16. PROJEKTOWANIE GIER I TRANSEKTOW DLA
ZROWNOWAZONEGO MIASTA
GAMING AND TRANSECT DESIGN FOR

A SUSTAINABLE CITY

Alessandro Camiz

“Vedeste, al mio parere, ogni valore e
tutto gioco e quanto ben om sente”

Guido Cavalcanti, Guido a Dante, Rime,
1-3.

W ciggu ostatnich 20 lat przemyst gier
wykorzystat globalny rynek, wprowa-
dzajac technologie immersyjne. Efekty
tej rewolucji w grach sa widoczne w roz-
nych dziedzinach. Na pewno drama-
tycznie zmienita sie edukacja naszych
dzieci. Obecnie spedzajg one wiecej cza-
su przed ekranem komputera lub w go-
glach niz czytajac ksigzki lub bawiac sie
ze sobga. Ponadto w produkcji kompute-
row osobistych narodzita sie specyficzna
odmiana w obrebie typologii kompute-
row - pc do gier. Sektor gier wydaje sie
warunkowac duza czesé naszej dzisiej-
szej kultury, w tym designu i architektu-
ry. Architektura generowana przez
sztuczng inteligencje zapetnia okfadki
magazynow, a gtowne firmy produkuja-
ce oprogramowanie promuja obecnie
platformy i wtyczki immersyjne do ce-
6w projektowych. Od przemystu gier
komputerowych po wirtualne Swiaty
zaprojektowane do produkcji filmow,
ten ,gamingowy" trend warunkuje dzi$
rowniez produkcje architektoniczna a la
mode. Wiekszos¢ wspodtczesnej produk-
cji architektonicznej jest w jakis sposob
inspirowana przez przemyst gier. Moze-
my probowad przeciwstawic sie temu
trendowi, krytykujac reifikacje srodowi-
ska zbudowanego, ktdéra on implikuje
lub tez mozemy pobtaza¢ mu krytycz-
nie, probujac przekaza¢ jego presje
w kierunku zréwnowazonego miasta.
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In the past 20 years the gaming industry
has exploited the global market with the
introduction of immersive technologies.
The effects of this gaming revolution are
visible in different areas. For sure the
education of our kids has dramatically
changed: they now spend more in front
of a computer screen or wearing the
goggles than they do spend reading
books or playing with each other.
Moreover the production of personal
computers has seen the birth of a spe-
cific variant within the typology of com-
puters, the gaming pc. The gaming sec-
tor seems to be conditioning great part
of our culture today, including design
and architecture. Artificial Intelligence
generated architectures are populating
the covers of magazines, the main soft-
ware companies are now promoting im-
mersive platforms and plugins for
design purposes. From the gaming in-
dustry to the virtual worlds designed for
the production of movies, this “"gaming”
trend is today also conditioning the ar-
chitectural production a la mode. Most
of the contemporary architectural pro-
duction is somehow inspired by the
gaming industry. We can try oppose this
trend by criticizing the reification of the
built environment that it implies or we
canindulge critically, trying to convey its
pressure towards a sustainable city. This
book, or this application perhaps we

Ta ksigzka czy moze raczej aplikacja
z powodzeniem eksperymentuje z tym,
jak gry i Swiaty wirtualne moga byc
pozytywnie wykorzystane do celow
edukacyjnych w dziedzinie urbanistyki
i projektowania architektonicznego.
Wykorzystuje ona tradycyjny format
kart, wzbogacony o kody QR, aby pota-
czy¢ uzytkownika z wirtualnym scena-
riuszem. Studenci s3 zatem zaproszeni
do projektowania wirtualnych stow przy
uzyciu najbardziej tradycyjnego narze-
dzia, jakim sg karty. Kazdy scenariusz
oparty jest na istotnym parametrze
gestosci, zgodnie z ideg Nowego
Urbanizmu - kodem transektowym
(il. 43), jako narzedziem do projektowa-
nia zrownowazonych miast. Dzieki tej
aplikacji i ksigzce studenci moga pozy-
tywnie nauczy¢ sie, jak wykorzystywac
parametry urbanistyczne w procesie
projektowania, wizualizujgc formalne
konsekwencje swoich wyboréw iloscio-
wych. Ta ksigzka i aplikacja z powodze-
niem t3czy projektowanie, planowanie,
nauczanie i badania, wykorzystujac
tradycyjne technologie gier, zmieszane
z wirtualnymi swiatami, w celu wizuali-
zacji w 3D przysztej formy zréwnowazo-
nego miasta.

