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TEZISEK

» TEZIS1- KOZOS VAROS: A telepiiléstervezési/vdrosalakitdsi
eszkozokben a tdrsadalmi fenntarthatdsdg érdekében
sziikség van olyan innovativ transzdiszciplindris technikdkra,
amelyekkel névelhetd a tdrsadalmi pdrbeszéd esélye és
amelyek segitenek reagdlni az interkulturdlis kihivdsokra.

» TEZIS 2 - JATEKTER: A jGtékositds a jatékok
sajdtszerlségei miatt a 21. szdzadban k6z6s platformot
biztosit az interkulturdlis kilonb6zdségek dthidaldsdra,
novelve a tdrsadalmi pdrbeszéd hatékonysdgdt.

» TEZIS 3 - URBANISZTIKAI GAMIFIKACIO: A gamifikdcié
a részvételi tervezés sordn alkalmas a jatékositott
elemeken keresztil torténd pdrbeszéd kialakitdsdra, a
részvétel vonzerejének novelésére, a résztvevék egyenld
véleménynyilvdnitdsi feltételeinek biztositdsdra, a tervezdi
gondolkoddsmaéd elShivdsdra, valamint a tdrsadalmi vagy
kulturdlis ktlonbségek dthidaldsdra a vdros szerepldi, a
tervezdk és a lakdk kdzott.

» TEZIS 4 - POZITIV BOX: A vdrostervezésben a
jatékositds segiti a nemszakérték/nemtervezék
figyelemfelkeltését, bevondsdt és a kozos
gondolkodds elinditdsdt, valamint képessé teszi Sket a
kapcsoléddsra.

» TEZIS 5 = PUBLICITY: A jGtékositott eszkdzok alkalmasak

a résztvevdk sajat szerepkorikbdl vald kizokkentésére a
vdrosfejlesztés kezdeti szakaszdban, ezdltal az egyéni érdekek
kozelitésére és a tdrsadalmi elfogadds novelésére.

» TEZIS 6 — LEGYEN TERED: A jdtékositds az urbanisztikai
részvételi tervezési folyamat sordn felhatalmazza és
képessé teszi a résztvevbket egy tervezési koncepcidban
hasznosithatd javaslattételre, ezdltal segiti a személy-
kornyezet 6sszeillés megteremtését vagy fokozdsat.

ABSZTRAKT

A Koz6s Vdrosi Jatéktér c. disszertdcid célja, hogy el&segitse a gamifikdcio
urbanisztikai felhaszndldsdt, hogy a magyar vdrostervezési gyakorlat
eszkoztdra a vdrosi szereplSk kozotti pdrbeszédek elinditdsat tdmogatd ,kézés
platformokkal” béviljon. A részvételi tervezés eszkbzrendszerének gamifikdcidval
torténd gazdagitdsa érdemben nyit Uj tdvlatokat és mélységeket a telepulési-
jovBkutatds és vdrostervezés szdmdra, mert a beépuld jdtékositott eszkdzdk
segitik a kilénb6zé tdrsadalmi csoportok megszdlitdsat, felhatalmazzdak

és képessé teszik az érintetteket a hozzdszdldsra, ezdltal lehetévé teszik a
lakdhelytikhoz vald viszonyuk feltérképezését, valamint a helyi tapasztalatokra
és igényekre épitd tobbvdltozds szcendridk kidolgozdsat.

Az elmult évtizedekben rengeteg vdltozds, krizis, tdrsadalmi vdlsdg vagy
technoldgiai robbands tortént az eurdpai vdrosi rendszerekben, amelyek
hatdssal vannak a tervezési folyamatokra. Ebben a technoldgiai és tdrsadalmi
dtalakuldsokkal teli pdrbeszédhidnyos dontéshozatali kozegben a vdrosi
szereplSk kozotti pdrbeszéd folyamatos fenntartdsa sziikséges a vdrossal
kapcsolatos egyre nagyobb kézds tudds 6sszegyljtéséhez, az aktudlisan
felmerilé problémdk Iathatdvd tételéhez, és a turbulens kdrnyezet vdltozdsaira
vald minél reziliensebb reagdldshoz. Azonban a jelenlegi vdrostervezés
dontéshozatali eszkdzrendszere nehezen tudja kévetni a gyors tendencidkbdl
kialakuld kapacitds-kilénbségeket és feltdrni a folyamatosan mddosuld
elvdrdsokat, igy az nem nyujt megfelel§ hdtteret a megalapozott dontésekhez.

A részvételi tervezés Magyarorszdgon még nem képezi a szervezeti kultira
részét, illetve a laikusok szdmdra nehézkes és formdlisnak t(iné a vdrosi
folyamatokhoz vald hozzdszdlds. Ezért kerestem azokat az eszkdzoket,
amelyekkel képesek lehetlink az egyes urbanisztikai folyamatokba az
érintetteket érté mddon bevonni, hogy kialakuljon a kézo6s tuddsok és a
k6z6sség jovsjét megalapozd értékek, elképzelések egyittese.

Az elméleti/tudomdnyos felvetéseimet a gyakorlati tapasztalataimbdl szdrmazé
visszajelzésekkel pontositottam. Kutatdsom ezeknek az interakcidknak az
eredményeire épul. A disszertdcid elméleti részében a részvételi tervezés
vdrosi-tdrsadalmi és jovSékutatdsi alapjait fektettem le, valamint a jatékok
pozitiv hatdsainak vdrostervezésbe lltetéséhez a jatékositds szakmai és
technikai alapjait, illetve a gyakorlatban alkalmazott eszkozeit vizsgdltam.

A disszertdcid gyakorlati részében hdrom dltalam kifejlesztett Uj jdtékositott
eszkozt és a hozzdjuk kapcsolddé mddszertanokat ismertetem. A Pozitiv Box, a
Publicity és a Legyen tered! eszk6zoket 6sszesen 19 eseményen, tébb mint 400
ember bevondsdval teszteltem, és eredményesen alkalmaztam offline térben
részvételi tervezési folyamatokban vagy oktatdsi kdrnyezetben. Az eszkdzoket
az adott projekthez adaptdlva haszndini tudjdk a dontési/tervezési térben
dolgozé 6nkormdnyzatok, épitészek, facilitdtorok, civil szervezetek vagy vdrosi
aktivdtorok a vdrosépitészeti- vagy urbanisztikai tervezési folyamatok egyes
I[épéseiben, kilonbésen a vdrosi jovéképek meghatdrozdsdndl.

kulcsszavak: urbanisztikai gamifikdcid, jatékszerl vdrostervezés, kdzos vdrosi
jatéktér, vdrostervezési eszkdztdr, jatékositott eszk6zok, részvételi tervezés.
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.
01 — motivdcio [a Publicity ko6zos jovéképalkotdsa]

MOTIVACIO

Epl’tészként vallom, hogy a vdrosok az emberekért vannak és a szerepem, hogy
a munkdmmal segitsem megteremteni a koztiik 1évé kapcsolatot. Az érezhetd
napjainkban, hogy a vdrosi alkotéelemek eltdvolodtak egymdstdl, a rendszerek
fenntarthatatlanok és a megolddshoz k6z6s cselekvésekre van sziikség. Azt
gondolom, hogy a jelenlegi tendencidkban (mint a klimavdlsdg-energiavdlsdg,
tulépités-tulfogyasztds, tdrsadalmi elidegenedés, filter-bubble effektus,
interkulturdlis problémdk) a szereplink egyértelmu: kevesebb esztétika és tobb
felel@sség.!

A szakmdmban az egyén és a vdros viszonydt keresem. Teszem ezt az
urbanisztikai projektekben, épitészeti tervezésben, oktatdsban, kutatdsban és
egyeslleti tevékenységemben egyardnt. Azt gondolom, hogy nem a vdrosban
Iévé éplletek és terek jelentik a vdrost, hanem azok inkdbb annak k6z6sségi-
vagy magdnéletet add kulisszdi, melyben a jelenlévék folyamatosan és egyre
gyorsabban cserélédnek. A vdrosalakitds kulcskérdései ma a vdros szerepl8inek
aktivizdldsdban rejlenek. A (kdz)térhaszndlat konfliktuscsokkentéséhez, az
egyensulyi dllapotok megtaldldsdhoz és a kiulonb6zd szerepldk kozti pdrbeszéd
noveléséhez, illetve magdhoz a vdroskutatdshoz és -tervezéshez is ujfajta
maodszerek és stratégidk kidolgozdsdra lenne szlikség.?

A részvételi tervezéssel 2015-ben taldlkoztam el8szér, amikor csatlakoztam az
Urban Future Laboratory [UFLab] kutatémdhelyhez. Mdr az elsé alkalom végére
megfogalmazddott bennem, hogy a szdmos eltérd érdekeltségl szerepld nélkil
nem lehetséges ,jo vdrost” tervezni.® Azéta egyre erésédik bennem, hogy

a részvételi tervezés mddszere elengedhetetlen a fenntarthatd, reziliens

és inkluziv vdrosok jovéképének kialakitdsdhoz, a sziikséges alternativdk
feltérképezése és a dontéselSkészités sordn. Viszont a valds dontési
folyamatokba rendkivil nehéz a helyiek bevondsa. Ennek oka kereshetd
példdul abban, hogy a hatalom és a szakértelmiségiek a teleptilések jovgjével
kapcsolatos szovegeket és metddusokat ,szaknyelvesitik” vagy a magyar
lakossdg egyfajta intézménybdzisi gondolkoddsmddjdban vagy abban,

hogy a lakdhelyhez valé kotédéstink csékken. Az UFLab projektjeiben a
részvételi folyamatok kialakitdsa, szervezése és facilitdldsa mellett elkezdtem
olyan figyelemfelkeltd, vonzd, egyenld véleménynyilvdnitdsnak keretet add
eszkozoket keresni, amelyek a vélemények régzitésében és bemutatdsdban
egyardnt segitenek. Az Un. gamifikdciéban taldltam rd az egyik lehetséges
megolddsra: ez biztositotta a kénnyebb érthetdséget, az informdlisabb [égkort
és kézzelfoghatdbbd tette a kihivdsokat.

i

A KOZOS VAROSI JATEKTER egyszerre egy elméleti transzdiszciplindris
vdrostervezési szemlélet és egy gyakorlati eszkéztdr, amely az 6sszes vdrosi
szerepl6t 6sztdnzi a kornyezetével kapcsolatos torédésre. Egy olyan kisérlet,
amely a szerepléket 6sszehozza, felhatalmazza és képessé teszi arra, hogy
beleszélhassanak teleptilésiik jovjébe. Kezdddjon a k6zos vdrosi kultiravdltds!

1 Fuksas, 2001.
2 Tan, 2017.
3 Aravenaq, 2022, 6-8.
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02 — a disszertdcio felépitése

GYAKORLAT - UFLAB

RESZVETELI TERVEZESEK

2015 - 2020

urbanisztikai részvételi tervezések

6 lépéses részvételi tervezési folyamat
jatékositott eszkdzok kezdeti haszndlata
2016 - Kistarcsa

2017 — Pécel2030

2018 - Zsdmbék

2018 - Pesterzsébet

2019 - Salgétarjan

v

ELMELET - DLA

2. TEMATIKUS EV - TANULMANY
2020

jatékositas elIméleti hattere
alkalmazott eszkdz6k elemzése
4 részvételi tervezés

6 célzott konzultdacid

6 nyilvainos pérbeszéd

7 jatékositott eszkdz
dsszehasonlitds, értékelés
konklGzio, tapasztalatok

GYAKORLAT - UFLAB

URBANISZTIKAI GAMIFIKACIO

2021- 2024

jatékositott eszkdzok célkitlizései
urbanisztikai jatékkataszter feldllitasa
jatékositott megszdlitas — Pozitiv box
1esemény - 78 f6

jatékositott konzultacié — Publicity

15 esemény — 250 fé

jatékositott parbeszéd — Legyen tered!
3 esemény - 86 f6

v

ELMELET - DLA .
DISSZERTACIO .
2024 :
eszkozfejlesztés eredményei -
jatékositott eszk6zok értékelése .
urbanisztikai jGtéktar értékelése .
konklazidé .
tézisek, célkitizések bizonyitasa :

.

03 — kutatdsi modszer

o o o
A KOZOS VAROSI JATEKTER cim(i DLA disszertdcié négy részbdl dll [Idsd 02 dbra],
amelyek a Bevezetés [A], az EImélet [B], a Gyakorlat [C] és a Fliggelék [X].
A megfogalmazott hat tézis az EImélet [A] és a Gyakorlat [B] részek hdrom-
hdrom fejezetéhez tartozd f6bb megdllapitdsokat foglalja 6ssze. A disszertdcid
felépitése reagdl a kutatdsi mddszerre, amely a gyakorlati tapasztalatok és
elméleti/tudomdnyos aldtdmasztdsuk ciklikus vdltakozdsdbdl dlit [Idsd 03
dbra]. A 2015-2020 kozotti urbanisztikai részvételi tervezéseken alkalmazott
jatékositott eszk6zok tapasztalatait 2020-ban 6sszegeztem,* majd ezekre a
megdllapitdsokra alapozva feldllitottam az elméleti/tudomdnyos paramétereket
tartalmazd urbanisztikai jatéktdr keretrendszerét, amely alapjdn a tovdbbi
eszkozoket terveztem és alkalmaztam kulonféle kbzegekben.

A BEVEZETES [A] részben ismertetem a téma irdnti elkételez6désemet, a kutatds
kereteit és a disszertdcid felépitését.

Az ELMELET [B] rész azokat a legfontosabb, vdrossal és jatékokkal kapcsolatos
elméleti és tudomdnyos alapokat foglalja 6ssze, amelyek a tdgabb
vdrostervezési/tdrsadalmi kihivdsok szintjén jelennek meg és életre hivtdk a
jatékositds vdarostervezésben torténd gyakorlati alkalmazdsat.

A KOZOS VAROS [B1] fejezetben a részvételi tervezés vérosi-tdrsadalmi és
jovGtervezési alapjait, illetve indokoltsdgdt tdmasztom ald. A jatékok széleskord
kiterjeszthet8ségét és az alkalmazdsukhoz kapcsolddd pozitiv hatdsokat a
JATEKTER [B2] fejezet irja le. Az URBANISZTIKAI GAMIFIKACIO [B3] fejezetben
a sajdt részvételi tervezési gyakorlatom sordn kifejlesztett médszertant

[UFLab részvételi tervezési metodika] és az ezen folyamat kulonféle alkalmazdsi
koérnyezeteibe integrdlt jdtékositdssal szemben feldllitott kovetelményeit
vezetem be, amelynek része a kapcsolddé jatékok vagy jatékositott eszkdzok
rendszerszint( vizsgdlatdt tartalmazé urbanisztikai jatéktdr szempontjainak
ismertetése és fébb megdllapitdsainak leirdsa.

A GYAKORLAT [C] részben hdrom olyan dltalam kifejlesztett urbanisztikai
gamifikdcids eszk6zt mutatok be, amely alkalmas a vdrostervezés el6készitd
szakaszaiban megjelend interperszondlis konfliktusok olddsdra.

Az ismertetett eszk6zok az EImélet [B] részben lefektetett tudomdnyos és
tapasztalati alapokra épulnek, valamint az UFLab részvételi tervezési metodika
kiilonb6z8 Iépéseihez lettek kifejlesztve. A POZITIV BOX [C1 fejezet] urbanisztikai
gamifikdcids eszk6z alkalmazdsdnak kitliz6tt céja a vdrosi szereplék
érdeklGdésének felkeltése és bevonzdsa a részvételi tervezés megszdlitas
Iépésében. A PUBLICITY [C2 fejezet] a célzott konzultdcidk elsé alkalmain, k6zos
vdrosi jovékép épitéshez alkalmazhatd karakterjdték. A LEGYEN TERED! [C3
fejezet] egy jdtékositott pdrbeszéd mddszertant foglal magdba, amely tébb
jatékositott eszkdzon keresztll hatalmazza fel és teszi képessé a résztvevéket a
tervezéshez valé hozzdszdldsra.

A FUGGELEK [X] rész az elméleti és gyakorlati részekben értékelt eszk6zok
kiegészité dokumentdcidit és a glosszdriumot foglalja magdban.

4 Kurucz, 2020.
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RESZVETELI TERVEZES
[public participatory planning]

VAROSEPITESZET
[urban planning]

JATEK U R BAN I SZTI KAI JOVOKUTATAS
[play & game] GAMIFIKACIé [futures studies]

JATEKMOTIVACIO JATEKOSITAS
[game motivations] [gamification]

04 — az urbanisztikai gamifikdcio szakteruletei

JATEKSZERUSEG
[gaming/game]

P N

V)

KOMOLY JATEK JATEKOSITAS VAGY

[SERIOUS GAMES] JATEKSZERU TERVEZES

célja tdlmutat a jatékon [GAMEFUL DESIGN [GAMIFICATION]
jatszva tanulas nem nyujt teljes jatékélményt
jétszva dolgozds néhany jatékmechanizmust hasznal
szabdlyrendszerrel rendelkezik
elérendé célokat tartalmaz

TELJES ¢ ) RESZLEGES

JATEKOS TERVEZES

[PLAYFUL DESIGN]

nem nyujt teljes jatékélményt
néhdany jatékmechanizmust hasznal
nincs meghatarozott célja
nincsenek szabalyai

JATEKOK [TOYS]

nincs jatékon kivali céljuk
nincs nyert allapotuk
nincsenek szabalyaik
énmagukban szérakoztatnak

v

JATEKOSSAG
[playing/toy]

05 — a jatekok felosztdsa Deterding-féle mdtrix [Deterding — Dixon — Khaled — Nacke, 2011]

KERETEK

A K6z06s Vdrosi Jatéktér c. disszertdciédmban azt a [épéssort mutatom be,
amelynek sordn a nemzetkézi tervezési folyamatokhoz hasonléan a magyar
gyakorlatban is elmélyithet8 az urbanisztikai gamifikdcié. A megnevezést

a vdrostervezés részvételi tervezési folyamataiban alkalmazott jatékszerd
tervezésekre, jadtékositott eszkdzdkre és a kapcsolddd eljdrdsokra haszndlom
[Idsd 04 és 05 dbrdk].

Az urbanisztikai gamifikdcié fogalmdnak bevezetéséhez egyik oldalrdl a
tdgabb teleplléstervezési alapokat fektettem le, mig mdsik oldalrdl a jadtékok
és a jatékositds szakmai, illetve technikai alapjaival foglalkoztam, valamint

a gyakorlatban alkalmazott eszkdzeit vizsgdltam. A disszertdcid céljait és
kereteit azonban jelentésen meghaladja mindkét témakoérhéz kapcsolddd teljes
nemzetko6zi szakirodalom ismertetése, igy kizdrdlag a témdmhoz szorosan
kapcsolédd anyagokat emelem ki.

A dolgozat kereteit meghaladja az orszdgos kdzigazgatdsi és torvényi
vdltozdsok értékelése, amelyek érintik a teleptléstervezés rendszerét,
ugyanakkor az egyes fejezetekben jelzem, hogy az urbanisztikai gamifikdcid
torvényi kodifikdcidja az egész magyar urbanisztika szdmdra fontos lenne.

A disszertdcidban nem kerl kifejtésre a tdrsadalmi bevonds kulénb6zé
szintjeinek ismertetése, a mddszerek kozotti kiilonbségek elemzése, a regiondlis
eltérések vagy a hagyomdnyos vdrostervezési eszk6zrendszerek bemutatdsa.

