawionego w pracach inzynierskich jest niemozliwe. Wynika to ze znacznego
zréznicowania kazdego z kwartatéw, ktére poprzez swojg forme w wiekszosci s przedstawio-
ne jako przypadki nierealizowane w rzeczywistosci.

Gra edukuje w zakresie pojecia intensywnosci zabudowy, ktérej wskaznik jest wyliczony
i przypisany do kazdej z kart, jednak zaden z innych wskaznikéw urbanistycznych nie jest
w nich brany pod uwage. Ze wzgledu na ograniczong liczbe kart i ich zréznicowanie (kazda
z kart jest inna) gracz nie ma dowolnosci kreowania ksztattu i intensywnosci danych kwar-
tatéw — moze korzystac jedynie z narzuconej z gory puli mozliwosci. Zakres i zréznicowanie
rozgrywki sg obszerne ze wzgledu na liczbe mozliwych kombinacji.

W grze nie ma pojec z zakresu zréwnowazonego rozwoju czy btekitno-zielonej infra-
struktury. Rozgrywka nie zapewnia rdwniez zréznicowania zabudowy pod wzgledem jej
funkgcji, jednak zaletg rozgrywki jest mozliwos¢ szybkiej zmiany wariantéw bez narzuconego
z gbry scenariusza.

Bioragc pod uwage wszystkie cechy gry i préby jej wykorzystania w badaniach przedpro-
jektowych do przedstawionych wyzej projektéw inzynierskich, 50 Urban Blocks nalezy do
jednego z bardziej okrojonych narzedzi, ktére wykorzystano. Gra pozwala na stworzenie mia-
sta, ktére ze wzgledu na powtarzalny rozmiar karcianych kwartatéw i ich forme zabudowy
jest jednolite i nierealistyczne. Stwarza mozliwos¢ edukowania sie na temat pojecia inten-
sywnosci zabudowy, jednak nie pozwala ona na rozpatrywanie miasta pod wzgledem catosci



TBradecki, D.Bal, NNDymarska, M.Sanigdérska

jego struktury, co sprawia, ze zaréwno rozgrywka, edukacja, jak i badania sg przedstawione
w okrojonym zakresie.

Podsumowujac, 50 Urban Blocks jest dobrym narzedziem do edukacji poprzez zabawe
z zakresu przedstawienia podstawowego wskaznika, jakim jest intensywnos¢ zabudowy, jed-
nak w przypadku bardziej ztozonych badan, w ktérych brany pod uwage jest szerszy zakres
wskaznikdéw, lepiej sprawdzaja sie inne narzedzia.

4.2. SIMCITY BUILT IT

Badanie przeprowadzone za pomocg gry SimCity Built It* pokazato, ze stworzenie konkret-
nej koncepcji lub préba uzyskania zblizonych kwartatéw zabudowy, do tych przedstawionych
w pracach inzynierskich jest trudne do osiggniecia. Wymaga to znacznej ilosci poswieconego
czasu, poniewaz gracz nie ma dowolnosci w wyborze m.in. intensywnosci tworzonego kwar-
tatu mieszkaniowego. Proces budowy rozpoczyna sie od stworzenia domu jednorodzinnego,
a wraz z rozwojem miasta gracz jest w stanie aktualizowa¢ kwartat mieszkaniowy do coraz
wyzszych intensywnosci zabudowy.

Stworzenie duzej ilosci przestrzeni z zielenig uporzadkowang, poréwnywalnych po-
wierzchniowo do tych z przedstawionych wczesniej prac inzynierskich, w grze SimCity jest
mozliwe dopiero po dtuzszym czasie rozgrywki. Skutkuje to szybko objawiajgcym sie niezado-
woleniem mieszkancow. Gra zatem kierunkuje gracza na wybor i inwestycje w tereny zieleni,
jednoczesnie nie pozwalajgc tworzy¢ ich w wybranym przez gracza momencie, a dopiero po
uzyskaniu odpowiedniego poziomu. Nie jest mozliwe, aby od poczatku na réwni rozwijac
i uwzglednia¢ zabudowe mieszkaniowg koegzystujaca z btekitno-zielong infrastruktura.

Gra edukuje w zakresie zrbwnowazonego rozwoju i budowy miasta. Podczas decyzji
o dostarczeniu pradu nastepuje przekazanie graczowi komunikatu ze wskazéwka dotyczaca
budowy elektrowni wiatrowych, zamiast elektrocieptowni weglowej. Uzasadnieniem takie-
go wyboru jest informacja, ze po pewnym czasie nastrdj i samopoczucie Simdéw zyjacych
w sgsiedztwie nieodnawialnego Zrddta energii znaczgco spada poprzez negatywny wptyw
na komfort ich zycia.