should rather say, experiments success-
fully how games and virtual worlds can
be deployed positively for educational
purposes in the field of urban planning
and architectural design. It uses the tra-
ditional format of cards, enriched by the
QR codes, in order to connect the user to
a virtual scenario. Students are there-
fore invited to design virtual words by
using the most traditional tool, the
cards. Each scenario is based on the es-
sential parameter of density, following
the New Urbanism idea of the transect
code (il.43), as a tool to design sustain-
able cities. With this application and
book, students can positively learn how
to use urban planning parameters in
their design process, by visualizing the
formal consequences of their quantitat-
ive choices. This book and application
connect successfully, design, planning,
teaching and research, by using tradi-
tional gaming technologies, blended
with virtual worlds, in order to visualize
in 3D the future form of a sustainable
city.
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I.43. Transekt miejsko-wiejski/The Urban-rural transect, zrédto/source: Duany Plater Zyberk & Company (DPZ),
https://www.dpz.com/
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Gra w osiedle ma na celu zwrdcenie
uwagi na problematyke intensyfikowa-
nia zabudowy mieszkaniowej oraz
ksztattowania  przestrzeni  osiedli.
Gra jest uniwersalna dla réznych grup
wiekowych. Mozna ja wykorzystac
w klasycznej grze w karty oraz w grach
dedykowanych.

Projekt opracowany przez koto naukowe
URBANMODEL przy Wydziale Architek-
tury Politechniki Slgskie;.

Wiecej na:
www.grawosiedle.polsl.pl
www.urbanmodel.org

Opinie recenzentow
Reviewers comments

Gra w osiedle jest jedna z nielicznych
propozycji, ktora dzieki atrakcyjnej for-
mie opierajacej sie na rzeczywistosci
rozszerzonej (Augmented Reality) moze
konkurowac z produktami dynamicznie
rozwijajgcego sie rynku gier, rownocze-
Snie  wprowadzajac tresci istotne
dla edukacji przestrzenne;.

The Housing estate game is designed to
draw attention to the problem of
housing intensification and  the
formation of settlement spaces.
The game is universal for different age
groups. It can be used in the classic card
game and in dedicated games.

The project developed by the
URBANMODEL research circle at the
Faculty of Architecture of the Silesian
University of Technology.

More at:
www.housingestategame.polsl.pl
www.urbanmodel.org

The Housing estate game is one of the
few proposals that, thanks to its attract-
ive form based on Augmented Reality,
can compete with products of the rap-
idly growing game market, while intro-
ducing content relevant to spatial edu-
cation.

dr hab. inz. arch. Patrycja Haupt, prof. PK

Wydziat Architektury Politechniki Krakowskiej
Katedra Ksztattowania Srodowiska Mieszkaniowego

Ta ksigzka i aplikacja skutecznie tacza
projektowanie, planowanie, nauczanie
i badania, z wykorzystaniem tradycyj-
nych gier, potaczonych z technologia
wirtualng, w celu wizualizacji w 3D przy-
sztego  ksztattu  zréwnowazonego
miasta.

This book and application connects suc-
cessfully, design, planning, teaching and
research, by using traditional gaming
technologies, blended  with  vir-
tual worlds, in order to visualize in 3D
the future form of the sustainable city.