A jaték és jatékositds témakorénél az urbanisztikai gamifikdcid fizikai (offline)
eszkozfejlesztései szempontjdbdl relevdns dttekintést biztositom. A jatékositds
mds szakteruleteken (marketing, oktatds, turisztika, egészségugy, vdllalati
kornyezetek stb.) valé alkalmazdsa mdra dltaldnossd valt a motivdcid és
elkotelezettség novelésére, ezdltal meglehetdsen elérehaladottabbak a
gamifikdcids eredmények és az eszk6zok mélyebb hatdsmechanizmussal
mUikodnek. A disszertdciéban nem torekszem a gamifikdcid kulonféle
tertleteken torténd alkalmazdsdnak bemutatdsdra, a jaték definidldsdra,

a jétéktipusok meghatdrozdsdra vagy csoportositdsdra. Az angol nyelvben
elklonal a ,game” és a ,play” fogalma, amit magyarul mindkét esetben
jatéknak forditunk. A dolgozatban a jaték szé haszndlatakor a ,game”
jatékformdt értem, ellenkezd esetben ezt [zdrdjelben] egyértelmisitem.

Mivel a szakirodalom jellemz&en angol nyelvi és szadmos Uj vagy specidlis
értelmU fogalmat haszndl, a magyarra forditott kifejezések mellett az
eredetieket is jelzem [zdrdjelben]. A téma transzdiszciplindris jellegébdl fakaddan
a dolgozat tobb szakterllet kifejezéseit tartalmazza, ezért az elméleti részben
bevezetett hagyomdnyos (vdros)épitészeti fogalmakon tdlmutatd, a Kézés
Vdrosi Jatéktér szempontjdbdl legrelevdnsabb kollokdcidkat az X3 fliggelékben
glosszdrium formdban is csatolom.
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06 — koz06s vdros [a jozsefvdrosi Szeszgydr koz részvételi tervezése, 2023]

B1. KOZOS VAROS [COMMON CITY]

Vdrosaink ,térben és idében dllanddan vdltozé organizmusok”, amelyek kéz6s
dontéseink hatdsdra alakulnak.® A K6zés vdros c. fejezetben vdrosalakitdsi-
tdrsadalmi oldalrdl vizsgdlom az elmdilt évtizedek vdltozdsait, a varhatd
jovébeli bizonytalansdgokat, a turbulens kérnyezet okozta felgyorsult vdrosi
tendencidkat, az ebbdl kovetkezd tdrsadalmi konstrukcid-vdltozdsokat és
mindezek hatdsdt a vdrostervezésre. Mdra Idthatévd vdlnak évszdzadokkal
ezel6tt inditott folyamatok eredményei: a fizikai szévet eléregedése, a
természeti kdrnyezet korldtossdga és a tdrsadalmi tér konfliktusai. A globdlis
folyamatok rdmutatnak a pusztdn mdszaki-mérndki alapu vdrosfejlesztés
hidnyossdgaira, hogy csupdn az éplletek formdldsdra, az épitészeti alkotdsra
épulé mddszerek nem tudjdk kezelni a vdrosi tér vdltozdsait, az egyutt él6
tdrsadalom és gazdasdg koélcsonhatdsait.®

» TEZIS1

A telepiiléstervezési/varosalakitasi eszkézokben a tarsadalmi
fenntarthatosdag érdekében sziikség van olyan innovativ
transzdiszciplindris technikakra, amelyekkel névelhetd a tarsadalmi
parbeszéd esélye és amelyek segitenek reagalni az interkulturalis
kihivasokra.

A vdrosi térben jelentkezé komplex problémdk azonositdsdhoz tébb
tudomdnyterilet elméleti és gyakorlati médszereit integrdld, valamint
tudomdnyon kivili szempontokat [tacit tuddsokat] is bevoné mdédon kell djszerd
megismerésmaddokat kifejleszteni. Az ezekre reagdld urbanisztikai megolddsi
lehetéségek a kilénféle vdrosi szereplék egylittmikédésével, kdlcsénés és
kumulativ tuddsépitésével dolgozhatdk ki, amelyhez valds problémahelyzetekben
torténd egyuttmdkodési készségekre, pdrbeszédekre, értékkészlet azonositdsra
és koz6s platformokra van szikség. A tudomdnyos, tervezdi és nemtervezoi
szerepl6k kohézidjdnak erdsitése azért fontos, mert a fenntarthatd urbanisztikai
beavatkozdsokhoz elengedhetetlen az egylittmuikédések kialakitdsa a kiilénb6zé
tdrsadalmi és kulturdlis csoportok kdzétt, a kozés cél —a KOZOS VAROS — elérése
érdekében.

5 Alféldi, 2015, 24.
6 Alfoldi — Baldzs — Balizs — Kurucz, 2021, 8.
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K626s/SEG [COMMONS AND COMMUNITIES]
»A vdros mint szervezédés maga idétlen, mert az maga a tdrsadalom.”

Az elmult évtizedekben rengeteg vdltozds — krizisek, technoldgiai robbandsok,
népességnovekedés, éghajlatvdltozds, energiavdlsdg stb. — tortént az eurdpai
vdrosi rendszerekben. Emiatt napjainkra egyre siirgetébbé vdinak az olyan
kérdések, hogy hogyan kezeljik és Grizzik meg k6z6s eréforrdsainkat, tudunk-e
k6zosen cselekedni a fenntarthatd vdrosok és tdrsadalom irdnydba vagy hogy
mit értiink a k6z6s(ség) fogalma alatt.

A vdrosok lakdiként megosztjuk egymdssal az utcdkat, tereket, parkokat,
folydkat, de a levegét és a fényt is. Ezek a vdrosi koz6sséghez tartozd teriletek
vagy erdforrdsok képezik a kéz6s tulajdonokat [commons], a tertlethaszndlatra
vonatkozé kézés jog gyakorla pedig a kéz6s haszndlat [commoning]. A kdzés
javakrdl sz6lé dontéshozatalban a kéz6sségek [communities] kulonféle

maodon vettek és vesznek részt. Csdnyi Vilmos humdnetoldgus a k6zosséget
négy tulajdonsdggal definidlja, amelyek a k6zds akcidk, a k6zés hiedelmek,

a k6zo6s konstrukcidik és a lojalitds.® A modern kor elétt a vdrosokban az
egyuttélési és dontési kultura kézdsségi alapu volt, de a modern korban a gyors
populdcionévekedés hatdsdra a kozosségek elérték a végsd csoportredukcidt
és a tdrsadalom szerkezete egyre inkdbb kozelit az Un. egytagu kéz6sségekhez
vagy mdsnéven autondm egyénekhez.® A magasabb autonémidval rendelkezd
vdroslakdkra pedig jellemzd, hogy alacsonyabb a helykotédésiik,© kevésbé épdil
ki a kérulhatdrolt helyidentitdsuk,™ és kevésbé ragaszkodnak sziléhelyikhoz.
Ezek a tulajdonsdgok is eredményezik azt a tendencidt, hogy a vdrosok fizikai
keretei k6zott az emberek folyamatosan, egyre gyorsabban cserélédnek és
kénnyebben déntenek a jobb korilményeket ajdnld lakéhely mellett."

A gyors vdrosi lakossdgcsere miatt az autonédm egyénekbdl dllé, aktudlisan
azonos helyen él6k csoportjdbdl ,,ad-hoc tdrsadalmak” alakulnak, amelyek
tagjai ktlonféle kulturdlis kozegekbdl szarmazhatnak, vagyis eltéréek lehetnek
a fizikai, a kdérnyezeti, az életmddbeli szokdsaik és elvdrdsaik. Az autonédm
egyének részardnya mdra annyira megnodvekedett a tdrsadalomban, hogy
szocidlis konstrukcioként kell szadmolni hatdsukkal.”™ Annak ellenére, hogy az
autondm egyének egyre kevesebb ideig képezik egy adott vdrosi keret részét, a
k6z6s tulajdonokat kézésen haszndljuk, igy az ,ad-hoc tdrsadalmak” térnyerése
vdrosalakitdsi dontési szempontokndl sem elhanyagolhatd. Ezért a vdrosi

és tdrsadalmi fenntarthatdsdg érdekében a vdrosokat alakité dontéseknek
szdmolniuk kell a tdrsadalmi konstrukcié-vdéltozdsokkal, az egyének szerepének
megerdsodésével és a fizikai kornyezettel kapcsolatos megnévekedett
elvdrdsokkal.

7 Alfoldi, 2015, 24.

8 Csdnyi, 2022, 44-62.

9 Csdnyi, 2022, 371-372.

10 Dull, 2017, 214.

11 Tartaglia — Rollero, 2010, 244.
12 Kurucz, 2019, 175.

13 Csdnyi, 2022, 375.

K626s JOVO [ SHARED URBAN FUTURE]

Az egytagu kézosségek megjelenése nagy bizonytalansdgot hozott a

modern tdrsadalmak életébe és ha a beldliik kialakult ad-hoc tdrsadalmak
viselkedését szeretnénk ,megjdsolni”, akkor a sziikséges személyes informdcidk
megszerzéséhez Uj modellek, Uj mddszerek feldllitdsdra van sziikség.” A
tdrsadalmi dtalakuldsok mellett az elmdilt évtizedekben zaqjlé globdlis kérnyezeti
kihivdsok és az el6z6 [k6zbs/ség] fejezetben feltett kérdések életre hivjdk a kdzos
jovérdél valé intenziv gondolkoddst. Ebben a jovékutatds mddszerei segitséglinkre
lehetnek, mert ,a jévékutatds segiti a megalapozottabb és preferdlt déntések
meghozataldt és azt a szemléletét, hogy a jové alakithatd a részvétellel és nemcsak
a vdltozdsokra vald reagdldssal, hanem a vdltozdsok tudatos alakitdsa révén.”™

A jovékutatds vagy pontosabban fogalmazva a jévék kutatdsai [future studies] az
1970-es, '80-as években — a szdmitdgépek megjelenésével pdrhuzamosan —

vdlt tudomdnnyd. A jovSkutatds tudomdnyos eszkozokkel elemzi dontéseink
vdarhaté hatdsait és annak érdekében kutatja a joévd vdrhatd, vagyott vagy félt
elemeit és folyamatait, hogy a jelen dontéseit a j6vS generdcidk irdnti felelGsség
tudja vezérelni. Azonban bdrmennyire széleskorl a modellalkotdshoz felhaszndlt
tudomdnyos hdttér és részletezett az adatbdzis, a jové nem megsejthetd,

hiszen a nyitott folyamatokat nem I&thatd, de bekévetkezhetd kdlcsonhatdsok
hatdrozzdk meg.'® A jovSékutatds ugyanakkor a tdvlati, komplex, alternativdkat
elédllitani képes szemlélettel és médszertani appardtussal hozzdjdrulhat a
jovével kapcsolatosan mindig fenndllé bizonytalansdg csdkkentéséhez.”

A jovSkutatdk az 1990-es évekig f6ként a mult és a jelen ismeretében
tudomdnyos médszerek felhaszndldsdval meghatdrozhatd, valdszindleg
bekovetkezd jovék feltdrdsdra torekedtek. A jovSkutatds ilyen szemléletd
megkdzelitése az eldrejelzés, amelyet stabil helyzetekben, a multban kialakult
tartds tendencidk tovdbbélésének feltételezésével érdemes haszndini.’® Azonban
jelenlegi tdrsadalmi-gazdasdgi kérnyezetiink instabil, amikor az objektiv
adatokbdl lesziirhetd fejlédéstendencidk nem egyértelmiek az elérejelzés
maodszereinek alkalmazdsdval.™

Instabil helyzetben az eléretekintés mddszerei alkalmazhatdk, amelyekben
megnd a szubjektiv tényez8k szerepe, valamint tobbféle mindségileg eltérd
alternativ j6v6 lehet8sége jelenik meg.?° llyen kdrilmenyek kézott kiilondsen
nagy figyelmet kell forditani az egyénekben, az ad-hoc tdrsadalmakban és a
helyi vezetésben rejlé erékre és motivdlé tényezbkre.?" A laikusok elképzelései
megkonnyitik és szinesitik a jovékutatdk szdmdra a szdmos jovévdltozat-
lehet8ség érzékelését és kidolgozdsat, emiatt napjainkban egyre gyakrabban
alkalmazzdk az eléretekintésen belll a participativ jovékutatds mddszereit.?

14 Csdnyi, 2022, 374.

15 Monda, 2018, 30.

16 Alfoldi — Wettstein, 2012, 153.

17 Monda, 2018, 5.

18 Monda, 2018, 13-21.

19 Novdky, 2011, 6.

20 Monda, 2018, 38-39. Novdky, 2011, 6.
21 Novdky, 2011, 6.

22 Novdky, 2011, 6. Novdky, 2012, 48-58.
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A participativ jovékutatdsndl a jovd feltérképezése az érintett érdekeltségi
csoportok hozzdjdruldsdval, laikusok részvételével torténik, akik relevdns
tuddssal, ismeretekkel, tapasztalatokkal rendelkeznek az adott teriletrdl
és/vagy azokkal, akiknek a tevékenysége alakithatja a jovét.2® A tudds
dinamikus interakcidkon keresztil jon létre, amelynek sordn feltdrdsra kerlilnek
jovévdltozatok és megjelenik azok jelenbeli cselekedetigénye.?*

Az ilyen irdnyd gondolkodds a backcasting forgatékényv [backcasting scenario],
amikor el8szor a jovébeni dllapotot hatdrozzuk meg, majd ebbdl az elképzelt
jovBképbdl visszafejtve hatdrozzuk meg a sziikséges Iépéseket [Idsd 07. dbra].?®
Vagyis a ,Mi térténne, ha (megvaldsulndnak az egyes elképzeléseink)?” kérdés
helyett a ,Minek kellene térténnie, hogy (elérjlik a vagyott jovot)?” kérdéssel
dolgozunk. A backcasting instabil helyzetekben a fordulépontok feltdrdsdra
haszndlhaté mindségi [kvalitativ] el8retekintési mddszer, amelyben erdsen
megjelenik az interaktivitds és az értékszemlélet.?® Vagyis nem képes a jové
szdmokban térténd meghatdrozdsdra, de segitségével megjelenitheték a jovével
kapcsolatos normdk, specidlis értékek, vdgyak, kivdnsdgok vagy igények.

A koz6s jové felé vezetd [épések beazonositdsdhoz tehdt — a backcasting
forgatokonyvnek megfeleléen — el8szor a kozosen megfogalmazott jovSbeli
normdkra és értékekre alapuld, mindségileg eltéré jovéalternativdk feldllitdsa
sziikséges. Ahhoz, hogy a jovSalternativdak minél kézelebb dlljanak egy
tdrsadalmi konszenzuson alapuld, kézésen elfogadott jov6ho6z,?” anndl szélesebb
kord tdrsadalmi pdrbeszédet kell kialakitanunk.

VAGYOTT

» . ' JOVOKEP

JELEN
ALLAPOT

BACKCASTING JOVOTERVEZES FOLYAMATA
1: vagyott jévékép meghatdrozasa

2: jelen dllapot elemzése

3: lehetséges megoldasok felvézolasa

3-7: priorizalds utdn meghozott déntések

07 — backcasting jovétervezés folyamata [sajdt szerkesztés]

23 Monda, 2018, 30. Novdky, 2011, 7-9.
24 Hines — Gold, 2014, 1-13.

25 Monda, 2018, 39.

26 Monda, 2018, 31, 34, 38, 55.

27 Novdky, 2011, 7.

K626Ss TERVEZES [COLLABORATIVE PLANNING]

Az urbanisztikai tervezések kezdetektdl fogva szorosan dsszefonddnak

a jovSkutatdssal. A vagyott vagy félt jovéképek mindig az adott korszak
legnagyobb kihivdsaira reagdlinak és azok két végpontjdt jelenitik meg: idealizdlt
utdépidban keresik a megolddsi lehet8séget vagy a folyamatban [évé tendencidk
hosszltdvu veszélyeit disztdpidban dbrdzoljdk. A 19. szdzadban az ipari
forradalom koévetkeztében példdul a megnévekedd szegénység hatdsdra a jové
idedlis tdrsadalmdt igyekeztek kigondolni, és ezt kisérelték meg idedlis vdaros
formdjdban dbrdzolni.?® A 20. szdzad kozepén elszaporodé vizidk az ipar és az
infrastruktura fejlédésén fellelkeslilve a miszaki-épitészeti fejlédést dllitottdk

a jové vdrosdnak fékuszdba, majd a technoldgiai alapu jovéképek tovdbb
er@sodtek a digitdlis és okos eszk6zok elterjedésével. Bdr a digitdlis technoldgia
alkalmas nagymennyiségu adatszolgdltatdsra, de kevésbé szolgdlja a valddi
tdrsadalmi érdekeket: kis mértékben jeleniti meg a folyamatok hatdsait és a
vdrosi szerepl6k — lakdk, haszndldk, civilek, intézmények, gazdasdgi szereplSk —
igényeit. Az elmUlt évtizedben kérvonalazédnak a pusztdn adatalapu okos vdros
[datapolis] hidnyossdgai, ahol a vdrosi egyénekrdl a bevondsuk nélkil gydjtik az
adatokat.?® Ezért az a jelenlegi kihivdsunk, hogy a felgyorsult kérnyezetben a
vdrosok minél rovidebb idS alatt tudjanak reagdini a kilonféle valtozdsokra.

A rugalmas alkalmazkodé képesség, vagyis a reziliencia eléréséhez a
vdrosokban sziikséges a széleskort és folyamatos problémafeltdrds, az eltérd
jovBalternativdk kidolgozdsa, a vdroslakék partnerként kezelése és aktivizdldsa,
vagyis a részvételen alapuld k6zos tervezés feltételeinek megteremtése. A
vdrosalakitdsi eszk6z6k — tgy mint a dontés, a fejlesztés, a szabdlyozds és

a tervezés — lassu dtalakuldson mennek keresztil. A jelenlegi vdrostervezés
dontéshozatali eszkdzrendszere nehezen tudja kévetni a teleplléseken
kialakuld kapacitds-kilonbségeket és feltdrni a folyamatosan mdédosuld
elvdrdsokat. A haszndlt tervezési eszk6zok és metddusok lassan reagdinak a
folyamatokra, nem nyudjtanak megfelel§ hdtteret a megalapozott dontésekhez.
A k6z6s tervezés eléréséhez azonban nem elég Uj eszkézoket bevezetni,

hanem vdrosvezetdi, -tervezdi és -lakdi oldalakrdl egyardnt szemléletvdltdsra
van sziikség. A vdrosvezetSknek elkotelezettnek kell lennitik a tdrsadalmi
részvételen alapulé mddszerek irdnt, a lakéknak aktivizdiniuk kell magukat
sajat kornyezetlk alakitdsdban, a tervezéknek pedig segitenitk kell a
pdrbeszédfolyamatokat.