Waznym elementem gry z punktu widzenia nauki o dobrym planowaniu przestrzennym
jest fakt, iz podczas wyboru lokalizacji fabryk gracz otrzymuje informacje o ich ucigzliwosci.
Jesli zdecyduje sie na usytuowanie fabryki w bliskim sgsiedztwie terenéw mieszkaniowych,
zyskuje ujemne punkty w pasku monitorujgcym nastréj mieszkancow. Gra pozwala w ten
sposdb wyjasnia¢ osobom spoza branzy architektonicznej, na czym polega podziat terenu, na
przyktad w dokumencie MPZP. Decyzje gracza regulujg sposob wykorzystania terendéw znaj-
dujgcych sie w granicach miasta, tak aby ich sgsiedztwo byto jak najbardziej kompatybilne.

T https://www.ea.com/pl-pl/games/simcity/simcity-buildit/ (dostep: 10.03.2024).
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Rozgrywka w SimCity rozpoczyna sie komunikatem, ktéry informuje, ze planowane przez
gracza osiedle mieszkaniowe musi mie¢ dobre potgczenie komunikacyjne z istniejagcym juz cen-
trum miasta. Pozwala to na edukacje gracza w zakresie lepszego planowania przestrzennego.

Skala gry jest dostosowana do nauki o rozwoju miasta w znacznie wiekszym stopniu niz
kwartaty prezentowane w pracach inzynierskich. Gracz nie skupia sie na rozwigzywaniu i pla-
nowaniu kilku kwartatéw zabudowy. Celem gry jest stworzenie jak najbardziej stabilnego
i odpornego na kleski zywiotowe miasta (il. 5). Poréwnujac gre SimCity do modeli z Gry
w osiedle, przy probie zbudowania miasta podobnego do tego utworzonego ze wspomnia-
nych wczesniej modeli, mozna wysnuc wniosek, ze zaawansowana struktura miejska zbudo-
wana w SimCity jest osiggalna w przypadku uzycia kilkudziesieciu kart.
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Il. 6a—b. Préby testowania gry SimCity. Aut. D. Bal
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4.3. SKETCHUP MODELUR

Przeprowadzono badanie z wykorzystaniem dodatkowego narzedzia Modelur (zob. wie-
cej: Modelur, b.r.), stuzgcego do parametrycznego projektowania urbanistycznego, uzywa-
nego razem z oprogramowaniem do modelowania 3D Sketchup. Dodatek umozliwia takze
przechowywanie i aktualizacje danych w osobnych plikach na biezaco.

Na poczatku wybrano lokalizacje, a nastepnie utworzono kilka kwartatéw zabudowy
(tzw. City Block) o powierzchni zblizonej do kwartatéw projektowanych w przedstawianych
pracach dyplomowych. Za pomocg narzedzia Massing generator wygenerowano rozne przy-
ktady zagospodarowania terenéw stworzonych kwartatow.

Wtyczka Modelur umozliwia kontrolowanie maksymalnych wartosci parametréw urbani-
stycznych dotyczacych wybranego kwartatu, jak np. FAR (floor area ratio), powierzchni zabudo-
wy, wysokosci budynkéw czy odsuniecia od krawedzi terenu. Oprdcz wyboru typow zabudowy
dla danego kwartatu (mieszkalny, ustugowy, parking, przemystowy lub inny) mozna zmienia¢
parametry przypisane poszczegélnym budynkom, jak: wysokos¢ budynku, liczba kondygna-
cji, obszar zabudowy, powierzchnia brutto, wysokos¢ pierwszej kondygnacji oraz wysokos¢
pozostatych kondygnacji.

W generatorze uzytkownik okresla nastepujgce wartosci: odsuniecie od krawedzi terenu,
dystans miedzy budynkami, minimalng oraz maksymalng szerokos¢ budynku, maksymalng
dtugos¢ budynku. Nastepnie nalezy wybrac strategie, np. minimalng wysokos¢ oraz maksy-
malne wypetnienie terenu. Do wyboru pozostajg takze trzy typy zabudowy mogace znalez¢
sie na dziatce oraz przyblizony wspdtczynnik powyzszych typéw zabudowy.

Po testach na pojedynczym kwartale oraz na terenie zblizonym do przedstawionych pro-
jektow okazato sie, ze narzedzie jest precyzyjne, ale wymaga doktadnego przemyslenia i wy-
boru odpowiednich parametréw urbanistycznych w celu uzyskania zamierzonego efektu.