Assoc. Prof. Alessandro Camiz PhD

Director, Dynamic Research on Urban Morphology-DRUM laboratory
Ozyegin Univeristy, Faculty of Architecture and Design

Department of Architecture
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Johan Huizinga przypomina nam,
ze ludzkos¢ zawsze jest Homo Ludens
i jako taka, od dziecinstwa, uczy sie po-
przez zabawe. Przeksztatcenie tego
pierwotnego instynktu w gre majaca
na celu edukacje studentow architektu-
ry i urbanistyki w celu zapoznania ich
z pojeciami zwigzanymi ze sposobem,
w jaki ludzie zasiedlaja terytorium, jest
genialnym pomystem. Aby uczyni¢ prze-
kazywanie takich poje¢ jak gestos¢
zabudowy, wskaznik zajecia terenu,
typy osadnictwa jeszcze bardziej
skutecznym, sugeruje sie dostosowanie
i wykorzystanie kart do gry planszowe;,
takiej jak Monopoly.

Johan Huizinga reminds us that human-
kind is always Homo Ludens and as such,
from childhood onwards, learns by play-
ing. Having transformed this primary
instinct into a game to educate the
student of architecture and urban plan-
ning to familiarize him/herself with the
notions related to the way in which
humans settle a territory is a brilliant
idea. To make the transmissibility
of such concepts as building density,
land occupation index, settlement types
even more effective, it is suggested
to adapt and use the cards for a board
game like Monopoly.

Prof. Arch. Lamberto Amistadi

profesor nadzwyczajny w dziedzinie projektowania architektonicznego | urbanistycznego

Podczas edukacji na Wydziale Urbani-
styki i Projektowania BME w Budapesz-
cie eksperymentowalismy z réznymi
narzedziami grywalizacji w nauczaniu
projektowania urbanistycznego. Wypro-
bowalismy réwniez niektdre z miejskich
gier karcianych i na podstawie tych
eksperymentow projekt HOUSING ES-
TATE GAME oceniam jako obiecujacy,
ktéry bardzo mnie zainteresowat.
Jak tylko zostanie opublikowany, chciat-
bym go miec¢ dla naszego wydziatu!

Uniwersytet w Bolonii, Wydziat Architektury
Associate Professor in architectural and urban Design
University of Bologna, Department of Architecture

In our education at the Department
of Urban Planning and Design, BME,
Budapest, we have been experimenting
with various gamification tools in teach-
ing urban design. We also tried some
of the urban card games, and based
on those experiments, | see the project
of HOUSING ESTATE GAME promising,
which has very much raised my interest.
As soon as it is published, | would like
to have one for our department!

SZABO Arpad DLA

kierownik wydziatu, profesor nadzwyczajny, architekt

BME Budapest University of Technology Wydziat Urbanistyki i projektowania

head of the department, associate professor, architect

BME Budapest University of Technology, Department of Urban Planning and Design

Inkluzywny urbanizm musi by¢ wspiera-
ny przez angazowanie uzytkownikéw
korncowych w proces projektowania,
a aby to zrobi¢, narzedzia takiego zaan-
gazowania musza mie¢ mozliwosc
nawigzania dialogu negocjacyjnego

Inclusive urbanism must be encouraged
by engaging end-users in the design pro-
cess, and to do so, the tools of such en-
gagements need to have the ability to
establish a dialogue of negotiation
among stakeholders. The Housinggate
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miedzy zainteresowanymi stronami.
Projekt Gra w osiedle jest jednym z nie-
licznych, ktory analizuje mozliwosci
wykorzystania zaawansowanych narze-
dzi wizualizacji 3D do aktywnego zaan-
gazowania interesariuszy w proces
projektowania. Opracowany hybrydowy
tryb strategii zaangazowania i aplikacji
zapewni przynaleznos¢ uczestnikow
do ich przysztych dzielnic mieszkanio-
wych. Chce zbadac¢ mozliwosci tego na-
rzedzia w rzeczywistych scenariuszach
w USA.

Jako nauczyciel urbanistyki dostrzegam
w tej grze - GRAW OSIEDLE - ogromny
potencjat do wyjasniania i nauczania
poje¢ zwigzanych z praktyka miejska,
ktore zawsze s3 trudne do zrozumienia
dla studentow. Gra w petni spetnia cele
zaproponowane przy jej tworzeniu.