25

A fizikai kérnyezet alakitdsdval kapcsolatos tdrsadalmi felelésségtudat

az 1960-as évek kdzepén er8sododtt meg az USA-ban és Eurépdban, ahol

a lakossdgi mozgalmak a centralizdlt hatalom és a nehezen kezelhetd
burokratikus rendszer ellen Iéptek fel.*° Paul Davidoff (amerikai tervezé és
Ugyvéd) pdrtfogd tervezésrdl [advocacy planning] szdlé cikke Gj modellt dllitott
fel a tervezés terlletén, amelyben tobbek kozott a tervezéket tdrsadalmi
felelésségvdllaldsra szélitja fel és szorgalmazza az dsszes tdrsadalmi csoport
bevondsdt vagy érdekképviseletét a tervezésbe.®'

28 llyen szocidlutépidk voltak példdul Robert Owen idedlis faluja vagy Richard Fourier falansztere.
Alféldi — Wettstein, 2012, 151-152.

29 Kurucz, 2019, 176. Pisani, 2015, 181-182.

30 Sanoff, 2000, 3.

31 , Advocacy and Pluralism in Planning” - Davidoff, 1965, 331-338.
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A telepUléstervezésben az 1970-80-as években zajlott le az a kommunikativ
vagy kollaborativ fordulat, amelytél kezdve a tervezé — a technikai szakemberen
fell — kommunikdtor és facilitdtor [facilitator] szerepet is felvett.>? Eurépdban

az 1990-es évektdl kezdve a teleplléstervezési eszkdzok egyre jobban
tdmaszkodnak a gazdasdgi-tdrsadalmi kélcsénhatdsok beépitésére és mdra
megjelentek koztik a tdrsadalmi bevondson alapulé mddszerek is.

A tdrsadalmi bevonds [public participation] az a kétirdnyd kommunikdcids
folyamat, amellyel a kiildnb6z6 tdrsadalmi csoportok és egyének — vagyis a

koz [public] — értékeit, érdekeit, igényeit vagy akdr aggodalmait felmérik a
megalapozottabb dontések érdekében.?? A kulonféle tdrsadalmi bevondson
alapuld mdédszerek megjelenésével a részvételiség terminoldgidja az elmult
évtizedekben gyorsan béviilt, a szakirodalomban szdmos elnevezéssel illetik az
egyes eszkdzdkben vagy a bevonds mértékében eltérd részvételi modszereket.3
A participativ tervezéseket mindig az adott orszdg térvényi keretei kdzott
érdemes elemezni, mert sokféle orientdcidja, hozzddlldsa és mddszertana van.

Magyarorszdgon a tdrsadalmi bevonds nem képezi a szervezeti kultira

részét, a 20. szdzadi torténeti folyamatok miatt nem alakultak ki stabil,

az dllampolgdroknak teret add és Gket bevond tervezési intézmények és
folyamatok, ezért az embereknek egyfajta intézményi bdzisu (6nkormdnyzat,
kormdnyzat) a gondolkoddsmddja.*® Ezért a cél az intézményes tdrsadalom és
a helyi kozosségek kozotti bizalom megteremtése, valamint a helyi ko6z6sségek
értékeinek nyilvdnos megvitatdsa és figyelembevétele, vagyis a képviseleti
demokrdcia eszkdzei mellé a direkt demokrdcia eszkézeinek bekerlése.®®

A két legelterjedtebb tdrsadalmi bevondson alapulé elnevezés Magyarorszdgon
a kézésségi tervezés [community planning] és a részvételi tervezés [public
participatory planning].*” A két mddszer k6z6tt a legnagyobb eltérés a

folyamat céljdban van. A k6zdsségi tervezés legfontosabb térekvése a tervezés
szempontjdbdl relevdns érdekelt csoport kozosséggé alakitdsa, akik a tervezési
folyamat alatt egymdssal egytttmikodnek, majd a tervezési alkalmak végére
egy konszezuson alapulé tervet készitenek a folyamatvezetdvel és/vagy
tervezdvel. A vdrostervezésben haszndlt részvételi tervezés célja elssorban

a telepuléssel kapcsolatos déntések széles tdrsadalmi alapra helyezése, a
pdrhuzamos értékek megjelenitése, a tuddsmegosztds és a tuddsbdvités,
valamint a jévéképek 6sszegyljtése és a dontés mddozatainak elékészitése.

A résztvevék — lakdk, haszndldk, érdekeltek, tervezdk és dontéshozdok — mint
autondm egyének mondhatjdk el értékeiket, ttleteiket, igényeiket, haszndlati
szokdsaikat stb., amelyekbdl kulonféle alternativ (egymdssal akdr szemben 4ll6)
tervvdltozatok vagy doéntési javaslatok készithetdk.

32 Dull, 2017, 169.

33 Kurucz, 2020, 85.

34 llyen elnevezések példdul: haszndldi, kozosségi akcid, tandcskozd, kommunikativ, kollaborativ,
pdrtfogd, dtfogd, auto- vagy tranzaktiv tervezés. Horelli, 2002, 608. Dull, 2017, 167.

35 Alfoldi — Kurucz, 2021, 140-141.

36 Alfoldi — Kurucz, 2021, 142.

37 A k6z6sségi tervezés szintén tdgan értelmezhets fogalom, amelyet jél érzékeltetett a Borsos Melinda
DLA és Dimitrijevic Tijana DLA szervezésében 2019.11.13-dn és 27-én Budapesten megtarott Kézosségi
Tervezés Konferencia és Kerekasztal. https://issuu.com/microarchitectsgroup/docs/nka_kozosseqi
fuzet_2020 (utolsé elérés: 2023.08.01)

Az elmult évtizedekben vildgszerte kiformdlddott szdmos k6zos tervezési
modszer ellenére kis szdmu hatékony technika és eszk6z dll rendelkezésre a
k6z6s gondolkodds eldsegitéséhez, a kiilonb6zd dlidspontok feltérképezéséhez,
a folyamatok lebonyolitdsdhoz és a tdrsadalmi részvétel hatékonyabbd
tételéhez, valamint az emberek bevondsa és a résztvevsk kozotti kommunikdcid
még mindig nagy kihivdst jelent a folyamatvezeték szdmdra az urbanisztikai
projektekben.®® Az 1990-es évek kozepére kiderilt, hogy a tervezdi szaktudds
nem jar automatikusan egyitt a facilitdtori képességekkel, mivel a részvételi
tervezések folyamatvezetése és kommunikdcidja rendkiviil 6sszetett,
transzdiszciplindris feladat. Egyrészt a folyamatvezetének képessé kell tennie
az érdekelteket arra, hogy a nemszakértdi, nemtervezdi [non-professional,
non-designer] résztvevék dtldssdk a tervezési folyamatot és az azokat alakitd
szempontokat, valamint reagdlni tudjanak a felvetésekre az egyes dontési
helyzetekben.®® Mdsrészt egyszerre kell mds szakmdk képviselSivel (gazdasdagi,
valldsi, oktatdsi, civil, politikai, kornyezetvédelmi stb.) és a vdaroslakdkkal
pdrbeszédet kialakitania. Harmadrészt a teljes folyamatot sziikséges dtldtnia,
szerveznie, hirdetnie, dokumentdinia és az egyes lépések eredményeire alapozva
rugalmasan alakitania azt.

Bdr a részvételi tervezési folyamat id6befektetéssel és pénzrdforditdssal jdr,
valamint szdmos nehézsége, korldtja és kockdzata van, azonban minden
érdekelt vdrosi szereplé szdmdra hordoz pozitivumokat, amelyek lehetnek
logikai, emociondlis, technoldgiai vagy gazdasdgi elénydk egyardnt.+°

A vdrosvezetSk szdmdra a legfontosabb érv a részvételi tervezés alkalmazdsa
mellett a bizalomépités, a szovetségesek gyljtése, a konfliktusok megismerése
és a pdrbeszéd biztositdsa a ,polgdrok” és a dontéshozdk kozott.*' De

olyan gazdasdgi elényokkel is jar a folyamat, mint a koltségek hosszutdvu
minimalizdldsa vagy a kérdés felvetGdése és a dontés végrehajtdsa kozotti
id&szak lerovidulése.*? A nemtervez8k autondmidt és kompetencidt élnek

4t sajat (szociofizikai) kérnyezetiik felett,*® és sok esetben maga a részvétel
és hozzdszdldsi lehetdség nagyobb horderejl szdmukra, mint a folyamat
eredménye.**

A tervezék naprakész és hiteles informdcidkhoz juthatnak kdzvetlenil a
mindennapi haszndldktdl, akik a helyi kérilményekrdl sajdtos bolcsességgel
és hétkdznapi tuddssal [tacit tuddsok] rendelkeznek, valamint a tervezés és a
késébbi fenntartds szempontjdbdl hasznos szokdsok, igények és viselkedések
derllhetnek ki.*s Bdr a részvételi tervezésben elkilontlnek eltérd épitészeti
attit(idok,*® de a szakma feladata médszereket taldlni arra, hogy ,az épitész

pdrbeszédet kezdeményezzen a munka Urligyén a helyet birtoklé emberrel”.#

38 Kurucz, 2020, 86.

39 Sanoff, 1988, 28.

40 Sanoff, 1988, 28-29.

41 Alfoldi — Kurucz, 2021, 141.
42 Creighton, 2005, 14-25.

43 Dull, 2017, 169, 173.

44 Sanoff, 2000, 12.

45 Sanoff, 2000, 12.

46 Carp négyféle épitész-facilitdtor attitlidot hatdroz meg a részvételi projektek szempontjdbdl. Carp,
2004, 242-254.

47 Reischl, 2004, 259.
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08 — jateéktér [a Publicity nyirbdtori célzott konzultdcicja, 2024]

B2. JATEKTER [GAME SPACE]

A jdték régebbi, mint maga az emberi kultdra,*® de a jdtékok ma tébb formdban,
platformon és mifajban fordulnak eld, mint a térténelemben bdrmikor.*°

A Jdtéktér c. fejezetben a jatékok sajdtszer(iségeit vizsgdlom abbdl a
szempontbdl, hogy miként hatnak az alapvetd emberi motivdcidkra, hogyan
biztositanak kollaborativ platformot egy meghatdrozott cél elérése érdekében
és hogyan alkalmazhatdak valds problémdk megolddsdhoz. Ami a jdték
irdnydba hajtja a vildgot, az az a tény, hogy a jaték minden terileten és

minden eszkdzzel megkdnnyiti az emberek kozotti ,kdzlekedést”. > A jatékokban
bdrmilyen jovéképet vagy vildgot elképzelhetiink, amelyek megtapasztaldsa erét
adhat erétlen helyzetekben, strukturdt kaotikus kérnyezetben és alkalmazkoddsi
képességet folyamatosan vdltozé kérilmények koz6tt.> A nyomasztd problémdk
eldl a passzivitdsba, hanyagsdgba vagy virtudlis vildgokba menektlés helyett

a valds élet kihivdsait oldhatndnk meg a jatékvildgok és -kuldetések mintdjdra,
ahol a kdzos cél érdekében az egyének képesek helyi szinteken cselekedni.

» TEZIS 2
A jatékositas a jatékok sajatszerliségei miatt a 21. szGzadban kéz6s
platformot biztosit az interkulturdlis klilonb6zéségek athidalaséra,
névelve a tarsadalmi parbeszéd hatékonysagat.

A mai specializdlédott, professzionalista megkézelitések még az egy szakterileten
belili kommunikdcidt is nehézkessé teszik. A kéz6s problémdk megolddsa azonban
nem hdrithaté egy szakterlletre sem, ezért biztositani kell egy olyan nyelvet és
platformot, ahol szakzsargonmentesen egylitt észlelhetjiik a kilénféle igényeket és
érdekeket, ahol alternativdkat dolgozhatunk ki, mikézben egyéni eréforrdsainkat

és képességeinket felismerjlk, illetve gyakoroljuk. A jdtékok univerzdlis nyelvezete
és alapvetd emberi hajtderékre gyakorolt hatdsai a valds életbeli feladatokban is
segitenének dthidalni az eltéré kultdrdk, korosztdlyok, igények, érdekek, lehetéségek
és adottsdgok kézotti kilénbségeket, amely megkénnyitené az optimdlis kihivdsok
feldllitdsdt, a k6z6s gondolkoddst és a cselekvést.

48 Huizinga, 1944, 9.
49 McGonigal, 2012, 20.
50 Huizinga, 1944, 209.
51 McGonigal, 2012, 6.
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JATEKMOTIVACIO [GAME MOTIVATIONS]

»A jdték ellentéte nem a jelen valésdga vagy a munka, hanem a bizonytalansdg
vagy ami még rosszabb: a depresszid. Jatszani annyit jelent, mint cselekedni és
annyira tudatosnak lenni, mintha az ember tudnd, mit hoz a jévé.”%?

A bolygdn egyittesen tobb mint 3 millidrd érdt toltink hetente szdmitédgépes
és videdjatékokkal,>® és az elSrejelzések szerint a jatékok piaca a kévetkezd
években tovdbb fog névekedni.’* Azonban ez a tendencia nem tudhaté be
kizdrdlag a technoldgia fejlédésének, mivel a digitdlis szérakoztatd forrdsok
erds versenye ellenére a tdrsasjdtékok szintén népszerdek a jédtékosok [gamers]
korében és ezen a terlleten is névekedéssel szdmolnak.>® Mindemellett a
trendek — az dsszes kontinenst 6sszevetve — azt mutatjdk, hogy a jatékipar

a kulénbozd dsszetételld demogrdfia adatok ellenére a vildgon mindenhol
hasonléan gyors titemben fejlédik.>®

A jatékok nyujtotta alternativ vildgokba menekiilés azonban nem a jatékipar
fejlédésérdl drulkodik legféképpen, hanem inkdbb arrdél, hogy a mai
tdrsadalom valds életében és kérnyezetében egyfajta hidny épett fel. Az
életben a legnyomasztébb kozos [shared] problémdink megolddsdara — mint
példdul a tdrsadalmi elidegenedés [social alienation], a klimaszorongds vagy
-depresszid, a tehetetlenség és az egyéni tudat, hogy semmi nem szdamit
igazdn, amit teszlink — sokszor nincs eszkdzink és befolydsunk.” A valésdgban
gyakran tulzott kontrollal, nem optimdlis kihivdsokkal és az dsszekapcsolédds
hidnydval taldlkozunk, amely kérilmények eredményezhetik a kezdeményezés
és a felel6sségérzet hidnydt, de szorongdst vagy akdr pszichopatoldgids
betegségeket vdlthatnak ki.>® Ezen problémdk fokozéddsa vagy megjelenésiik
gyakorisdgdnak novekedése felerdsiti a mar elindult tendencidt, hogy az
egyének egyre inkdbb elmenekilnek a vald vildgtdl, egyre tobb idét toltenek
elképzelt vagy virtudlis vildgokban, mesterséges konfliktusok megolddsdval. %°

A jatékok inspirdlnak, elvardzsolnak, jutalmakat nydjtanak, tanitanak
benniinket és képesek az emberek k6zo6tti kapcsolatok kiépitésére, a hosszutdvu
elkodtelez8dés kivaltdsdra vagy a kreativ potencidl fejlesztésére,’° ezdltal olyan
emberi szikségleteket elégitenek ki, amelyek pdtolni tudjdk a valésdgban
keletkezett hidnyokat. A jatékok azért tudnak teret nyerni a valésdggal
szemben, mert jelenleg erédsebben hatnak az alapvets emberi motivdcidinkra,
mint a valds kérnyezetlink és lehetdségeink.

A motivdcié a pszicholégidban egy gyUjtéfogalom, amely magdban foglal
minden cselekvésre vagy viselkedésre késztetd tényezdt.

52 Sutton-Smith, 2001, 198.

53 McGonigal, 2012, 6.

54 2023-ban a szamitégépes és videdjatékok globdlis piaci értéke 221,6 millidrd US$ volt, amely a
becslések szerint 471,3 millidrd US$-ra emelkedik 2032-re. Imarc Group, 2024.

55 Arizton, 2023.

56 McGonigal, 2012, 12.

57 McGonigal, 2012, 36. Csikszentmihdlyi, 1975, 197.

58 Ryan-Deci, 2000, 76.

59 ,Exodus to the Virtual World” — Castronova, 2007.

60 McGonigal, 2012, 4. Chou, 2015, 10.

A motivdciétdl figgSen megvdltozhat példdul az aktivitds mértéke, a viselkedés
szervezettsége, célirdnyultsdga vagy hatékonysdga. A pszicholégidban az
emberi motivdcid két tipusdt kalonboztetik meg: a kiilsé [extrinzik] és a belsd
[intrinzik] motivdciét.®” Az Un. extrinzik motivdcié esetén valamilyen kuilsé, eszkdz
jellegl tényez6 érdekében hajtjuk végre a cselekvést — amely lehet példdul
pénz, anyagi javak, dijak, jutalom, stdtusz, osztdlyzat, dicséret. Ezzel szemben
az un. intrinzik motivdcié esetén valamilyen belsd, 6njutalmazé cél érdekében
cselekszlink, melynek motivdcidja maga a cselekvésben rejlé élvezet. Az
intrinzik motivdcidval szoros kapcsolatban dll a hatékonysdg érzése, a spontdn
érdeklddés, az djdonsdg és kihivds keresése vagy az explordcid.

Altaldnossdgban elmondhatd, hogy a belsé motivdcié hasznosabb, mint a
kulsé motivdcid, de mindkét fajtdra sziikség van. Az életben sokszor kizdrdlag
kulsé motivdcié miatt végzlink el feladatokat, amely hosszudtdvon olyan kdros
hatdsokat hordoz magdban, mint a passzivitds vagy a hanyagsdg. Sok jatékos
[gamer] mdr felismerte, hogy a jdtékok immerziv [immersive] ereje haszndlhaté
figyelemelterelésként a mindennapok olyan nyomaszté problémdirdl, mint a
kielégitébb munka, az erésebb kdzdsségi érzés, valamint az elkotelezettebb
és tartalmasabb élet irdnti vagy.5? A jatékipar ezt kihaszndlva egyre nagyobb,
életh(ibb és immerzivebb virtudlis vildgokat hoz Iétre, amelyeket a jdtékosok
motivdcidira épit.5® F6ként ezen kulonféle motivdcidk felderitése érdekében
szdmos kutatds zajlik és elmélet szuletik.

