VIl seminarium Laboratorium Partycypacji Obywatelskiej

Podsumowanie warsztatu
Propozycje rozwigzan technologicznych i warunki ich efektywnego zastosowania w procesach

partycypacyjnych, dotyczacych planowania przestrzeni

Jedna z dwdch grup roboczych w czesci warsztatowej seminarium pracowata nad zagadnieniem
wykorzystania nowych technologii w procesie partycypacyjnym, dotyczgcym planowania
przestrzeni.

Juz na wstepie nalezy podkreslié, ze podstawowy wniosek, jaki nasuwa sie po warsztacie
zwigzany jest z nieodtgczng rolg tradycyjnych metod przeprowadzania dziatan partycypacyjnych
(offline), ktore wspierajg nowe technologie. Grupa pracowata jednak na wymyslonym, ogdlnie
zarysowanym przyktadzie, ktérego celem byto zwrdcenie toku myslenia na mozliwe rozwigzania
z wykorzystaniem nowych technologii (w duzej mierze takze te, ktére przywotywane byty w
trakcie seminarium). W przypadku braku konkretnych, istniejgcych rozwigzan technologicznych,
uczestnicy zacheceni byli do wymyslania wtasnych pomystéw na narzedzia.

Rozpatrywana sytuacja dotyczyta zaplanowania wraz z mieszkanncami parku w pewnej miejskiej
gminie. Aby moc otwarcie mysle¢ o nowych technologiach, ktérych uzycie czesto wigze sie z
wysokimi kosztami, grupa ustalita, ze projekt bedzie zarysowywany bez zadnych ograniczen
finansowych i formalnych.

Propozycje rozwigzan technologicznych przyporzadkowywane byty do kolejnych etapdéw
procesu partycypacyjnego. Po wstepnej diagnozie, ustaleniu harmonogramu, okresleniu grup

docelowych i ich intereséw, zdaniem uczestnikdw powinno nastgpié pierwsze “wyjscie” do
mieszkanncdw w formie internetowych ankiet z pytaniami o ich potrzeby i oczekiwania
wzgledem przysztego parku. Wyniki bedg punktem wyjscia do stworzenia elementdéw
wykorzystywanych przez uzytkownikéw do projektowania przestrzeni przysztego parku w grze
internetowej.

W kolejnym etapie - informowania o przedmiocie procesu, jak i o samym procesie (co, gdzie,
kiedy) - pojawito sie wiele propozycji dotarcia do potencjalnych uczestnikéw procesu z pomoca
nowych technologii, takich jak:

- strona internetowa urzedu miasta / urzedu gminy (osobna podstrona poswiecona parkowi),

- infografiki, ktére pokazywatyby czas i kolejne etapy procesu (na stronie),
- narzedzie pozwalajgce stworzy¢ wtasny wirtualny park (na stronie),
- filmiki, spoty (np. w komunikacji publicznej),



- bannery,

- city lights (outdoorowa reklama uliczna),
- serwisy spotecznosciowe,

- wiadomosci sms, mms.

Dziataniami zachecajacymi do zaangazowania sie w proces mégtby by¢ internetowy konkurs na
nazwe parku.

Dla osdb, ktore nie majg dostepu do internetu potrzebne bytyby infokioski (ogélnodostepne
komputery) ustawione w charakterystycznych punktach miasta, gdzie mozna by wypetnic
ankiete i wypowiedzie¢ sie na temat planowanego parku.

Wiele ciekawych pomystéw wykorzystania nowych technologii pojawito sie takze na kolejnym
etapie, zwigzanym z zasieganiem opinii mieszkaicow na temat tego, co miatoby sie znalez¢ w

parku i jak miatby on wyglgdac. Proponowane rozwigzania technologiczne to:

- modelowanie przestrzeni w formie gry (na stronie), wzorowanej na grze SimCity czy
FarmVille, ktdrej uczestnicy dostajg do zagospodarowania przestrzen przysztego parku i
mozliwe jego elementy do rozlokowania (drzewa, tawki), a urzadzajac tak teren, $ledza
jednoczesnie przeznaczony na jego zagospodarowanie budzet,

- gra miejska prowadzona w Internecie (takze w formie aplikacji na telefon komdrkowy), gdzie
zaangazowanie uczestnikdw przektada sie na regularne otrzymywanie naprowadzajgcych pytan
lub wiadomosci, na jaka strone trzeba wejs¢, zeby uzyskaé przydatne informacje (ten
mechanizm mozna wykorzystaé np. do przekazywania informacji ,,wyjsciowych” o terenie
przeznaczonym na park — jego historii, uwarunkowaniach przyrodniczych oraz informacji o tym,
na jakim jestesmy etapie procesu),

- ankiety online (na stronie).