Zaletg wykorzystania tego oprogramowania jest zarowno liczba otrzymanych informacji
o tworzonej zabudowie, aktualizowana na biezgco na ekranie uzywanego nosnika, jak réw-
niez mozliwos¢ zapisania danych w osobnym pliku Exel. Kolejnym plusem jest mozliwos¢
generowania niezliczonych przyktadéw zagospodarowania wybranego terenu wedtug wy-
branych kryteridw. Wyswietlanie danych o zabudowie oraz aktualizowany na biezgco model
3D pozwalajg na wprowadzanie zmian we wskaznikach w fatwy i szybki sposéb wedtug
potrzeb uzytkownika.

Wadg oprogramowania, jakg odkryto podczas testowania, jest mozliwos$¢ tworzenia tylko
jednego kwartatu zabudowy ze wzgledu na wykorzystanie wersji testowej programu.

Tworzenie szybkich koncepcji zagospodarowania okazato sie proste, nawet dla nie-
wprawionego uzytkownika, jednak trzeba zaznaczy¢, ze wymaga ono znajomosci programu
Sketchup oraz wczesniejszej nauki podstawowych funkcji wtyczki Modelur (il. 7).
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5. DYSKUSJA

Gra w osiedle stawia przed jej uzytkownikiem wyzwanie, przed ktérym stojg obecnie
wszyscy architekci i urbanisci, tj. w jaki sposéb stworzy¢ zabudowe o wysokiej intensywnosci,
przy jednoczesnym zachowaniu wysokiego wspoétczynnika powierzchni biologicznie czynne;j.
Taki wynik jest niezwykle trudny do osiggniecia i wymaga pewnych ustepstw.

Gra pokazuje takze, ze rozplanowanie osiedla sktadajgcego sie wytacznie z kart o niskich
wartosciach jest bardzo skomplikowane i moze prowadzi¢ do odzwierciedlenia procesu sub-
urbanizacji.

Ryzykiem jest takze fakt, ze sposéb uzytkowania kart moze nie by¢ zrozumiaty dla wszyst-
kich. Nalezy pamieta¢, ze catkowite przeniesienie stworzonego z kart modelu do Swiata
rzeczywistego nie jest mozliwe. Nalezy tak jak w przedstawionych wczesniej projektach in-
zynierskich potraktowac stworzony model jedynie jako wytyczng projektowg i uwzglednic
dodatkowo czynniki i warunki zewnetrzne.

Poréwnano koncepcyjny proces projektowy, wykorzystujgc rozne narzedzia. W tym celu
przeprowadzono eksperyment, w ktérym przetestowano inne gry, takie jak: 50 Urban Blocks,
SimCity Built it oraz Sketchup Modelur, ktérego wyniki opisano we wczesniejszym rozdziale.

Tabela 3. Poréwnanie efektéw oraz procesu zastosowania roznych gier wykorzystanych do tworzenia
szybkich prototypowych koncepcji studium chtonnosci terenu; [min] — czas liczony w minutach,
ocena jakosciowa: + wystepuje w stopniu zadowalajgcym, +/— mozliwe do spetnienia w stopniu

minimalnym, — niemozliwe do zastosowania. Oprac. D. Bal, N. Dymarska, M. Sanigorska

-I;ch?s\sf\:e Gra w 50 Urban SimCity Sketchup
P . ) osiedle Blocks Built it Modelur
projektowe
Przygot_ow_ame do pracy/_ 30 60 30 30 60
zrozumienie zasad gry [min]
Realizacja koncepcji 1 [min] 240 20 60 60 15
Realizacja koncepcji 2 [min] 240 10 60 120 15
Whprowadzanie zmian +/- + +/- + +

Mozliwos$¢ odczytania
wartosci wskaznikow - + + - +
urbanistycznych

Szybkos¢ tworzenia
koncepcji alternatywnych

Model 3D - +/- - + +
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6. PODSUMOWANIE

Gry lub oprogramowanie zblizone do gier mogga by¢ wykorzystywane w wielowarianto-
wym testowaniu chtonnosci terenu i do tworzenia projektow zagospodarowania terenu ze
wzgledu na ich forme, dzieki ktdrej istnieje mozliwos¢ tagczenia rozrywki oraz ich zastosowa-
nia w edukacji, w tym takze w zakresie troski o zréwnowazony rozwoj.

Struktura przeanalizowanych gier pozwala na stworzenie wielu wariantéw zagospodaro-
wania terenu, umozliwiajgc analize i badania w zakresie wskaznikéw urbanistycznych, dzieki
czemu utatwione sg pdzniejsze decyzje projektowe.

Na uwage szczegdlng zastugujg gry, ktére wskazujg graczom rozwigzania proekologiczne
jako najkorzystniejsze i naturalne, co prowadzi do powstania bardziej Swiadomego spote-
czenstwa, gotowego i odpowiednio reagujgcego na zmiany klimatyczne.
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