Az Un. éndetermindcids elmélet [self-determination theory, SDT] szerint

hdrom kiemelt tényez§ sziikséges az emberi motivdltsdg, produktivitds és
jollét eléréséhez: az autondmia [autonomy], a kompetencia [competence]

és a kétdés [relatedness].®* Az ezeket tdmogatd kontextusok elSsegitik a
nagyobb internalizdcidt és integrdcidt, valamint nagy jelentéséggel birnak

az elkotelezettség, az eréfeszitéstétel és a kivdld mindségli teljesitmény
elérésében.® Az autondémia tdmogatdsa abban nyilvdnulhat meg, hogy

a jatékosoknak a jaték sordn lehet8séglik van sajdt dontéseket hozni és
jelent&ségteljes opcidk kozul vdlasztani. A jatéknak a kompetencia, vagyis a
hozzdértés/alkalmassdg érzését kell kivdltania a jatékosokban. Ha a jatékkal
lehetdvé tesszik, hogy az emberek egy szdmukra megfelel8en nehéz szintd
kihivdssal teli helyzetben érezzék magukat, akkor sokkal kiugrébb teljesitményt
érhetnek el, mintha alacsonyabb szintl feladatot adndnk nekik. Emiatt egy
jatéknak azt az optimdlis szintet kell megtaldinia, amely a célk6zénsége
szdmdra nem annyira bonyolult, hogy az emberek frusztrdltnak érezzék
magukat, viszont nem annyira egyszerd, hogy unjdk.®® Senki nem akarja
elszigeteltnek, magdnyosnak vagy figyelmen kivil hagyva érezni magdt, ezért
egy jo jatékkornyezet megteremti azt az érzést, hogy a jatékosok valami
magukndl ,hatalmasabbnak” a részesei, ahol figyelnek vagy reagdinak rdjuk és
egy kozosséghez tartoznak; tehdt valamilyen jellegl kétédésik van a jatékban.®”

61 Ryan-Deci, 2000, 75.

62 McGonigal, 2012, 6.

63 McGonigal, 2012, 7.

64 Ryan-Deci, 2000, 68.

65 Ryan-Deci, 2000, 76.

66 Flow-elmélet, Csikszentmihdlyi; Fishman, 2020.
67 Fishman, 2020.
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CSELEKVES [acting]
VN
GYILKOS [KILLERS] TELJESITO [ACHIEVERS]
cselekedni akar a tébbi jatékos iranydba cselekedni akar

a (jaték)vilag érdekli

célja a jaték tokéletes elsajatitdsa

a pontszerzés és a szintlépés motivalja
verseng, ir@nyit, buszke a stétuszara

célja a felsébbrendiiség demonstralésa
buszke a ,hirére”

legitimalva kiéli blinds cselekedeteit
begyakorlott harctudést alakit ki

<1% ~10%
JATEKOSOK ¢ > VILAG
[players] [world]

FELFEDEZO [EXPLORERS]
a (jaték)vilaggal lép interakcioba
célja a vilag feltérképezése

KAPCSOLATEPITO [SOCIALIZERS]

a tébbi jatékossal I1ép interakcidba
célja a tarsas kapcsolatok létesitése
az emberek megismerése érték szdmara térténet megismerése, racsodalkozas
cseveg, 6sszefog, baréatsagot kot meg akarja érteni a jaték finomsagait
~80% nyomokat kovet, titkokat fejt meg
~10%

v

INTERAKCIO [interacting]

09 - Bartle-féle jatékos-tipus meghatdrozds [Bartle, 1996, sajdt szerkesztés]

AKCIO PUSZTITAS: fegyverek, kdosz, IZGALOM: porgés tempod,
~Boom!” robbanéanyagok, csonkitds meglepetések, borzongds

TARSAS VERSENGES: parbajok, csatdk, KOzOSSEG: csapattagsdg,
JJatsszunk egyutt!” elékeld hely a rangsorban chat, interakcid

PROFIZMUS KIHIVAS: gyakorlds, kihivas, a STRATEGIA: dontéshozatal,
~Hadd gondolkozzak!” legnehezebb szinten jatszds eléregondolkodds

TELJESITMENY TELJESITES: gy(jtogetés, az HATALOM: erés karakter,
.Tobbet akarok!” osszes kuldetés teljesitése erds felszerelés

BELEMERULES FANTAZIA: valaki mds bérébe TORTENET: kidolgozott cselek-
+Egyszer volt...” bdjni, valahol mashol lenni mény, érdekes karakterek
KREATIVITAS DIZAJN: kifejezés, FELFEDEZES: felfedezés,
.Milenne, ha?” testreszabds barkdcsolds, kisérletezés

10 — jatékmotivdcios modell [Yee és Ducheneaut, 2015]

Brian Sutton-Smith Gj-zélandi jatékteoretikus jatékmotivdcionak [play motivation]
nevezi azt a jelenséget, hogy a jatéktevékenységben gyakran nagyobb az
elkotelezettség és a hit, mint az emberi viselkedés legtobb mds formdjdban.®®
Az egyéni érdekl6dés alapjdn megkllonboztethetd jdtékos-tipusok alapjdt a
Bartle-féle taxondmia [09. dbra] foglalja 6ssze.®® Richard Allen Bartle brit iré

és jatékkutatd az online jatszoékat vizsgdlta és egyéni érdeklédés szerint négy

f6 jdtékos-tipust hatdrozott meg, amelyek vdltozé ardnyban taldlhatdk meg
egy-egy emberben: a teljesitét, a gyilkost, a felfedezt és a kapcsolatépitst.”?
Bartle aszerint tanulmdnyozta a jdtékosokat, hogy inkdbb cselekedni vagy
interakciéba Iépni szeretnek, illetve hogy az érdeklédésiik az Sket korulvevd
jatékvildg vagy a tobbi jatékos felé irdnyul-e. Azt figyelte meg, hogy a teljesiték
cselekedni akarnak és a kulvildg érdekli Sket, a gyilkosok cselekedeteiket a tobbi
jatékos felé irdnyitjdk. A felfedezék az Sket korulvevé vildggal, a kapcsolatépitok
pedig a jatékostdrsakkal szeretnének interakcidba Iépni.”" A Bartle-féle jatékos-
tipus meghatdrozdsokra, az 6ndetermindcids elméletre és a jatékipari analitikus
elemzésekre egyardnt alapoz Nick Yee és Nick Ducheneaut jatékmotivdcids
modellje, amely tizenkét kiilonb6z8 motivdcids hajtéerdt kulonboztet meg a
jatékosok kozott [Idsd 10. dbra].”?

A sikeres jatékok épitenek a kiilonbozd jatékos-tipusok érdeklédésének
fenntartdsdra, kombindljdk a belsd és kiilsé motivdciot és az alternativ
vildgaikban megjelennek az 6ndetermindcids elmélet tényezdi, igy az emberek
azt érzik, hogy valaminek a részesei, a tetteik szdmitanak, sztikség van rdjuk és
hogy a befektetett energidnak eredménye van. A minél meggy&z&bb alternativ
vildgok megalkotdsdnak folyamatdra egy Uj szakma is sziletett az elmdilt
évtizedben, amelyet legf6képpen az élé szerepjdtékokban [LARP: live action
role-playing] és videdjdtékokban alkalmaznak [RPG: role playing-game]: ez a
vildgépités.

A jatékiparban a vildgépités [worldbuilding] egy olyan kollaborativ,
transzdiszciplindris folyamat, amelyben szdmos szakterulet dolgozik egyutt

a vald vildg elemeibdl tdpldlkozva egy olyan kérnyezet megteremtésén,
amelyben a jdtékosok nagy beleéléssel tudnak megoldani mesterséges
konfliktusokat. Christopher Totten épitész végzettségl jatéktervezd definicidja
szerint a vildgépités ,a narrativ fejlédés, a kulturdlis eszmék megtestesiilése és a
haszndlhatd jatéktér kifejezédései kozotti 6sszefliggések” megteremtése.”® Totten
ravildgit arra, hogy a videdjdtékok és a (vdros)épitészeti tervezés folyamata
hasonlé elveken alapul, mivel mindkettd célja egy olyan rendszer és kontextus
Iétrehozdsa, amelyben a haszndldk idét toltenek, ahol terekkel irdnyitjdk a
mozgdsukat, interakcidba Iépnek, szabdlyokat kdvetnek és mindketténél fontos
elemek a térbeli tdjékozdddson, a ritmusokon, a felfedezésen, a fényviszonyokon
tul az olyan kifejezd terek létrehozdsa, amelyek torténeteket mesélnek és
érzelmeket vdltanak ki a haszndlékbsl.”

68 Sutton-Smith, 2001, 198.
69 Bartle, 1996, 3-7.

70 Bartle, 1996, 4.

71 Bartle, 1996, 7-8.

72 Yee, 2015.

73 Totten, 2014, 268.

74 Totten, 2014, xxii-xxvi.
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Amikor beléptink egy jatékba,
akkor egy masfajta térbe
(alternativ vagy modellvilagba)
kertlunk, ahol a valés (hétkéznapi)
élet szabdlyait ideiglenesen
felfiggesztjuk, és helyette a jaték
szabdlyai valnak érvényessé.

A résztvevék sajat akaratukbdl
Iépnek be a jatéktérbe.

A jatéktérbe lépéssel a résztvevék
elfogadjék a jaték szabdalyait.

A szabdlyok elfogadasaval

a jatékosok kdzoétt egy
megadllapodds jon létre, amely
altal egyfajta biztonsagos hely
alakul ki, ahol (a szabélyokat
betartva) megengedettek olyan
viselkedésformak is, amelyek

a vald életben kockdzatosnak,
kényelmetlennek vagy akér
durvanak szamitananak.

A jaték térbeli és idébeli hatarokkal
rendelkezik.

Van kezdete és vége, de
felflggeszthetd szlnetekkel.

Amennyiben kilépunk a térbeli
hatérbdl, vagy felfuggesztjuk
a jatékot, a jatékszabdalyok
megszdnnek.

A jatéktérben kotott
megdallapoddssal a jatékosok azt
is vallaltak, hogy betartjak a jaték
interakcios szabdlyait.

Amennyiben valaki nem a
szabalyoknak megfeleléen
cselekszik vagy helytelenul
viselkedik, ugy az csalésnak
minésul.

A jaték mindig tartalmaz olyan
targyakat, amelyek a jatékkal
kapcsolatos informdaciokat
hordoznak beltartalmuk vagy
helyzettk alapjan.

A jatéktargyak felhasznalhatok
a jatékban vald elérehaladds
nyomon kévetésére és a jaték

aktudlis dllapoténak fenntartasara.

A jatékosoknak tudniuk kell, mikor
van vége a jatéknak.

A jaték vége egy olyan dllapot,
amelyet minden résztvevé el akar
érni, és amelyet minden jatékos
megért és elfogad.

11 - a jaték [game] alapkomponensei [Gray — Brown — Macanufo, 2010, sajdt szerkesztés]

JATEKOSITAS [GAMIFICATION]

A jatékos versengés kezdetektdl fogva megtoltotte és serkentette az archaikus
kultira formdit és a kozosségi élet nagy fejlédési szakaszaiban is mindig
kimutathatéak voltak a jatéktényezdk [play-factors].”® Az angol nyelvben
elkulonil kétfajta jatéktipus, amelyet magyarul mindkét esetben jatéknak
forditunk: a play és a game. Johan Huizinga holland kulttrtorténész és

filozéfus levezetése szerint az emberi kultirdndl is régebbrdl szdrmazik a play
jatéktipus,’® amely a szabad (szabdlyok nélkiili), spontdn (bdrmikor elkezdhetd és
befejezhetd) és 6Gnmagdért vald (nem szdmszerdsithetd kimenetellel rendelkezd)
jatékot jelenti. A szabad jatékok [play] folytonos ismétlésével, egyre ndvekvé
fegyelmezésével és rendszerezésével alakult ki a game jdtéktipus. Az els6 game
tipusu jatékrdl Hérodotosz feljegyzéseiben [i.e. 5.sz.] taldlhatunk irdsos emlitést
olyan jatéktdrgyakrdl, mint a kocka, labda vagy csontok, azonban a legdsibb
jatékok kutatdsi leletei i.e. 3000-2000 k6zo6tti idészakbdl szarmaznak.”

A jaték [game] definidldsa sokfélesége miatt rendkiviil nehéz és emiatt szdmos
meghatdrozdsa létezik. Salen és Zimmerman szerint: a jdték egy olyan rendszer,
amelyben a jatékosok elkotelez8dnek egy szabdlyok dltal meghatdrozott
elképzelt kihivdsban, amelynek eredménye szdmszer(sithets kimenetellel
rendelkezik.”® Egy mdsik meghatdrozds a jatékokat — legyen az sport,
szdmitdgépes- vagy tdrsasjdték — alapkomponensekre bontja [Idsd 11. dbra].”®

A jatékkultdra annyira szertedgazd, hogy a fogalmi és tipusbeli keretrendszerek
meghatdrozdsa helyett az dltala kivdltott hatdsokra érdemesebb koncentrdini.
Csikszentmihdlyi Mihdly magyar-amerikai pszicholdgus szerint a jdtékok
egyértelmden ,flow” tevékenységek, vagyis az emberekbdl elégedettséget adg,
gyakran mdmoritd, a kreativ teljesitmény és a felfokozott mikodés érzését
valtjdk ki.8° Jane McGonigal amerikai ird, jdtéktervezs és kutaté megdllapitdsa
szerint a jadtékosok a mesterséges konfliktusok megolddsdval reziliensebbé
vdlnak, mert egy biztonsdgos kérnyezetben szerezhetnek tapasztalatokat sajat
er@sségeikrdl és motivdcidikrél, mikozben gondolkoddsmaédjuk, szervezs- és
cselekvéképességuk fejlédik.®!

Mivel a jdtékok ennyire vonzévd tudjdk tenni sajdt teljesitéképességilink
feszegetését és rdmutatnak arra, hogy valdjdban szeretnénk cselekedni és
problémdkat megoldani, ezért célszer(l lenne a jatékok pozitiv tulajdonsdgait
valds életbeli problémdk megolddsdra alkalmazni. Ezt a gondolatot el§szor
Charles A. Coonradt amerikai tandcsadd fogalmazta meg, ugyanis a The Game
of Work cimU kényvében arra a kdvetkeztetésre jutott, hogy a munka vildgat

a jatékokhoz (k6zel) hasonldéan élvezetessé kellene tenni.®? Ez az 6tlet inditotta
el a jgtékositds mddszereinek kifejlesztését, amelyet Nick Pelling 2002-ben
gamifikdciénak [gamification] nevezett el.®3

75 Huizinga, 1944, 184.

76 Huizinga, 1944, 9.

77 Rawlinson, 1861, 181.

78 Salen — Zimmerman, 2003, 11.

79 Gray — Brown — Macanufo, 2010, 1-2.
80 Csikszentmihdlyi, 1975, 36-37.

81 McGonigal, 2012, 12.

82 Coonradt, 1984.

83 Pelling, 2011.
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12 - a jdtékositdsi elemek periodusos rendszer [Marczewski, 2023, sajdt szerkesztés]

A jdtékositds [gamification] vagy pontosabban jatékszerlivé-tétel egy olyan
technika, amely jatékelemeket alkalmaz az élet alapvetSen jatékon kivili
tertletein. Vagyis a jatékositds sordn a jatékok egyes elemeit valds szitudcidkba
emeljuk at annak érdekében, hogy a megismerési, tanuldsi, pdrbeszédképességi
és egyéb folyamatokat érdekesebbé, atldthatdbbd és figyelemfelkeltébbé
tegyuk.®* Azt, hogy egy rendszerre jatékként vagy jatékositdsként tekintink,

a jatszds célja kiulonbozteti meg. A jaték célja maga a jaték, a jatékositdsndl
viszont annak érdekében alkalmazzuk a jadték egy vagy tébb alapkomponensét,
hogy egy valds eredményhez haszndljuk ki a jatékban rejlé elényodket és
motivdcidkat.

Ezen felll a gamifikdcié egy olyan teljes folyamatot jeldl, ahol hosszabb
idSintervallumon vagy tobb Iépésen keresztil jdtékelemeket épitiink be egy
valdsdghoz két6dd feladat megolddsdhoz. Abban az esetben, ha csak egyszer
jatszunk végig egy jatékot valds céllal vagy egy valds folyamatnak kizdrdlag egy
eseménye jatékositott, akkor jdtékositott eszk6zdk [gamified tools] alkalmazdsdrdl
beszélunk. J&tékositott eszkdz valdjdban szinte bdrmilyen tdrgy lehet, amelyet
jatéktulajdonsdgokkal ruhdzunk fel és épitiink be egy olyan jatékkdrnyezetbe,
amelynek eredménye valamilyen valds életbeli szitudcidhoz kéthetd.

Szemléltetésként vegyik példdul A Mars Terraformdldsa nevi tdrsasjatékot.®
Ha a bardtainkkal egyltt jatsszuk végig egy szombat este azért, mert szeretlink
vele jatszani, abban az esetben ez egy jaték. Jaték, mert célja a szérakozdsunk
és szdmunkra sem az idé (jové), sem a tér (a Mars felszine), sem a megoldandd
alapkonfliktus (terraformdlds) nem koétheté a valds dllapotunkhoz. Viszont, ha
ugyanezt a jatékot egy valds Mars-kildetési akcid keretei kozott jatszandk el
asztronautdk abbdl a célbdl, hogy a kimenetelekbdl szimuldcidkat készitsenek
kulonféle eredmények levondsdhoz, akkor ugyanez a tdrsasjaték mar
jatékositdsként lenne értelmezhetd. Jatékositds, mivel szdmukra valds cél a
Mars lakhatdvd tétele, és azért jatsszdk végig tobb alkalommal, hogy a jovébeli
valds helyszinnel legyenek elGzetes elképzeléseik és alternativ megolddsaik.

A jatékositds hasznos eszkdz olyan esetekben is, amikor hosszabb idén keresztiil
sziikséges az emberek aktivizdldsa vagy bevondéddsban tartdsa. A jatékositds
mechanizmusdnak és hatdsdnak elemzése szadmos kutatds tdrgya napjainkban,
mivel elkotelez6désnovel§ eszkozként egyre elterjedtebb a haszndlata

szinte minden ipardgban és szakterileten. A jelenlegi eredmények szerint a
jatékositdsban résztvevék a jatékokkal jdtszokhoz hasonldéan csoportosithatdk
a jatékmotivdciodik alapjdn. A Bartle-féle jatékos-tipus meghatdrozdssal

analdg elvii megkozelités a jatékositdsban a ,jdtékositdsi elemek periddusos
rendszere” [Idsd 12. dbra],®® amely az dltaldnos tdmogatdsi elemeken tdl hat
eltéréd felhaszndld-tipushoz [user-types] rendel profilhoz illeszkedd interakcid
preferencidkat.t” Vagyis egy gamifikdini kivdnt folyamatban a minél mélyebb
elkotelez8dés eléréséhez érdemes meghatdrozni a jovébeli célcsoport
felhaszdlé-tipusait és a szdmukra leginkdbb vonzé jatékmotivdcids elemeket
beépiteni.

84 Kurucz, 2020, 87.

85 Terraforming Mars. Tervezd: Jacob Fryxelius. Kiadds éve: 2016.

86 Marczewski: 52 Gamification Mechanics and Elements, 2023. Gamified UK.
https://www.gamified.uk/user-types/gamification-mechanics-elements/ (utolsd elérés: 2024.05.16)
87Marczewski, 2023, 189-203.
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KOMOLY JATEK [SERIOUS GAMES]

A jatékositds a 21. szdzadban arra hivatott, hogy a tul komoly, bénitéan

nagy felelésséggel vagy stresszel jaré feladatokndl levegyen ezekbdl a
nyomasztd terhekbdl és a tiszta jaték [play] gondtalansdgdbdl, dnfeledtségébdl
csempésszen vissza elemeket a komoly dolgokba. A jaték és a komolysdg
ellentétes fogalmaknak hangozhatnak, azonban a jdtéktudat nem zdrja ki

azt, hogy a legkomolyabban jatsszunk: 6nfeledten és teljes odaaddssal, olykor
elfeledve azt, hogy ,csak” jatszunk.®® A jaték kultdrdnk elvdlaszthatatlan része,
a jatéktényez8kbdl alakultak ki évezredek sordn olyan komollyd merevedett
kulturfunkcidk, mint a zene, a tdnc, a koltészet, a sport, a jog, a tudomdny vagy
a hdboru.8®

A kultdra a ktlonb6zé korokban eltéré irdnyokba mozdul el a jdték-komolysdg
tengelyén. A 18. szdzad sordn kilonosen sokféle jatékelem figyelhetd meg,
viszont a 19. szdzad egyik tipikus jelensége a kultura fokozatos komolyabbd
vdldsa: a tdrsadalom érdekeit és céljait tekintve tdlsdgosan tudatossd vdlt, igy
a munka, a komolysdg és a nevelés kiszoritotta a jdtékossdgot.*° Mdra azonban
a jaték olyannyira fontos tényezévé vdlt, hogy egyes elméletek szerint jelenleg a
Homo Ludens, vagyis a ,jdtékos ember” korszakdt éljuk.*’

A jatékositds alkalmazdsdval napjainkra szinte minden ipardg elkezdett
kisérletezni, igy megjelent tobbek kozott marketingstratégiaként, tGzleti
fejlesztési lehetéségként, munkahelyi és oktatdsi 6sztonzéeréként vagy
rehabilitdcids segédeszkozként is.®? A jadtékositdssal megoldandd problématdl,
azok komolysdagdtdl és alkalmazdsi teriletétdl fliggden (vagyis hogy miért,
hogyan, hol és kivel jatsszdk) elterjedtek kiilonféle jatékositdsi tipusok, mint
példdul a jatékalapu tanulds vagy a komoly jatékok.