Shuva Chowdhury
adiunkt, North Carolina A&T State University
Ph.D. (VUW Aotearoa New Zealand)

Maria Manuela da Fonte

architekt, adiunkt, dyrektor Wydziatu Projektow Urbanistycznych, Lisbon School of Architecture

Bardzo doceniam pomyst Gry w osiedle.
Ma ona duzg szanse stac sie zaréwno
dobrg rozrywka, jak i Swietnym narze-
dziem edukacji architektonicznej i urba-
nistycznej obejmujacej nie tylko przy-
sztych projektantdw — profesjonalistow,
ale rowniez inwestorow, urzednikow,
politykdw i wszystkich uzytkownikow
zaprojektowanych przestrzeni mieszka-
niowych.
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badacz URBInLAB, CIAUD

Oskar Grabczewski
OVO Grabczewscy Architekci

Gra w karty pozornie moze sie kojarzy¢
z hazardem. Jest czasem zabawa.
Ale nie zawsze tak musi by¢. Gra w karty
moze uczyc. Gry w Osiedle moga eduko-
wac nie tylko studentow, ale moga by¢
przydatne rowniez dla deweloperdw.
Moga pomdc w rozpoznawaniu dobrych
kryteridw i ocenie dobrej przestrzeni
mieszkalnej.Warto mie¢ w rece mocne
karty — w tym przypadku mocne argu-
menty. To argumenty decydujg o jakosci
architektury, ktore potrafia zbudowac
dobra lub ztg przestrzen.

Wskazniki urbanistyczne to dla wiekszo-
sci osob abstrakcyjne wartosci. Dzieki
kartom GRA W OSIEDLE, w tym pota-
czeniu zapisu matematycznego z trdj-
wymiarowa wizualizacjg bryt jest szan-
sa, by choc troche przyblizy¢ szerszemu
gronu odbiorcow, wartosci liczbowe
zawarte we wskaznikach urbanistycz-
nych. Za to edukacyjne i popularyzator-
skie dziatanie, dziekuje twdrcom gry.

Przemo tukasik
architekt, wspotzatozyciel pracowni medusagroup

dr hab. inz arch. Justyna Martyniuk-Peczek, prof. PG

Pomyst promowania wiedzy o miescie
i jego logice przysztej transformaciji
poprzez gre (w karty) jest z pewnoscig
oryginalny i dlatego interesujacy. Nauka
przez zabawe lub zabawa podczas nauki
to metoda, ktdéra pozwala réwniez oso-
bom niebedacym ekspertami podejs¢
do planowania urbanistycznego i wy-
obrazic sobie lepsze miasto.

Politechnika Gdanska, Wydziat Architektury
Katedra Urbanistyki i Planowania Regionalnego

Prof. Arch. Enrico Prandi, PhD

Profesor nadzwyczajny w dziedzinie projektowania architektonicznego i urbanistycznego
Wydziat Inzynierii i Architektury, Uniwersytet w Parmie, Wtochy



Gra w osiedle jest interesujgcym i uzy-
tecznym narzedziem, ktore pomaga
ludziom o réznych zawodach i aspira-
cjach, przez zabawe zrozumiec¢ wazne
procesy i elementy miejskie, lepiej rozu-
miejg tez wartosci przestrzeni miejskich.

The Housing estate game is an interest-
ing and useful tool that helps people
with different professions and aspira-
tions understand important urban pro-
cesses and elements through play, and
better understand the values of urban
spaces.