Urzadzajgc park, mieszkaricy muszg wspoétdziataé nie tylko z urzedem, ale i z ekspertami
(architektami, planistami, urbanistami). Po wstepnym zebraniu opinii przesytanych wszystkimi
wymienionymi kanatami, bytyby zatem utworzone grupy, ktére razem z ekspertami
wypracowatyby projekt, jak park miatby wyglagda¢. Uczestnicy warsztatdw zatozyli, ze pod
komentowanie i pdZniejsze gtosowanie poddane zostang 4 projekty. Pomysty zwigzane z
nowymi technologiami na tym etapie to:

- wizualizacja wszystkich projektow w internecie,

- projekty majg swoje profile na facebooku, gdzie mozna sie dowiedzie¢ o nich wiecej,
komentowac je.

Dla 0sdb, ktdre nie majg dostepu do internetu potrzebne bytyby infokioski i punkty
konsultacyjne, gdzie zbieranoby opinie i komentarze do projektéw.



Wygratby projekt, ktéry otrzymat najwiekszg liczbe gtoséw, udzielonych zaréwno online, jak i
offline. Mieszkaricom nalezatoby udzieli¢ rzeczowej i konkretnej informacji zwrotnej o wynikach

gtosowania, zakoniczeniu procesu partycypacyjnego, a takze o planowanych dalej dziataniach w
danym temacie. Informacja powinna dotrze¢ do mozliwie najwiekszej grupy zainteresowanych
odbiorcow, jak rowniez pojawic sie w mozliwie wszystkich miejscach informowania o samym
procesie. Wazne jest podanie uzasadnienia, dlaczego wygrat dany projekt. Na tym etapie mozna
wykorzystac¢ kanaty informacyjne z poczatkowego etapu informowania o samym procesie.
Nowe technologie mogg pomdc natomiast przedstawié w atrakcyjnej formie wynik procesu.
Proponowane podczas warsztatu rozwigzania w tym zakresie to:

- mozliwos¢ wirtualnego spaceru, dzieki ktoremu mozna zyskaé wyobrazenie o przysztym
wygladzie parku (na stronie),

- filmiki na youtubie,

- projekcje wizualizacji parku w miejscu przysztej budowy, w lokalnym kinie,

- filmik o realizacji samego procesu (pozytywne zwroty, np. ,,zrobiliémy to razem!”),

- podsumowanie w formie raportu (na stronie),

- wizualizacja przestrzeni z wyttumaczeniem dokonanych wyboréw (raport w formie
infografik; po najechaniu na konkretne elementy parku mozna zapoznac sie z uzasadnieniem
wybordw tych, a nie innych elementdéw i rozwigzan w parku).

Przez caty czas trwania projektu powinien byé wysytany newsletter, informujacy o planowanych
i zakonczonych dziataniach w procesie.

Ostatnia cze$¢ warsztatu poswiecona byta warunkom efektywnego zastosowania wymienionych

wczesniej rozwigzan technologicznych. Uczestnicy warsztatu wymienili nastepujgce warunki i

dziatania wspierajgce wykorzystanie nowych technologii w partycypacji:

- informacja o dziataniach w internecie musi sie pojawiac¢ w przestrzeni publicznej,

- happeningi w przestrzeni jako dziatania wspierajgce — informujgce mieszkaricédw i zachecajace
do udziatu w procesie

- helpdeski, czyli obstuga internetowa (pracownicy urzedu miasta, bibliotek, domdw kultury
mogg petnic role pomocnikéw w obstudze narzedzi i aplikacji albo przy zgtaszaniu swojego
pomystu),

- infokioski na miescie dla osob, ktdre nie majg dostepu do Internetu,

- czytelnos¢ strony internetowej, podstawowe i aktualne informacje, jasno okreslone
mozliwosci witgczenia sie w proces, wskazywanie korzysci z udziatu, widoczne komunikaty
,dofacz”, ,zagtosuj”

- dotarcie z informacja o procesie w parku (organizacja wydarzenia, np. festynu na terenie,
gdzie powstanie park; wykorzystanie tej okazji do opowiedzenia o procesie i przekazania
przydatnych materiatow),

- archiwizacja pomystdw, ktére nie wejdg w zycie, ale mogg sie przydaé¢ do dalszych dziatan,
- edukacja, czyli wspieranie mieszkancéw w podejmowaniu dziatan w procesie, zrozumieniu
jego przebiegu oraz uzywaniu nowych technologii.