A jatékalapu tanulds [game-based learning] egy instruktor dltal vezetett
jatékositdsi forma, ahol a f6 cél a tuddsanyag dtaddsa, Uj készségek
megtanuldsa és azok gyakorldsa. Fontos kihangsulyozni, hogy a jadtékositds

és igy a jatékalapu tanulds sem korosztdlyhoz kotott. Bdr a tanité jellegl
jatékok alkalmazdsa gyerekek részére tlinhet kézenfekvének (szadmtani
feladatok személyre szabott gyakorldsdtdl kezdve®® egy vdrosrész vizfogyasztdsi
szokdsainak megvdltoztatdsa dltal annak csékkentéséig),®* de a jatékositds
pozitiv tulajdonsdgai felnéttek szdmdra éppugy felhaszndlhaték barmilyen
tertleten.

Amikor globdlis méretl nehézségeket egyéni cselekvési szintre szeretnénk
eljuttatni vagy tulzott mérték felel8sségvdllalds alatt van sziikséglink
kisérletezési lehetdségre, vagy egy adott stresszhelyzet kezelésének
gyakorldsdra tréningeznénk embereket, olyankor a komoly jatékok jatékositdsi
kategodridjdardl beszélunk.

88 Huizinga, 1944, 14, 17.

89 Huizinga, 1944.

90 Huizinga, 1944, 184, 202-204.

91 Hamari, 2013.

92 Kurucz, 2020, 87.

93 My Match Academy, Bang et al., 2022.

94 Wijk & Water Battle, Grendel Games, 2015.

A komoly jdtékok [serios games] célja az ismeretek dtaddsdn tul a
viselkedésvdltozds 6sztonzése, az elkdtelez6dés novelése, a belsd és kilsd
motivdcidk fokozdsa, az absztrakcid fejlesztése és a jatékosok olyan
tevékenységekbe valé bevondsa, amelyek lehetévé teszik szdmukra, hogy egy
adott terllet problémamegolddsdval kapcsolatban gyakoroljdk készségeiket és
Uj perspektivdkat nyerjenek.®®

A komoly jétékok érzékeltetésére [és az egész JATEKTER fejezet mondanivaldjdnak
Osszefoglaldsdra] jé példa az EVOKE nevt tdrsadalmi innovdcids jaték, amely

a fiatal felnSttek képessé tételét tlizte ki célul aktudlis globdlis problémdk
kezelésére.®® A jaték koncepcidja a ,titkos tdrsadalmi innovdtorok” képzése,

akik az online kézzétett globdlis kihivdsra helyi szinten, egyéni cselekvéssel,
innovativ megolddsokkal reagdinak a sajat kozosségikben.®” A jovében
jatszédod torténetet a résztvevék 10 héten keresztul virtudlis grafikus novella
formdjdban kévethették, ahol hetente (] kildetéseket kellett teljesitenitik olyan
témdkban, mint a szegénység, az éhezés, a fenntarthaté energia, a tiszta viz
hozzdférés, a természeti katasztréfa megel$zés és az emberi jogok. A kuldtés
akkor szdmitott teljesitettnek, ha a k6z6s online platformon (blog bejegyzésben,
videdbeszdmoldban vagy fotd esszé dokumentdcidban) megosztottdk a lokdlis
kezdeményezés megvaldsitdsat és azzal kapcsolatos tapasztalataikat. igy

a résztvevék a 10 hetes misszid végére (a kdzos innovdcidgydjteményen tdl)
egy személyes portfélidval rendelkeztek torekvéseikrél, amely bizonyitotta
szdmukra, hogy vildgszintl problémdk kapcsdn is tudnak vdltozdst elérni.

A kuldetések mellett 6nvizsgdlatra irdnyuld feltérképezést is végeztek sajdat
személyiségjegyeikrdl, erdsségeikrdl és képességeikrdl.®

Az Evoke tdrsadalmi innovdcids jaték kifejlesztését afrikai egyetemek
munkahelyteremtd igényei inspirdltdk, ahol olyan hatékony eszk&zre volt
szukség, amely a didkokat valds problémamegolddsra, kreativitdsra, innovdciéra
és vdllalkozdsra 6sztonzi. A kollaborativ problémamegoldd jatékot 2010-ben
tobb mint 19 ezer fiatal jatszotta végig 150 orszdgbdl, akik 35 ezer feletti
szdmu jovGépits kezdeményezést végeztek el kozosen.*® A résztvevdk a
jatékélményen tul valds életbeli kitiintetéseket és jutalmakat is kaptak, illetve
a legkiemelked&bb innovdtorokat a jatékot fejlesztd Vildgbank Intézete [World
Bank Institute] mentorprogrammal és 6szténdijakkal jutalmazta, amelybdl
megalapithattdk valds kreativ vdllalkozdsaikat. Az Evoke tulmutat egy jatékon.
Valéjdban egy olyan projektalapud tanuldsi modell, amely a térténetmesélést
[story-telling], a jdtékmechanizmust [game mechanics] és a globdlis k6zosségi
hdlézatokat haszndlja arra, hogy a fiatalokat djfajta, 21. szdzadi tdrsadalmi-
érzelmi készségekkel ruhdzza fel a valds életben.°

95 Grendel Games, 2020. A jdtékositds, jdtékalapu tanulds és komoly jatékok 6sszehasonlité tdbldzata.
96 Evoke. Kreativ igazgatd: Jane McGonigal. Fejlesztd: World Bank Institute, 2010. McGonigal, 2012,
333-340.

97 McGonigal, 2012, 334.

98 McGonigal, 2012, 337.

99 A pilot projekt alkalmdval. McGonigal, 2012, 338.

100 Az Evoke készségfejlesztd hatdsairdl szél6 tanulmdny: Freeman — Hawkins, 2017.
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13 — urbanisztikai gamifikdcio [Tervezzuk meg egyutt a Jazmin teret!, 2023.]

B3. URBANISZTIKAI GAMIFIKACIO [URBAN GAMIFICATION]

Urbanisztikai gamifikdcid [jatékszerl vdrostervezés] alatt a vdrostervezés
el6készitésénél végbemend részvételi tervezési folyamatokban alkalmazott
jatékositott eszkdzok technikdjat értem. A jatékositds vdarosi kbozegben torténd
alkalmazdsdra rengeteg kisérlet szlletik napjainkban,’® a gamifikdcids eszk6zok
haszndlata egyre szélesebb korben terjed,'°? azonban kevés példat taldlunk
nemzetko6zi szinten is a dontéshozatali folyamatok elésegitése érdekében
torténd jatékszerl vdrostervezésre. Az Urbanisztikai gamifikdcid c. fejezetben
bemutatom a BME Urban Future Laboratory [UFLab] kutatémdhelyének hat
[épéses résztvételi tervezési metodikdjdt, a jdtékelemeket integrdld 1épések
alkalmazdsi kdrnyezeteinek jellemzdit, valamint a vdrostervezéssel kapcsolatos
jatékositott eszkdzok alapvetd tulajdonsdgain és kiemelt céljain alapuld
szempontrendszeremet, az urbanisztikai jatéktdrat.

» TEZIS 3
A gamifikécio a részvételi tervezés soran alkalmas a jatékositott elemeken
keresztil toérténd parbeszéd kialakitasara, a részvétel vonzerejének
névelésére, a résztvevék egyenlé véleménynyilvanitési feltételeinek
biztositasara, a tervezdéi gondolkoddsméd eléhivasara, valamint a
tarsadalmi vagy kulturalis kiilénbségek athidalaséra a varos szerepléi, a
tervezék és a lakok kézétt.

A kilénb6z6 események sordn szerzett tapasztalatok aldtdmasztottdk, hogy

a jdtékositott eszkdzok alkalmazdsa a részvételi tervezés rendkiviil hasznos
eszkdze.1%3 A feltlind, szines és vdltozatos jatékszerl elemek segitik a részvétel
vonzerejének novelését, mert figyelemfelkelté hatdssal birnak, elére hirdetik

az adott témdt és az informdlis Iégkért. Ezdltal az emberek kezdeményezését
eredményezhetik, igy fokozzdk a pdrbeszédet a vdros résztvevdi kdzott. Elésegitik
a résztvevok egyenld véleménynyilvdnitdsi feltételeit, mert a jatékositott elemek
és vizudlis jelek az asszocidcid érthetébb szintjére forditjdk a kérdéseket, valamint
a jdtékszabdlyok minden résztvevére azonosan vonatkoznak. Az eszkézok dlital
megjelenitett absztrakt elemek és a jatékszitudcié hozzdjdrulnak a tervezdi
gondolkoddsmdd eléhivdsdhoz, mert elemelik annyira a valdsdgtdl a kérdéseket,
hogy a szerepldk a sajdt értékeiket félelemmentesen tudjdk képviselni. Athidaljdk
a tdrsadalmi vagy kulturdlis kilénbségeket, mert minden résztvevé képes a
jdtékositott eszkbzokkel kifejteni a véleményét. A jatéktdrgyak valds idében jelenitik
meg az eredményeket, ezzel névelik az dtldthatdsdgot is.

101 Magyar példdk a vdrosi gamifikdcidra: Kurucz, 2019.

102 Példdul vérosmarketing, ismeretdtaddsi, turisztikai, élményszerzési, oktatdsi vagy kdzosségépitési
célokkal.

103 Kurucz, 2020, 97-99
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UFLAB RESZVETELI TERVEZESI METODIKA

+Egy j6 jdték egyedi mddja a tapasztalatok strukturdldsdnak és pozitiv érzelmek
eléidézésének. Ez egy extrémen erés eszkdz a participdcid észtonzésére és munkdra
motivdldsra.” 4

Az UFLab a BME Urbanisztika Tanszékének egyik kutatdmuihelye. A révidités az
Urban Future Laboratory — Vdrosias J6vé Kisérleti MUihely — elnevezést takarja,
ahol a kutatécsoport tagjai kiemelten az urbanizdlt jové szertedgazd szcendridit
és ezen alternativdk kihivdsait kutatjdk.'®® A laboratérium a folyamatosan
vdltozo vdrosi-telepulési térben zajlé folyamatok megtapasztaldsara,
feltérképezésére és megértésére torekszik kiilénboz4 kisérleti projekteken
keresztil. Keresi az épitészeti, varosalakitdi, tdrsadalmi vagy akdr technikai
megolddsokat az oktatdk, doktoranduszok, egyetemi hallgatdk, vdroslakdk,
onkormdnyzatok, valamint hazai és kilféldi egyetemek egytttmdikodésével.

Az UFLab mUhely munkatdrsainak elsé részvételi tervezési projektje 2004-ben

a Mdtyds tér [Budapest, Jézsefvdros, 8. kertilet] kdzteruleti megujitdsa volt,
amely sordn 7 ,lakossdgi megbeszélés” sordn vontdk be a tervezés folyamatdba
a kornyéken él6ket.'%® A lakdk észrevételei és igényei beéplltek az elkészult
tervekbe, de a részvételi folyamatban 6sszemosddtak a kilonféle szereplék
hatdskorei és eszkdzrendszerében sem volt kiforrott metodika. Ezutdn a

hazai gyakorlat tovdbbfejlesztéséhez az UFLab mihely a részvételi tervezési
alkalmain a Design Charrette technikdt vette alapul, amelyet kifejezetten

a vdrostervezésben [urban planning] alkalmaznak az Amerikai Egyesult
Allamokban, majd késébb — az eseményeken szerzett tapasztalatok hatdsdra —
ezt mddositotta és bévitette.””” Mdra a mUihely a részvételi tervezési folyamatok
hat [épését kulonbodzteti meg: az elkdtelezédést, a megszdlitdst, a célzott
konzultdcidt, a nyilvdnos pdrbeszédet, az 6sszegzést és az énkormdnyzati dontést
[Idsd bévebben a 14. dbrdn].'0®

Az UFLab hat I[épéses részvételi tervezési metodikdjdval Gtldthatdan szervezhetd
és kommunikdlhatd a bevondsi folyamat, valamint elére meghatdrozottak

a kulonféle szereplSk hatdskorei. A 6 1épéssel kialakithaté és biztosithatd a
pdrbeszéd az érintettek k6zott, amellyel kézelebb kerulhetiink az egyének
személyes szférdjdhoz, megismerhetjik a dontési helyzeteiket és képességeiket.
A folyamat célja a minél tobb stakeholder érdekének, igényének, lehet8ségének,
térhaszndlatdnak feltérképezése és ezen alternativdk pdrhuzamos
megjelenitése. Ezért a teleplléstervezési vagy vdrosalakitdsi projektekben tébb
szempontbdl is érdemesebbnek taldljuk a részvételi tervezési [public participatory
planning] metddust alkalmazni a k6zosségi tervezés [community planning] helyett
[v6. B1 - k6z0s tervezés fejezet].

104 McGonigal, 2012, 33.

105 Az UFLab honlapja: www.uflab.org.hu (utolsé elérés: 2024.07.08)

106 A REV8 Zrt. keretei kozétt. Alféldi — Horvdth, 2009, 514.

107 A Design Charrette egy alternativ részvételi tervezési mddszer, amely a szertedgazd vdrostervezési
folyamatot egy idében korldtozott és dtldthatd idStartamra alakitja ki, és ehhez szervezési,

tervezési, valamint technikai eszkdzoket rendel. A metddus segitséget nyujt példdul a vélemények
megismerésében, a vitdk lefolytatdsdban és ezeknek a dontéshozdk és tervezdk kozotti facilitdldsdban.
Condon, 2008, 81-112. Kurucz, 2020, 86.

108 Alfoldi — Kurucz, 2021, 144-146.

Egyik érv a részvételi tervezés mellett, hogy a vdrosalakitdsi projektekben a
facilitdtorok egy meghatdrozott idészakban foglalkoznak az adott terilettel
és annak haszndldival, igy hiteltelen lenne azt demonstrdlniuk ezeknek az
embereknek, hogy egy k6z6sséget alkotnak. Természetesen a kdzdsségek
tdrsadalmilag elengedhetetlen fontossdguak, azonban telepuléstervezési vagy
vdrosalakitdsi projektek szempontjdbdl nem feltétlentl sziikséges a résztvevék
(a majdani haszndldk) kozotti szoros kotelék kialakitdsa és a kozosségépités
legtobbszor az idébeli- és pénzbeli kereteket is tulfeszitené. A részvételi tervezési
modszertan alkalmazdsa mellett szél tovdbbd az a tdrsadalmi szerkezetbeli
vdltozds is, hogy a vdrosokban az egytagu k6z6sségek vagy autondm egyének
domindinak [vé. B1 — k6zds/ség fejezet],'® amelyre az egyéni autonémidt
biztosité folyamatok, események és eszk6zok jobban tudnak reagdini.

Az UFLab részvételi tervezési folyamataiban a stakeholderek bevondsa nem
helyettesiti a dontést, de j6 eszkdz annak elGsegitésére.® A dontéseket az
onkormdnyzatok és a tervezdk hozzdk meg, a résztvevék ehhez szolgdltatnak
olyan informdcidkat, amelytdl a fejlesztésbe megalapozottabb, a helyiek
szdmdra hasznosabb, indokoltabb vagy vdgyott elemek kerllhetnek.

Ezdltal a megvaldsult dllapot alkalmasabb lesz a helyiek életmddjdnak
kiszolgdldsdra; igényeikhez és preferencidikhoz illeszkedd&bb fejlesztés johet
Iétre. Ezenfelll tapasztalataink megerdsitik a részvételi tervezés egyéb
tdrsadalmi és kdrnyezetpszicholdgiai hatdsait [vo. B1 — kbz6s tervezés fejezet],
amelyek tdlmutatnak a konkrét projekt megvaldsitdsdn és a kilénbozé
érdekelt csoportok preferencidihoz igazodod tervezés elérésén. llyen elényok
k6zé tartoznak: az eltéré érdekek és nézépontok irdnti érzékenyités; a
tervezés folyamatdnak és korldtainak dtaddsa a résztvevSknek, amely a
kivitelezést gordilékenyebbé teszi; a személy-kérnyezet 6sszeillés [congurence]
megteremtése és/vagy fokozdsa,""?> amely az elkészult projektet elfogadhatébbd
vagy szerethet8bbé teszi a helyiek szdmdra és a tdrsas- vagy személyes
vdltozdsok elGidézése,'™ amelybdl fakaddan a késdbbi Gizemeltetési, fenntartdsi
kérdésekben hajlandésdguk né, a vandalizmus pedig csdkkenhet a terileten.

A 6 lépéses folyamat optimdlis esetben ciklikusan megujul és a végtelen jdtékok
[infinite games] mintdjdra miikodik,"™* amelynek célja a folyamatos visszajelzés,
az Ujratervezés és a vdrosi szereplSk kozotti dllandd pdrbeszéd fenntartdsa.

A vdros igy kdzelebb juthat a ,legidedlisabb” dllapotdhoz, az egyre nagyobb
k6z6s tudds 6sszegyljtéséhez, az aktudlisan felmerild problémdk Idthatéva
tételéhez és képes lesz reagdlini a turbulens kérnyezet vdltozdsaira [vé. B1 —
k6z0s jovo fejezet]. A vdrostervezésben tdbb megolddsi javaslat felmeriilhet,
tobb alternativ jové kérvonalazddhat [v6. B1 — kdzés jovo fejezet], amelyeket a
kollaborativ vildgépités technikdjdnak [vé. B2 — jdtékmotivdcid fejezet] mintdjdra
felépitve kdzelebb juthatndnk a sikeres megolddsokhoz, csdkkenthetnénk a
bizonytalansdgot és reziliensebben reagdlhatndnk a kis valdszinliségl, de nagy
hatdsfoki események bekodvetkeztére.