Prof. Dr Darko Reba

Wydziat Architektury i Urbanistyki, Wydziat Nauk Technicznych w Nowym Sadzie, Uniwersytet w Nowym Sadzie
Department of Architecture and Urban Planning, Faculty of Technical Sciences in Novi Sad, University of Novi Sad

Gra w osiedle to wspaniaty pomyst,
ktdry stuzy¢ moze nie tylko zabawie, ale
i edukacji architektonicznej. Od lat
zastanawiam sie co robi¢, by zwiekszac
sSwiadomos¢ wszystkich uczestnikow
procesow planistycznych i inwestycyj-
nych. Ta gra jest odpowiedzig - napraw-
de moze przynies¢ wymierne efekty:
edukowac mtodszych i starszych oraz
wspierac procesy ksztatcenia studentéw
na roznych kierunkach powigzanych
z architekturg, urbanistyka i gospodarka
przestrzenng. Pokazanie wielu ztozo-
nych zaleznosci miedzy réznymi decy-
zjami planistycznymi i aktorami na sce-
nie miejskiej w tak efektowny, a jedno-
czesnie przystepny sposéb, jest godne
podziwu.

The Housing estate game is a great idea
that can serve not only for fun but also
for architectural education. For years
| have been wondering what to do to
raise awareness of all participants in
planning and investment processes.
This game is the answer - it can really
bring tangible results: educate young
and old, and support the educational
processes of students in various fields
of study related to architecture, urban
planning and land management.
Showing the many complex interrela-
tionships between various planning de-
cisions and actors on the urban scene in
such an impressive yet accessible way is
admirable.

J.)rof. dr hab. inz. arch. Krystyna Solarek
g

odziekan ds Nauki i Rozwoju, Wydziat Architektury PW,

Przewodniczaca Rady Naukowej Dyscypliny Architektura i Urbanistyka Politechniki Warszawskiej

Associate Dean for Science and Development, Faculty of Architecture, Warsaw University of Technology,
Chairman of the Scientific Council of the Architecture and Urban Planning Discipline of the Warsaw University of
Technology, Head of the Department of Urban Planning and Spatial Management

Zeby zmieni¢ jakos¢ naszego srodowi-
ska mieszkaniowego potrzebujemy
obywateli i obywatelek, ktorzy rozumie-
ja przestrzen! A czy jest lepszy sposob na
edukacje niz zabawa? Gra w osiedle
spetni sie doskonale jako pomoc
w budowaniu swiadomosci przestrzen-
nej mtodziezy, ale takze przy profesjo-
nalnych rozmowach w multidyscyplinar-
nych gremiach, gdy trzeba szybko wyja-
$ni¢ znaczenie wskaznikow urbanistycz-
nych.

In order to change the quality of our res-
idential environment, we need male and
female citizens who understand space!
And what better way to educate than
to play? The Housing estate game will
do a great job of helping to build spatial
awareness among young people,
but also for professional discussions
in multidisciplinary groups when the
meaning of urban indicators needs to be
quickly explained.

dr hab. inz. arch. Agata Twardoch, prof. PS
Katedra Urbanistyki i Planowania Przestrzennego, Wydziaf Architektury, Politechnika Slaska
Department of Urban and Spatial Planning, Faculty of Architecture, Silesian University of Technology
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Po zapoznaniu sie z Gra w osiedle
uwazam, ze jest to brakujacy element
w systemie edukacji mtodych architek-
tow. Zwraca bowiem uwage fakt,
ze aspekty przestrzenne, estetyczne
i czysto architektoniczne, mimo ze waz-
ne, nie s3 jedynymi czynnikami przy
ksztattowaniu naszych miast i osiedli.
Architekt zas nie jest demiurgiem decy-
dujacym o wszystkim, ale musi bra¢ pod
uwage innych uczestnikdw gry: wtadze,
dewelopera, inwestora, planiste czy
wreszcie uzytkownika. Duzy potencjaf!

After reading the Housing estate game
| believe that it is a missing element
in the education system of young archi-
tects. For it draws attention to the fact
that spatial, aesthetic and purely archi-
tectural aspects, although important,
are not the only factors in shaping our
cities and settlements. In turn, the archi-
tect is not the demiurge deciding
everything, but must take into account
other players in the game: the authority,
the developer, the investor, the planner
or, finally, the user. Big potential!

Szymon Wojciechowski

APA Wojciechowski Architekci, Prezes Zarzadu, wspotwtasciciel, architekt — partner
VAPA Wojciechowski Architects, CEO, co-owner, architect - partner
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