109 Csdnyi, 2022, 44-62, 371-372.

110 Alfoldi — Kurucz, 2021, 141.

111 Churchman, 1987, 127.

112 Ddill, 2017, 169.

113 Mint az aktivitds, szocializdléddds, 6ndllésdg, kompetencia vagy irdnyitds erdsitése.
114 Amelynek nincs nyertese, vesztese vagy vége. Carse, 1986, 3-33.
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1. LEPES — ELKOTELEZODES:

A folyamat egyik legfontosabb mozzanata az 6nkormdnyzat elkdtelezédése
a széles kord bevonds és a részvételi tervezés moédszerének alkalmazdsa
mellett. Az 6nkormdnyzat képviselS-testileti dontésekkel teheti

vildgossd, hogy milyen témdban kivdn megismerkedni a véleményekkel

és milyen dontési lehetdségeket oszt meg. A folyamat lebonyolitdsdhoz

az 6nkormdnyzat kivdlasztja és felhatalmazza a facilitdtorokat, akik a
résztvevdlk (vagyis az dnkormdnyzat, a lakdk, az érdekeltek és a tervezdk)
beszélgetéseit szervezik, irdnyitjdk a folyamatot és 6sszedllitjdk az
ezekhez szlikséges szakmai el6készité anyagokat. Az 6nkormdnyzat a
tertletrdl szdlé relevdns dokumentumokat dtadja a facilitdtoroknak, akik
ezekbdl elkészitik a nyilvdnos feluletekre kikertlé anyagokat. A facilitdtor
.megtanulja” a vdrost, hogy a pdrbeszéd szakmai kérdéseit fel tudja tenni.

+ OJRATERVEZES: Optimdlis esetben
a folyamat eredménye beéptl a vdrosi
dontéshozatalba és ciklikusan megujul
(vagyis a folyamat kezddédik eldlrdl).

6.LEPES - ONKORMANYZATI DONTES:

A nyilvdnossdgra hozott 6sszefoglalé tanulmdnyra
érkezett visszajelzések alapjdn készil el a végleges
anyag, amelyet a képviselS-testilet megtdrgyal

és dnkormdnyzati dontésben hatdroz (az elsé
Iépésben tett vdllaldsuknak megfeleléen) arrdl,
hogy mely elemeket épitik be a vdros terveibe, és
mely elemeket miért nem fogjdk haszndini.

5. LEPES — OSSZEGZES: Az els6 négy 1épés anyagdbdl, valamint a taldlkozdk
irdsbeli, fényképes vagy videds dokumentdcidibdl a facilitdtorok egy
osszefoglald tanulmdnyt dllitanak 6ssze, amelynek célja a vitdkon elhangzé
eltéré érdekek és értékek megjelenitése, valamint a déntéselSkészité anyag
elkészitése. A kiilonféle mddokkal és eszkozokkel kialakitott vélemény-
csomagokbdl a facilitdtor célszerden terilleti és tematikus 6sszefoglaldkat
készit, amelyekben a bevonds jellege szerint a legfontosabb értékeket,
problémdkat vagy konfliktusokat jeleniti meg képekkel vagy infografikdkkal
tdmogatott anyagokban. Erdemes ezekbdl orientdlé javaslatcsomagokat is
felvdzolni a tervezék és dontéshozdk szdmdra. Az atldthatdsdg biztositdsa
érdekében a facilitdtor a tanulmdnyt a kialakitott kommunikdcids
csatorndkon nyilvdnosan elérhetévé és véleményezhetévé teszi.

14 — a részvételi tervezés folyamatdnak lépései [Alfoldi — Kurucz, 2021, 144-146. alapjdn sajdt szerk.]

2. LEPES - MEGSZOLITAS: A folyamat legnehezebb lépése

az emberek megszélitdsa. A hosszuitavd egylttmikodés
sikerének egyik kulcsa az dllandd, nyitott kommunikdcid a
lakossdggal és a partnerekkel. Ebben a Iépésben a feladat

a kapcsolatfelvételhez sziikséges platformok megtaldldsa,

a hatékony kommunikdcio kialakitdsa és a résztvevék
informdldsa. Ennek érdekében érdemes el8szor célzott
csoportokkal, személyes megkeresésekkel kutatni, hogy mely
eszkozokkel lehet az itt él6ket a leghatékonyabban elérni,

tekintettel a kalonféle tdarsadalmi csoportokra. A megszaolitds
torténhet személyes megkeresés utjan, emailben, nyilvdnos

online fellileteken vagy fizikai hirdet&feltletek dltal. A
megszolitds fdzis fontos eleme a visszajelzések gydijtése és
azok becsatorndzdsa a tdrsadalmi bevondsba.

3. LEPES - CELZOTT KONZULTACIO: A konzultdcidk
az 6nkormdnyzaton keresztil célzottan meghivott
érdekeltekkel, dontésbefolydsoldkkal és kulonféle
helyi csoportok tagjaival zajlanak le. Ezek dltaldban
kisebb (5-20 f&s) Iétszdmu és zdrt férumd javaslat-,
vélemény- és problémagydijté beszélgetések a
részvételi tervezés adott teriletével és annak
jovGjével kapcsolatban. A konzultdcids csoportokat
és azok szdmdt a bevonds érdekeltségi- vagy
hatdskére hatdrozza meg, igy alkothatnak
fokuszcsoportot példdul a vdllalkozdk, az
intézményi- vagy hitéleti vezetdk, helyi egyestletek,
lakék vagy akdr fenntartok, kérnyezetvéddk. A
konzultdcidkon elhangzottakat a facilitdtorok
feldolgozzdk és erre alapozva tesznek javaslatot a
nyilvénos pdrbeszéd mdédjdra és eszkozeire.

4.LEPES — NYILVANOS PARBESZED: A pdrbeszédeket a
facilitdtor az elsé hdrom lépés anyagait, platformjait és
részeredményeit felhaszndlva épiti fel és hirdeti meg. A
pdrbeszédek olyan nyilvdnos rendezvények, ahol minden
érdeklédé elmondhatja a részvételi tervezés témdjdval vagy
tertletével kapcsolatos megldtdsait. A nyilvdnos eseményeknél
kulondsen fontos, hogy ne hagyomdnyos ,lakossdgi
férumok”-ban gondolkozzunk, hanem a lakossdg lehetéleg
teljes spektruma szdmdra érdeklédést kivdlté eszkdzoket
alkalmazzunk. Igy nagyobb hangstlyt kapnak a bevonzdst
fokozd elemek, az interaktiv felliletek és a jatékositott eszk6zok,
amelyek a minél tobb résztvevs elérése mellett egyardnt segitik
a pontos kérdésfeltevést és a javaslatok rogzitését.
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ALKALMAZASI KORNYEZETEK

Az UFLab mthellyel 2015-ben alkalmaztunk el8szor urbanisztikai gamifikdcidt,
azaz jatékositott eszkozoket [Idsd B2 — jdtékositds fejezet] épitettiink be a
részvételi tervezési metodika [Idsd eléz6 alfejezet] egyes szakaszaiba.™

A jatékositds bevezetését azért éreztiik szikségesnek, mert az egyes Iépésekben
kulonféle nehézségekkel taldlkoztunk, dgymint a résztvevék bevonzdsa,

a kénnyen érthet8ség és a kérdésfeltevés pontossdgdnak biztositdsa, a
vélemények gyors és szabatos régzitése, a kulonféle korosztdlyok és tdrsadalmi
csoportok figyelmének felkeltése, valamint az eltérd személyiségtipusu és
kilonb6z8 végzettségUl résztvevlk egyenlS véleménynyilvdnitdsi lehetEségének
tdmogatdsa. Ezen nehézségek olddsdhoz olyan figyelemfelkelt§ és (be)vonzd
eszkozoket kezdtink kifejleszteni, amelyek biztositjdk a konnyebb érthetdséget,
az informdlisabb légkort és kézzelfoghatdbbd teszik a kérdéseket, valamint a
vélemények régzitésében és bemutatdsdban egyardnt segitenek.’®

A részvételi tervezési folyamatok kiemelt szempontja az 6ntevékeny participdcio
elésegitése,”” ezért célunk az adott feladatokhoz olyan tdmogaté eszkdzok
fejlesztése, amelyek képessé teszik azokat a laikusokat a tervezéshez sziikséges
informdcid dtaddsdra, akik ezt szeretnék megtenni, de kilonféle okokbdl nem
tudjdk vagy nem merik."® A folyamatok eredményei magukban hordozzdk a
megkérdezettek csoportérdekeinek felllreprezentdcidjat, de térekedtink a
minél szélesebb koérd bevondsra és a tervezéshez sziikséges k6zos székészlet
kialakitdsa érdekében torténd edukdldsra. Az eszk6zok kifejlesztésénél a fizikai
[offline] kontaktusra épuld tervezési alkalmakat részesitettiik elényben, mert
ezen események vitathatatlan elénye és fontos tényezdje a résztvevdk kozotti
bizalom kialakuldsa, amelynek megalapozdsa kulcsfontossdgu a folyamatban.

Kezdetben a célzott konzultdcid és a nyilvdnos pdrbeszéd fdzisaiban alkalmaztuk
a jatékositott eszk6zoket és azt tapasztaltuk, hogy az urbanisztikai gamifikdcié
képes a megismerési, a tanuldsi, a pdrbeszédképességi és a tervezési
folyamatokat érdekesebbé, figyelemfelkeltébbé, dtldthatébbd, valamint
adatosithatébbd tenni, ezdltal 6sztonzi a résztvevéket a participdciéra.™

A jatékositott eszkdzok segitik a részvétel vonzerejének novelését, a részvételi
folyamatok informdlisabb Iégkorének kialakitdsdt, a résztvevdk egyenld
véleménynyilvdanitdsi feltételeit, a tervezdi gondolkoddsmdd eléhivdsdt, a
tdrsadalmi vagy kulturdlis ktilonbségek dthidaldsdat, a vélemények rogzitését,
valamint a pdrbeszédet a vdros szerepl8i k6z6tt.'2° Mivel a résztvevék bevonzdsa
tovdbbra is az egyik legnagyobb kihivdst jelentette a folyamatokban, ezért az
urbanisztikai gamifikdciét a megszdlitds Iépésben is elkezdtik bevezetni.'”

115 BME/URB/UFLab: Kistarcsa, 2016.

116 Ugyanis a facilitdtorok (szandékukon kivil) félrevezetd eredményeket produkdlhatnak a
kérdésfeltevésbdl adéddan vagy befolydsolhatjdk a lakdk egyéni véleménynyilvanitdsat.

117 A teljesértékd participdcié [wholehearted participation] azt jelenti, hogy éntevékenyen, intenziven
érdekl6déen és valds lelkesedéssel vesziink részt valamiben. McGonigal, 2011, 124.

118 Példdul nem jut el hozzdjuk az online kdzzétett felhivds; nem érzik megszdlitottnak magukat; nem
biznak benne, hogy valéban szdmit a véleményik; nem értik a kézzétett szoveget vagy a feladatot;
nem gondoljdk magukat képesnek a feladat elvégzésére, stb.

119 BME/URB/UFLab: Kistarcsa, 2016. Pécel, 2017. Zsdmbék, 2018.

120 Kurucz, 2020, 88-99.

121 BME/URB/UFLab: Szeszgydr koz, 2022. Jdzmin tér, 2023.

A hdrom jatékositott Iépésben [a megszdlitds, a célzott konzultdcid és a nyilvdnos
pdrbeszéd fdzisaiban] kilonbodzik az urbanisztikai gamifikdcié alkalmazdsi
kornyezete, vagyis eltér a résztvevék szdma, a rendelkezésre dllé idSkeret és a
pdrbeszéd mélysége. Ezen korilmények miatt a kilonféle szakaszokban mds és
mds célt szolgdl a jatékositott eszkdzok beépitése.

A megszdlitds [2. [épés] sordn a jatékositott eszkozok feladata az érdekeltek
elérésén, figyelemfelhivdsdn, kapcsolatfelvételén és az informdldson tul az
olyan mértékd kapcsolatteremtés, amely 6szténzéleg hat a késébbi részvételre,
valamint annak bemutatdsa, hogy képesek lesznek hozzdszdlni az adott
tervezési folyamathoz és szamit a véleményuk. A kezdeti bizalmatlansdg és sok
esetben bdtortalansdg miatt a megszdlitds jatékositott eszkdzeinek rendkivil
konnyen érthetének és egyszerlien elvégezhetének kell lennitik, amelyek az
érdekeltek kot6désére és kordbbi személyes tapasztalataira alapoznak.'?
Ezek segitik a vélemények el6hivdsdt, amelyet a facilitdtornak érdemes
grafikus elemekkel operdld jatékkornyezettel és eldre elkészitett valasztdsi
lehet&ségekkel (tervezési szempontbdl relevdans otletekkel) tdmogatnia. Az
ilyen jellegd jatékositott megszdlitds sordn gyd(jtétt tapasztalatok hasznosak

a facilitdtor szdmdra a késébbi Iépések optimalizdldsdban (a helyszinre és a
résztvevSkre adaptdldsndl), de az események legfébb elénye a megszdlitottak
(vdaros/tér/épllet) tervezéssel kapcsolatos kreativ gondolkoddsmadjdnak
elinditdsa. Jdtékositott megszdlitds alkalmazhatd a részvételi tervezési
folyamatba integrdlva, mint ahogy azt részletesen bemutatom a Legyen
tered! [Idsd C3 fejezet] esettanulmdnydndl, de haszndlhaté mds események
elézetes otletgylijtéséhez vagy ,rekldmozdsdhoz”, amelyre példa a Pozitiv box
[lasd C1 fejezet] installdcid, ahol egy vdrosi fenntarthatésdggal foglalkozd
vdrosépitészeti kidllitds hirdetéséhez haszndltuk.

A célzott konzultdcidkon [3. Iépés] a jdtékositott eszkdzok feladata, hogy a
résztvevdk kozott megteremtsék a beszélgetéshez sziikséges kohézidt, és

Ugy létesitsenek interakciét az 5-20 fés csoportban, hogy a jelenlévék az

eltérd érdekkildnbségeiket felllirva tudjanak véleményt alkotni.’”® A célzott
konzultdcié esetében az alkalom elére meghatdrozott (4ltaldban két-hdrom

6ra hosszusdgu) idSkereten belll és meghivott résztvevékkel zajlik, akik a

teljes idGintervallumban részt vesznek a beszélgetésen [Idsd 14.dbra]. Az ilyen
alkalmakon a résztvevdék dltaldban asztal koré szervezédnek, interakcidba
Iépnek egymdssal, valamint reagdl(hat)nak az elhangzottakra, amelynek
vezetéséhez legtobb esetben egy vagy két facilitdtor elegendd. A jelenlévdk
tébbnyire ismerik egymdst, amely megkénnyitheti vagy megnehezitheti a szabad
véleményformdldst: attdl figgden, hogy milyen viszonyban vannak egymdssal,
felbdtorodhatnak vagy elcsendesedhetnek. A felolddddst neheziti tovébbd, hogy
a megjelentek rendszerint eltérd érdekeket képviselnek, valamint az is, hogy
ebben a formdban az elhangzottak nem tudnak anonim mddon térténni.’?* Ezen
sajatossdgok miatt ezeket az alkalmakat érdemes egy 20-30 perc id6tartamu
bemelegité feladattal kezdeni [warm-up vagy ice-breaker activity].

122 Példdul olyan utca, ahol szinte minden nap jdrnak; olyan tevékenység/elfoglaltsdg amelyet &k
vagy kozeli ismerdseik végeznek a kérnyéken (séta, kutyasétdltatds, jatszdterezés, taldlkozds, pihenés,
sportok, stb.) vagy olyan tapasztalat, emlék, térténet, helyi tudds/szokds/hagyomdny, amelyrdl
beszdmolhatnak.

123 Kurucz, 2020, 94.

124 Kurucz, 2020, 94.
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165 BLADRS B

17 — nyilvanos pdrbeszéd [4] [épésben alkalmazott jdtékositott eszkéz [Térkarakter/Legyen tered, 2022]

A warm-up vagy ice-breaker activity célja, hogy a résztvevék megismerkedjenek
a jatékszitudcidval (példdul hogy szabdlyok szerint kell cselekednilk vagy
jatékelemeket kell haszndlniuk a feladatok teljesitéséhez), hozzdszokjanak

az aktivizdlt jelenléthez (hogy példdul irni, ragasztani, beszélni, gondolkozni,
otletelni kell a csoport el6tt), beazonositsdk az adott akcidtertletet és
megfogalmazzdk elsé benyomdsaikat, valamint tapasztalataikat. A célzott
konzultdcid [épésben alkalmazott jatékositds elénye, hogy a jéték keretei miatt
a résztvevékre egyenld véleménynyilvdnitdsi feltételek vonatkoznak, ezzel
segitve az esetleges hierarchikus klilénbségek olddsdt és az introvertdltsdgbdl-
extravertdltdsdgbdl fakadd kulénbségeket.’? Ezen felll a jatékbeli tetteik
jutalomérzetet és sikerélményt jelentenek szdmukra, mert azonnal megjelenik
a gondolatuk a jatéktérben. A facilitdtor(ok) szdmdra azért hasznosak ebben a
Iépésben a jatékositott eszk6zok, mert folyamatos dllapotjelzést biztositanak az
esemény haladdsdrdl és a vélemények azonnal rogzitésre keriilnek, méghozzd
a hozzdszdldk sajdt megfogalmazdsdval, amely csékkenti a (tudattalan)
manipuldcid lehet8ségét.

A célzott konzultdcidk alkalmain megfelel§ bemelegitd feladatok lehetnek
példdul a Szeret/Nem Szeret, a Mapping elsé kérdései vagy a Habmakett.'?
Ezeket kovetheti egy komplexebb és hosszabb idétartamu (90-120 perces)
kihivds, mint példdul az adott helyszinre adaptdlt Kistarcsa Okosan, ahol a
résztvevdk jatékositott keretek kozott vitatjdk meg a jovét érinté kérdéseket
és vdlasztjdk ki a tdmogatott fejlesztési alternativdkat.’”” Kifejezetten a célzott
konzultdcid elsé alkalmdra kifejlesztett jatékositott eszkdz a Publicity [Idsd

C2 fejezet], amely egy koz6s vdrosi jovSképalkotdst segitd karakterjdték. Az
imént emlitett jatékositott eszk6zok a részvételi tervezéseken kivil beépithetdk
egylttgondolkoddst igényld tervezési jellegli workshopokba és (vdros)épitészeti
oktatds keretei kozé [lasd X2 fliggelék — Publicity jatéktesztek].

A nyilvdnos pdrbeszédek [4. Iépés] alkalmdval a jadtékositott eszkdzok feladata
a résztvevék bevonzdsa, a jelenlévék véleménynyilvdnitdsra vald 6sztonozése,
a kreativ gondolkoddsmad el8segitése, valamint a javaslatok valds idejd
rogzitése.'?® Ezekre az eseményekre a résztvevék nem egyszerre érkeznek,
hanem egymdshoz képest eltéré id6pontokban csatlakoznak be és vdltozd
ideig (10-60 perc) maradnak. A korulbelll 3-4 érdnyi idGintervallum alatt

akdr 120 ember javaslatainak rogzitése is szilkséges lehet, ennek kezelésére
tobb facilitdtorra/jdtékmesterre/segitére van sziikség (5-15 8). A nyilvdnos
pdrbeszédeken a nagyobb Iétszdm kezelésére érdemes tdbb jdtékdllomdst
egymdstdl tavolabb (Idtétdvolsdgon belll, de beszédtdvolsdgon kiviil)
berendezni, ezzel egyértelmdsitve a kilonféle feladatok szamdat, jellegét és
hatdrait. Az elsé jatékdllomdson taldlhatdk a nagyobb bevonzdsi képességgel
rendelkezd, figyelemfelkeltd, aktivitdsra 6sztonzé eszk6zok, amelyek messzirdl
hirdetik a felvetett témdt és eldre jelzik a jatékos tartalmat.

125 Példdul, ha az a feladat (és jatékszabdly), hogy minden résztvevének 3 fejlesztési javaslatot kell
megfogalmaznia és letennie a térképre, akkor a jatékosok tudjdk, hogy felesleges fél 6rds vitatkozdsba
kezdeni, mert a jatéktérben a jatéktdrgyak dltal megjelenitett vélemények (a térképre kerllt javaslatok)
lesznek a mérvaddk.

126 A Szeret/Nem Szeret, Mapping és Habmakett jGtékositott eszkdzok leirdsat, alkalmazdsi
esettanulmdnyait és értékelésuket Idsd: Kurucz, 2020, 88-99.

127 A Kistarcsa Okosan leirdsat, alkalmazdsi esettanulmdnydt és értékelését 1dsd: Kurucz, 2020, 88-99.
128 Kurucz, 2020, 95.
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A célzott konzultdcié alkalmaihoz hasonléan a nyilvdnos pdrbeszéd eseményein
is érdemes egy rovidebb, néhdny mondatban ismertethetd, a résztvevdék dltal
gyorsan megérthetd és teljesithetd bemelegitd kihivdssal kezdeni (10-20 perc),
amely segiti a rdhangoldddst a jatékszitudcidra, a véleményaddsra, valamint
a bevondddsra. A jatékdllomdsok szdma a feladatok komplexitdsdtdl és a
projekt céljatdl figg, de érdemes eltérd karakterli és mds jellegli feladatokat
tartalmazd (példdul szoveges kifejtds, térképes, rajzolds, jeldlds, vonalazds,
szdmszer( adatos, érzetekre hagyatkozd) dllomdsokat Iétrehozni, illetve azok
Osszetettségét fokozni. Az utolsd jatékdllomdsra kertljon a leg6sszetettebb

és leghosszabb jdték (15-30 perc), amelyet egy ,szabad platform” (mintegy
levezetésként) kovessen, ahol a jatékdllomdsokhoz szorosan nem kétodd
javaslatokat, 6tleteket vagy kimaradt vizsgdlati szempontokat régzithetik

a résztvevdk. Ezeknél az eseményeknél azért célszerl a jatékszerl tervezés
haszndlata, mert az eszk6zok biztositani tudjdk a vélemények gyors
megjelenitését és rogzitését, illetve a jatékdllomdsok egymdsra épuilésével és
egyre Osszetettebb feladatainak teljesitésével az egyének ,szinte észrevétlenil”
eljuthatnak egy tervezési koncepciéban hasznosithatd javaslattételhez. A
kulonbo6z4 jellegt jatékdllomdsok segitik a facilitdtort abban, hogy széleskori
informdciét és vdltozatosabb eredményeket gyljtson dssze, mivel az eltéré
feladatok kulonféle igényeket, prioritdsokat és jellemzéket mutatnak ki.

Az elsé jatékdllomdsra célszerl nagyobb méretd, hdromdimenzids
figyelemfelhivé jelként szolgdld jatékositott eszk6zék elhelyezése, mint amilyen
példdul a kifejezetten nyilvdnos pdrbeszédekre tervezett Urban 3D Diagram.'®®

Az Urban 3D Diagram [U3D] egy olyan t6bbszér haszndlhaté installdcid, amely
egyben kommunikdcids feliilet, bevonzé hatdssal rendelkezé figyelemfelkeltd

jel és jatékositott véleménygylijtd eszk6z.'*° Az Urban 3D Diagramot 2017 éta

8 alkalommal, 5 kil6nb6z8 részvételi tervezési projektben alkalmaztuk.™ Ezt

az aktivitdssal jaré feladatot kévethetik olyan eltérd jellegd kihivdsok, mint a
Mapping, az Inspirdcids fal, a Térkarakter [Idsd C3 fejezet], de beépithetd a Szeret/
Nem Szeret, a PetPalackPosta, a Vdrosi Vélemény Vonal vagy az adott tervezési
kérdéshez sziikséges egyéb jatékositott eszk6zok."*? Befejezd jatékdllomds lehet
példdul a Mapping komplex vdltozata, a Habmakett vagy egyéb makettezd
feladat, amely 6sszefoglalja és térben megjeleniti a kordbbi jatékdllomdsokon
Osszegyljtott és megfogalmazott elképzeléseket. A Legyen tered! [C3] fejezetben
részletesen bemutatom egy jézsefvdrosi [BP 8. kertileti] kozterilet részvételi
tervezésének nyilvdnos pdrbeszéd Iépésére kifejlesztett jatékositdsi folyamatdt,
tanulsdgait és eredményeit.

129 Ldsd: Kurucz, 2020, 88-89.

130 Az U3D elsé két prototipusdt a 2017-es BME alkotéhét keretei kdzott, épitészmérndk hallgatdkkal
kozosen terveztik meg és gydrtottuk le. Az errdl készult videdk elérhetdk itt: http://uflab.org.hu/
portfolio/pecel2030_public_participation/ (utolsé elérés: 2023.10.09)

131 BME/URB/UFLab: Pécel, 2017. Pesterzsébet, 2018. Szeszgydr kdz, 2022. Jdzmin tér, 2023.

132 A Szeret/Nem Szeret, a Pet Palack Posta és a Vdrosi Vélemény Vonal jGtékositott eszkézok leirdsat,

alkalmazdsi esettanulmdnyait és értékelésiiket Idsd: Kurucz, 2020, 88-99.

URBANISZTIKAI JATEKTAR

Az urbanisztikai gamifikdciéhoz kezdetben az épitészeti eszkdzkészlet elemeit
tettuk interaktivabbd,® majd egyre céltudatosabban, a kilonféle jellegl
események elvdrdsaira és nehézségeire reagdld eszkozoket fejlesztettlink.

A jatékok hatdsmechanizmusdnak — minél inkdbb az adott részvételi

tervezési fazis alkalmazdsi kornyezetére szabott — felhaszndldsdhoz egyrészt
vdrostervezési oldalrdl fogalmaztam meg a jdtékositott eszkdzdkkel szembeni
elvdardsokat [Idsd el6z6 alfejezet], mdsrészt a jatékok sajdtszerliségeit és
mUkodését kutattam [Idsd B2 fejezet], harmadrészt a gyakorlatban alkalmazott
urbanisztikai gamifikdcids eszkdzoket elemeztem. A kutatdsi eredmények
alapjdn egy urbanisztikai jgtéktdrat dllitottam 6ssze, amely a jatékszerd
vdrostervezés alapvetd tulajdonsdgain és kiemelt céljain alapulé kataszter
[lasd 18. dbra és X1 fuggelék]. A jadtéktdr szempontrendszere haszndlhatd az
urbanisztikai gamifikdcids eszk6zok tervezésénél a célok meghatdrozdsadra,
valamint segitséget nyujt az eszk6z6k 6sszehasonlitdsdban vagy értékelésében.

Az urbanisztikai jGtéktdrban 6sszesen 36 darab urbanisztikai relevancidval
rendelkezd hazai és nemzetkozi jatékositott eszkozt vagy jatékot
tanulmdnyoztam a jaték alapkomponensei [Idsd B2 - jatékositds] és
jatékmotivdcids tulajdonsdgok [Idsd B2 — jatékmotivdcid], valamint a vdlaszok
jellege és az eredménybdl kinyerhetd formdtum [output] szempontjaibdl.

A jatéktdr alapjdn tett megdllapitdsok hozzdjdrultak az eszkodzfejlesztéseimhez,
mivel a Pozitiv Box [ldsd C1 fejezet], a Publicity [Idsd C2 fejezet] és a Legyen
tered! [Idsd C3 fejezet] jatékositott eszkdzoket az értékelési szempontrendszer
alapjdn, el6re meghatdrozott jatéktulajdonsdgok, vdlaszjellegek és kinyerhetd
formdtumok figyelembevételével terveztem meg [ldsd 18. dbra]. Az aldbbi
alfejezetben a kataszter szempontjainak feldllitdsdt és a vdrosi kozegben
alkalmazott eszk6zok 6sszehasonlitdsdbdl szdrmazé konkldzidkat fogalmazom
meg, a teljes jatéktdrat az X1 figgelék tartalmazza.

A jdtékhatdrok szempontjdbdl idébeli és térbeli [online, offline vagy hibrid]
hatdrokat vettem figyelembe. A fizikai jelenléttel [offline] jatszédé jatékok idSbeli
hatdrai mind a 20 és 180 perc kozotti intervallumban mozogtak, a szabdlyok
ismertetésével egyltt. Az online és hibrid eszk6z6k ennél sokkal tdgabb
jatékidS-spektrumot tudtak feldlelni: a legrévidebb jatékokban a résztvevék
10-30 percben a meglévd vdrosi helyzetek jobbd tételéhez tehettek dtalakitdsi
javaslatokat képmanipuldcid segitségével [Utrecht 2040, Game.Up, Unlimited
Cities DIY], a leghosszabb jatékok tobb héten vagy akdr hénapokon keresztul
futottak az online térben vildgméretd problémdk megolddsardl vald kdzos
gondolkodds céljabdl [World without oil, Superstruct, Evoke].

A jatéktér szempontjdbdl azt vizsgdltam, hogy a jatékok milyen id&sikon
torténnek, hogy kotédnek-e adott akcidterilethez vagy helytdl figgetlenil
eljdtszhatdk, illetve aszerint is jeldltem Sket, hogy valds vagy elképzelt az
dltaluk megoldandé kihivds. A jatékok donté tobbsége a jelenben vagy a kozeli
jovében jatszédik és elméleti kihivdssal foglalkozik, viszont a helyspecifikus és a
figgetlen téri kihivdsok ardnya kézel azonosan jelenik meg bennik.

133 Makettezési vagy térképes feladatokat egészitettiink ki szines, dbrdkat és ikonokat tartalmazdé
elemekkel vagy jatéktargyakkal, mint példdul a Habmakett vagy a Mapping. Lésd: Kurucz, 2020, 88-89.

55

B3 - URBANISZTIKAI GAMIFIKACIO



http://uflab.org.hu/portfolio/pecel2030_public_participation/
http://uflab.org.hu/portfolio/pecel2030_public_participation/
https://issuu.com/uflab/docs/szeszgyar_koz
https://issuu.com/uflab/docs/jazmin_ter_issuu

01(/02(|03||04||05||06||07|(08 A sikeres jatékok vildgaiban megjelennek az 6ndetermindcids elmélet
v idSbeli hatar ~ perc 10 ||120]|180f| 10 || 10 |} 10 || 10 || 15 tényezdi [Idsd B2 — jatékmotivdcid],™ ezért a jadtéktdrban a jatékmenetet
‘;9: online az interakcid, a kompetencia, az autonédmia és a k6tédés nézSpontjaibdl
= térbeli hatar offline RN RN EN RSN N E tanulmdnyoztam. A példdk kézul a legtobb eszkozt kiscsoportos kérnyezetben
T hibrid alkalmazzdk és a kotott szabdlyok mellett tébbséglikben megjelennek
mult szabad dontési lehet8ségek, amelyek biztositjdk a jatékosok autondmidjat.
- jelen x (| x A jatékmenetben szinte minden esetben sziikséges a résztvevdk kis vagy
& idé kozeli jové x HIE I ES KRR kozepes mértékd kotédése a jatéktérhez, azonban kevés eszkdz igényel nagyon
i tévoli jové x || x || * mély helyszinismeretet. A személyesen jdatszott, egy érdndl tobb idét igénylé
E . helyspecifikus x || x x || * x || x jatékok dltolébon Osszetettebb, strgtégic— és/vagy szcendridépits jatékok,
- fuggetlen x x vagy a kohézidteremtés/tdrsadalmi elfogadds névelése érdekében hosszabb
—— valés kihivas x || x x |1 x || < ]| x|] * beszélgetéseket, véleménykifejtést tartalmaznak.
képzelt kihivas x x
MU egyeéni x JIENIEN BRI E Ajdtﬁ?kfc-drgyok ésa _vdlos:zok J_'ellege Isz_elmpo_ntjdbc')l azt yi_zsgélltcltm, hogy az
(kSlcsdnhatds) kiscsoportos x || x eszkozok dltal megjglenltett mformauok_ m|_Iye_n tervezési kihivds e_seten tgdnak
nagy csoportos tdmogatdst nydjtani. Az alapvetd urbanisztikai fékuszu kérdések (jelenlegi
E v . bemelegité x x| = || = dllapot, helyi értékek, projekt-, vdros- vagy jovétervezés) megjelenitésén
& ompetencm " s e 7, s /, 7 Ja sz 7 s
s (6sszetettség) kézepes x tdl a JGt’ekOSItOtt es;kozok sggltheﬁmlak példdul a kez“detl I’epelselfnel,o )
b komplex x || x x bevonzdsban, a projekt megismerésében vagy a tertilet téri érzékelésében,
= kotott opcidk, stlyozds < Il x| =< || x || x| x de céljuk lehet tdrsadalmi Gigyek (kohézid, tdrsadalmi elfogadds, kizokkentés,
autonémia szabad opcidk, sajat dontések | x || x || x x || x atldthatésdg) elémozditdsa is. Ezen felll a j6 jaték batorit a felfedezésre.
jelentéségteljes lehetéségek x || = x Altaluk megérthettink Uj megkdzelitéseket, feltdrhatunk problémdkat vagy
—— kis mérték( x HIENIEX BRI E mggtcznulhqtunk haszno.s, kifejezéseket, ezért .onc,m.j,dték,kérnyezetekre van
nagy mértéku x x szlikség, amelyek bevonjdk az embereket a szitudcidba és a mechanizmus
. . projekt bemutatésa N IERIENES elvégzése kdzben a tartalommal foglalkoznak.™s Output szempontjdbdl a
FOTIITEIeS térképes érzékelés x x jatékositott eszkdzokkel kvantitativ és kvalitativ jellegi informdcidkat egyardnt 5
. szakkifejezések, kdzds nyelv || = || x o | I | gyUjthetink a participdcids folyamat 6sszegzés Iépéséhez. A szdmszer(sithetd
‘.f—t bevonzési képesség x HIENIEN B adatokkal megtudhatjuk a résztvevék szdmdt vagy az egyes problémdk, értékek
9 S inspirécié [ asszocidcioé x || = || » x || x és J",gv,cs’latok mer]nyisélgi gloszlldsc'zt az adott tertleten. A m,inéségi formdtumok
2 kreativan hasznalhaté x | x || x x gyujtésével személyes érzékelésekhez, hangulatokhoz, térténetekhez vagy
e kivaltott jutalomérzet | IS R | RS | S S | R | viziokhoz juthatunk hozzd. Az 6sszegydijtott példdk alapjdn elmondhatd, hogy
¥ ’ . kohézié erésitése x || » a részvételi tervezési folyamatok kezdeti Iépéseihez mdr dlinak rendelkezésre
> Eg;ﬁ%gg'{gé elfogadas / kizokkentés x || x x eszkdzdk, viszont a vdlaszok jellege még kevésbé segiti a konkrét varostervezési
2 atlathatésag biztositdsa x S N | N | R B dontések elGkészitését.
E jelenlegi dllapot felmérése x x || * x
= helyi értékek megjelenitése x || = || » x x A kataszterbdl kérvonalazddik az a tendencia, hogy az elmult évtizedekben
” urbansztika projekttervezés (kisebb lépték) x || x x| < || x egyre népszerlibbé vdlnak az urbanisztikai gamifikdcids eszk6zok, azonban ezek
vérostervezés (nagy lépték) x || » komplexitdsa egyelére messze elmarad a jatékositdssal kapcsolatos kutatdsok
jovokép keresés N EN I EN B x || = || x eredményeitdl. A vdrostervezési részvételi tervezésekben haszndlt jatékositott
o problémak szemléltetése x || x x eszkozok jatékmotivdcids szempontok szerinti kifejlesztéséhez (mint a Bartle-féle
5 kvantitativ értékek szemléltetése x || x (| x || =[] * taxondmia vagy Yee és Ducheneaut modellje [vé. B2 — jatékmotivdcid]) vagy
N javaslatok megfogalmazésa x || < || x || * x || = || x jatékositdsi hatdsmechanizmusok beépitéséhez (mint a jdtékositdsi elemek
4 élmény / érzet [ hangulat I EYIENIERIEN IR E periédusos rendszere [v6. B2 — jatékositds]) el8szor a részvételi tervezés és a ‘%
g kvalitativ torténet x || x jatékositott eszkdzok haszndlatdnak kulturdjdt kell megalapozni. Amig nincs <
karakter x || x x || x meg a vdros szerepldi k6z6tt a vdrostervezéssel kapcsolatos kozos platform, L
szdmszer(sitett HIEREN I EN BN ERIESIE mindset és szdkészlet, addig a jatékositott eszk6z6k kompetenciaszintje is %
_ kvantitativ informacié helyhez kotése x x x alacsonyan marad. Ezért jelenleg minél tébb tdmogatd és edukativ urbanisztikai =
'@ funkcié/beavatkozas x [ = | x [| x x| = || x gamifikdcids eszk6z alkalmazdsdra van szikség a telepiléstervezésben, amelyek =
= széveges leirds < || x |] x x komplexitdsdt a laikusok urbanisztikai felzdrkéztatdsa utdn lehet névelni. &
kvalitativ térténet/karakter x || x x Z
hangulat/vizié L dbx b < b= dlx e
18 — urbanisztikai jatéktdr szempontrendszere, 01: Pozitiv Box, 02: Publicity, 03: Publicity Edu, 134 Ryan-Deci, 2000, 68. ?
04: Urban 3D Diagram, 05: Mapping, 06: Inspirdcids Fotdfal, 07: Térkarakter, 08: Beépitési modell. 135 Fishman — Neimer, 2020. (,transfer question”) &
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HOGYAN LEHET A KOZLEKEDES
FENNTARTHATO BUDAORSON?

19 — Pozitiv Box a budadrsi Szivarvdny utcai buszpdlyaudvaron [2022]

Cl. POZITIV BOX - JATEKOSITOTT MEGSZOLITAS

A részvételi tervezési folyamatok kulcsa a sikeres megszdlitds, amely megteremti
a vdrosi szereplSk kozotti k6zos kommunikdcids platformot és elinditja a
pdrbeszédet a hosszutdvu egyittmiikodéshez [Idsd B3 fejezet]. A Pozitiv box

c. fejezetben egy kifejezetten a részvételi tervezési folyamat megszdlitds [2.]
Iépésében alkalmazhatd jatékositott eszkdzt mutatok be annak tervezési
igényétdl kezdve, a mikodésének leirdsdn at egészen a tapasztalatokig.

Az eszkoz kifejlesztésének kiemelt célja volt a k6zos nyelvezet megteremtése a
vdros osszes szereplGje kozott a vdrosi fenntarthatésdg témakérében, valamint
a k6z6s gondolkodds elinditdsa és a személyes kot6dés koztéri érzékeltetése.
Ezeken felll a Pozitiv box egy adaptdcids kisérlet, amely egy globdlisan fontos
kihivds dltaldnos szempontjait és kulturdlisan tdvoli megolddsait a helyi
k6z6sség bevondsdval prébdl lokdlisan értelmezhetdvé tenni.

» TEZIS 4

A varostervezésben a jatékositas segiti a nemszakérték/nemtervezék
figyelemfelkeltését, bevonasat és a kézés gondolkodds elinditasat,
valamint képessé teszi 6ket a kapcsolédasra.

A Pozitiv box egy olyan installdcid, amely kéztéri vagy kidllitdsi térben egyardnt
segit egy szakmai témdrdl kiilénb6zé mélységben pdrbeszédet kezdeményezni a
vdros haszndldival. A jatékositott installdcid lehetéséget ad az elgondolkodtatdstdl
kezdve a kritikai, kreativ kérnyezetészlelésen dt a javaslattétel megfogalmazdsdig.
K6z6s platformot teremt a szakmai kérdések megvitatdsdra minden korcsoport
szdmdra.
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21 —a részvételi tervezés

20 — az UFLab 6 lépéses
részvételi tervezési folyamata 2. lépésének dltaldnos célkitlizései alapvetd céljai a 2. lépésben

22 — a jatékositott eszkozok

helyi adaptaci6 [kétédés]
6nalléan megoldhaté [autonémial
skandindv megvalésult projektek eltéré kompetenciaszintek

25 globdlisan aktudlis kérdés multifunkcionalitds, interaktivités

5 témakér: 6nmagdban értelmezhetd
egészséges varos kaltéri és beltéri helyszin
mozgdasalapl varos esemény reklamozasa

alacsony CO2 kibocsatésu varos felhatalmazds, képessé tétel
korforgasos gazdaségu varos pérbeszéd elinditésa

reziliens varos kéz6s nyelvezet

varosi fenntarthatésag
nemzetkdzi kidllitdsanyag

23— a Budaorsi Epitész Szuret 9 24 — Pozitiv box felé feldllitott elvdrdsok,

alkalmazdsi kornyezetének jellemzdi tervezési célkitlizések

tervezdk: Kurucz Olivia, Monory Rebeka, Dobos Botond Zsolt DLA.
grafika és képeslap foték: Kurucz Olivia, Monory Rebeka. matrica grafika: Dobos Boglarka.
kivitelezés: Dobos Botond, Szatmari Gabor, Kurucz Olivia, Monory Rebeka, Dobos Vilmos.

25 — Pozitiv Box stdblista

kuratorok: Dobos Botond Zsolt DLA, Kurucz Olivia, Monory
Rebeka. kidllitdsanyag: Nordic Sustainable Cities Exhibition.
fordité: Kurucz Olivia, Gerzsenyi Judit. esemény proméciés
grafika: Pucz Daniel. installacié- és eseményfotok: Regbczy
LaszI6. gyerek tarlatvezetés, épitész szakkér és jatszohaz:
Gerzsenyi Judit, Virt Agnes, Dobos Boglarka. felnétt
tarlatvezetés: Dobos Botond. A kidllitast tdmogatta: Budadrs
Varos Onkormdnyzota, Nemzeti Kulturdlis Alap, Intramuros
Epitésziroda. A kidllitast szervezte: Hisznegyven Egyesulet.

26 — Budaorsi Epitész Szuret 9 stdblista

ELOKESZULETEK

A vdrosi fenntarthatdsdg problémakoérére reagdlt a budaérsi Hisznegyven
Egyesulet POZITIV — Budadrsi Epitész Sziiret 9 cim(i kidllitdsa, amely

egyszerre hivta fel a figyelmet a nemzetkdzi tapasztalatokkal és a helyi
megolddsi lehet8ségekkel kapcsolatos k6zés gondolkodds fontossdgdra.’=®
Az eseménysorozat nemzetkozi kitekintésként szolgdld kereteit egy a
Skandindv orszdgok 6sszedllitdsdat tartalmazé kidllitdsanyag adta meg,'™’
amely témakoreinek lokdlis kapcsoldddsdat keresve egy Budadrsre adaptdlt
installdciéval szerettiik volna bevonni a lakdkat a témdval kapcsolatos egyutt
gondolkoddsba, illetve 6sszegydjteni a helyi kihivdsokra tett javaslatokat.

A Skandindv Fenntarthatd Vdrosok cimU nyilt hozzdférés kidllitds a vdrosokhoz
k6t8dé fenntarthatésdggal kapcsolatban 6t témakoért meghatdrozva tesz fel 25
darab globdlisan aktudlis kérdést,’*® amelyekre a skandindv 6nkormdnyzatok,
épitészek és mérnokdk megvaldsult projekteken keresztil adnak konkrét
vélaszokat az egészséges, a mozgdsalapt, az alacsony széndioxid kibocsdtdsu,
a kérforgdsos gazdasdgu és a reziliens vdrosok felé vezetd Uton. A kidllitott
projektek olyan példdkat mutattak be, amelyek hozzdjdrulnak az ENSZ dlital
kidolgozott Fenntarthatd Fejlédési Keretrendszer célkitizéseinek eléréséhez is,
mivel az Agenda 2030 11. Fenntarthatd Fejlédési Célja kifejezetten a vdrosok és
a kozosségek kulcsfontossdgu szerepét vazolja fel.’*® A kidllitds fontos Gzenete
tovdbbd, hogy sok esetben a kihivdsok pozitiv megkozelitése és a tdrsadalmi,
az infrastrukturdlis, valamint a kérnyezeti problémdk dtfogé vizsgdlata hozhat
sikert a vdros kedvezd8bb feltételeinek megteremtésében; mivel ezek egyuttes
kezelésével olyan megolddsmixek alakulhatnak ki, amelyek egyszerre tudnak
eltérd igényekre reagdlni vagy tobb konfliktust egy id6ben kezelni, ezdltal
energia- és koltséghatékonyan megoldani azokat.'°

Az dltaldnos fogalmakhoz és kilfoldi példdkhoz sokszor nehéz helyi
nézépontokbdl kapcsolddni, mert mds kdrnyezetben, eltéré adottsdgokkal

és eréforrdsokkal rendelkezd vdarosokban kiilonb6z8 megfejtésekre lehet
sziikség a helyileg legfenntarthatdbb beavatkozds megtaldldsdhoz. Ezért a
megszdlitds 1épés alapvetd célkitlizésein felll [Idsd bal oldali 6sszefoglald dbra

és B3 fejezet] tovdbbi elvdrdsokat dllitottunk fel a Budaérsi Epitész Sziiret 9
jatékositott installdcidjdval kapcsolatban. A Pozitiv box koncepcidalkotdsdndl
fontos szempont volt, hogy multifunkciondlis és interaktiv legyen. Arra terveztik,
hogy a kidllitdst megel§z8 id6szakban egy 6nmagdban értelmezhetd helyi
adaptdcidként kultéri helyszineken megjelenhessen, ahol felhivja a figyelmet

a témdt komplexen targyald eseményre, lehetdséget és eszkdzt adva a
vdroslakdéknak az egyéni gondolataik megfogalmazdsdra, de megengedje a
gyorsabb, kevésbé elmélyilt kapcsoldddst is. Szintén fontos volt az a szempont,
hogy a kultéri gondolatinditd, hirdetd és 6tletgylijté szerep utdn, az installdcid a
kidllitdsi térben fellletet adjon a nemzetko6zi projektgylijtemény megjelenitésére.

136 A kidllitds 2022. oktéber 21-én nyilt meg, 2022.11.06-ig a budadrsi Zichy Major nagytermében,
majd 2022.11.14-31 k6z6tt a Budadrsi Véroshdza auldjdban volt megtekinthetd.

137 Nordic Sustainable Cities Exhibition.

138 Kurucz, 2022/1.

139 Az ENSZ Agenda 2030 Fenntarthaté Fejlédési Keretrendszer 11. Fenntarthaté Fejlédési Céja
[Sustainable Development Goal 11] a Fenntarthatd Vdrosok és K6zésségek.

140 Kurucz, 2022/2.
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A JATEK MENETE

A Skandindv kidllitdsanyag 5 témakoéréhez kapcsolddva 1-1 Pozitiv box
készilt, amelyek az adott témakor lokdlisan relevdns kérdését és helyszineit
tartalmaztdk. Az egyedileg készitett installdcidkban vonalgrafikdkkal dbrdzolt
személyes belsé terek jelentek meg, amelyeket koztérre kihelyezve egyfajta
kontrasztot lIétrehozva hivtuk interakcidba a helyieket.’* Mig az installdcio
kérdésfeltevd jellege elinditotta a gondolkozdst, addig a boxokban megjelend
jatékositds lehetévé tette a téma helyi kérnyezetben vald értelmezését és az
egyéni javaslatok bemutatdsat.

Az érdekl&ddk feladata az adott fenntarthatdsdgi témakorrel kapcsolatban
feltett kérdés vizudlis alterdcidval torténé megvdlaszoldsa volt, dtértelmezett
képeslapkuldés formdjdban.'*? Enhhez az installdcid belsé oldaldn megjelend
szobabelsék vonalaibdl ,levdld” valds elemeket — a képeslapokat, a matricdkat,
a tollakat és a postaldddt — haszndlhattdk a lakdk. A feladatok [épései szintén
szerepeltek az installdcid belsd oldaldn, igy azok 6ndlléan teljesithetSek voltak.

A résztvevék el8szor a budadrsi helyszineket dbrdzold képeslapokbdl
vdlaszthattak egy olyan fotdt, amelyet a pozitiv vdltozds elSidézésére a
legfontosabb beavatkozdsi pontnak tartanak a vdrosban. Ezutdn a kivdlasztott
— jelenlegi funkciét és kondiciét megjelenits — képeslapot egy vdrosi elemeket
megjelenité matricacsomag segitségével mddosithattdk egy fenntarthatdbb
budadérsi jovét megjelenitd képpé. A kilonbozd piktogramok elhelyezése mellett
lehet8ség nyilt szoveges leirdsra és kiegészitésre is. Az igy elkészitett egyéni
vdrosi jov6képeket dbrdzold képeslapokat a helyiek a kihelyezett postaldddba
dobhattdk, amelyek késébb a kidllitds részévé vdltak, egy kdz6s tdrlatban
megjelenitve a kuldonb6zé helyi néz8pontokat.

A Budaérsi Epitész Sziiret 9 c. kidllitdson a Pozitiv boxok belsé oldalain 1évé
helyi adaptdcid kiegészilt a megszdlitds szakaszban dsszegydilt képeslap-
javaslatokkal és az installdcidk kilsé oldalai a megvaldsult pozitiv kalfoldi
példdkkal bdviltek. A tematikus installdcidk ,kétoldalisdga” szimbolikusan
megjelenitette a belsd (helyi/ismerds) és a kiilsé (tdvolabbi/ismeretlen)
kérnyezetet, amelyek koz6tt a kapcsolatot kerestiik. Az egyes boxokon a
kulonféle szobabelsék vonalgrafikdi a személyes kdzeget jelenitették meg,
amelyet — a fenntarthatésdg szemléletében lomtalanitdsbdl 6sszegydjtott —
Ulébutorokkal, kdvézéasztalokkal és sz6nyegekkel egészitettunk ki a kidllitdsi
terekben. A belsé oldalakhoz ezdltal a kdnnyebben befogadhatd, interaktiv
felvetések tartoztak, a kilsé oldalakon a témakorok kifejtése, valamint minden
szemponthoz 5 darab jé gyakorlat fényképes és szdveges leirdsa szerepelt.

A kulfoldi projektek Agenda 2030 Fenntarthatd Fejlédési Keretrendszerhez
vald kapcsoldddsai ikonokkal jelentek meg a kidllitdsanyagban, ezért ilyen
szemszogbdl is elemezhetévé vdltak a skandindv megolddsok.

141 A Pozitiv boxokbdl a kidllitds elétti id6szakban el8szér az Egészséges vdros témakorét feldolgozd
installdciét telepitettik a Budadrsi Vdrosi Uszoda és Sportcsarnok elSterébe (2022.09.29-10.17), majd a
Mozgdsalapu vdrossal kapcsolatos doboz keriilt a Budaérsi Buszvégdllomds fedett-nyitott kdzteriiletére
(2022.10.17-21). Kurucz, 2022/1.

142 Kurucz, 2022/2.
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A JATEK VEGE

A koztéri és kidllitdsi helyszineken 6sszesen 78 darab egyéni vdrosi jovEkép-
javaslatot ,kildtek el” az egyesulet szdmdra. A Pozitiv Boxok bevonzottak

Uj érdekléddket a szakmai kidllitdsra, kiilonb6z6 kompetenciaszinteken
biztositottdk a kapcsoléddst a szakmai anyaghoz, valamint mdr a kidllitds
el6tt elinditottdk a k6zos nyelvezet megteremtését és képessé tették a vdros
szereplGit arra, hogy reagdljanak a felvetésekre.

Az installdcid koztérre helyezésével a témdt mindenki szdmdra hozzdférhetévé
tettlik és ez egy arra irdnyuld kisérlet is volt szdmunkra, hogy (fél)publikus vdrosi
terlleteken teljesen ,magdra hagyott”, de instrukcidkkal elldtott urbanisztikai
jatékositott eszkdz mennyire vonzza be az embereket, milyen mértékben
mikodSképes és milyen eredmények szlletnek igy a vezetett alkalmakhoz
képest. Célunk minden korcsoport megszdlitdsa volt, dm a vizudlis megjelenés és
a jatékositott eszk6z alkalmazdsa leginkdbb a gyerekeket szélitotta meg, akiken
keresztul a feln6ttek is bevonddtak az interakcidba. Tapasztalatunk szerint

a boxok segitették a pdrbeszéd elinditdsdt, de a téma mélyebb kifejtéséhez

a kidllitds mellett beszélgetésekre és k6z6sségi eseményekre volt sziikség,

ezért gyerek- és felndtt tdrlatvezetésekkel segitettiik a vdrosi fenntarthatdsdg
komplexebb megértését.

A vezetett alkalmakon minden résztvevd alapos megfontoltsdggal végezte

el a feladatot, annak &sszes alkotéelemét felhaszndlva, széveges kifejtéssel.
Az 6ndllé feladatvégzésnél vegyes végeredmények szulettek: voltak a vezetett
alkalmakhoz hasonld részletezettségl jovéképek, de tulnyomad részben

29 — Alacsony CO?2 kibocsdtdsu és Reziliens Vidros Pozitiv Box a kidllitdsi térben vagy pdr szavas leirds vagy csak a matricdzds (képi) része készult el a
képeslapoknak. Pozitiv tapasztalat, hogy a tébb mint 3 hetes direkt feligyelet
//agyaﬂle/]ef nélkdl hagyott installdcion semmifajta rongdlds vagy kdr nem keletkezett, azt
vy e rendeltetésszerlien haszndltdk.
eqy suriin

37977 s Mivel a vdrosi fenntarthatésdg témakorét kilonféle kompetenciaszinteken
éeep/’eff Va/'OS{ tettlk elérhetévé, ezért minden érdekl6dd a sajdt kapcsoléddsdhoz mérten

za/df l;/ef taldlhatott kihivdst a tobblettudds megszerzésére és adhatott vdlaszt a feltett

ekke/ kérdésekre az egyéni vdrosi jovEképében [v6. B2 — jdtékmotivdcid fejezet].
A helyiek kotédést éreztek a képeslapok dltal megjelenitett helyszinekkel,
ezért arra reagdlva tudtak megolddsi lehetdségeket adni és a kidllitds tovdbbi
elemeibdl Uj tuddst szerezhettek. Az épitész/vdrosépitész kidllitdsldtogatdk
a szakmai tartalomhoz (példdul a megvaldsult kulfoldi projektekhez) tudtak
kapcsolédni és az Agenda 2030 keretrendszer megismerésével béviilhetett
tuddsuk. A fenntarthatdsdggal foglalkozé szakemberek szédmdra az SDG
célokhoz kapcsolddé szoftver vagy hardver alapi megolddsok és a helyi
lehetdségek 6sszekapcsoldsa jelenthetett Uj kihivdst.™® A gyerekek pedig a
képeslapkildésen felll fenntarthatdésdgra reagdlé vdrosmakettet készithettek
a tdrlatvezetés utdn szakkor formdjdban, mikdzben a témdhoz kapcsolédd
fogalmakrdl beszélgettek.

143 Tobbek kozott megismerhettek olyan ,nemépitési” megfejtéseket, amelyek szoft eszkdzokkel

oldanak fel konfliktusokat, mint példdul az épuletek multifunkciondlis haszndlatdt el8segité

organizdcids torekvések, az idéskori magdnyt és a fiatal generdcidk lakhatdsi problémdit egyszerre
o @ megoldd applikdcidfejlesztés vagy az egyes vdrosi tertletek rekultivdcidjdval a kdrnyezet élhetébbé

30 — Skandindv Fenntarthato Vdrosok c. kidllitdsanyag a Reziliens Box ktlsé oldaldn tétele, a klimaviszonyok és légszennyezés enyhitése, valamint a biodiverzitds névelése. Kurucz, 2022/2.
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FELLELEGEZNEL?

HOGYAN LEHET JOBBAN KIHASZNALNI A
MEGLEVO EROFORRASOKAT BUDAORSON?

31 — Alacsony CO2 kibocsdtdsu Vdros Pozitiv Box belsé oldala a kidllitasi térben

POZITIV

BUDAORSI EPITESZ
SZURET 9

32 - 3 Pozitiv Box belsé oldala az Epitész Szuret 9 kidllitdson

A kidllitds és az installdcid nevét is visel§ ,pozitiv” jelzd egyszerre utalt

a hozzddlldsra, valamint az energetikai fenntarthatdsdgra. A Pozitiv
eseménysorozat, annak kiilénboz8 elemei és helyszinei leginkdbb a
gondolatébresztést, szemléletformdldst és a megolddsi lehet8ségek
bemutatdsat tlizte ki célul, annak érdekében, hogy a nemtervez8k/
nemszakértSk képesnek érezzék magukat (a késébbiekben is) a témdhoz

vald hozzdszdldsra, kdvessék a helyi azonos céld torekvéseket vagy sajdat
maguk vdltoztassanak hozzddlldsukon, esetleg kezdeményezzenek ilyen
irdnyd megmozduldst. Emellett a pozitiv példdk bemutatdsa arra volt hivatott,
hogy a szakmabelieknek jé gyakorlatokat mutasson arra, hogy lehetséges a
globdlis kihivdsokra adott (vdros)épitészeti megolddsok megvaldsitdsa helyileg
dtgondolt eréforrdsokra, adottsdgokra és lehetéségekre épitve.

Az érdekl&ddk dltal elkészitett egyéni vdrosi jovEképeken nagy hangsdullyal
jelentek meg az energiatudatos, kdzdsségi, biodiverzitdssal és fenntarthaté
kozlekedéssel kapcsolatos otletek. A legtobb lakd a vdarosban a falltetés és

a kérnyezetvédelem fontossdgdt emelte ki, emellett fontosnak tartottdk a
zOldtetdk, zoldhomlokzatok és napelemek telepitését, esGvizgylijték és kozosségi
kertek kialakitdsat, illetve a szerves hulladék helyi felhaszndldsat. Kozlekedéssel
kapcsolatban sok helyen megjelent az auték szdmdnak és a forgalmi torléddsok
csokkentésének szikségessége, amelynek megolddsaként elektromos buszokat
vezetnének be, fejlesztenék a bicikliutak mindségét és mennyiségét, valamint
megoldandk a kotott pdlyds tomegkodzlekedési lehetdséget Budaors és
Budapest kozo6tt, vagy az MO korgylrd befejezését. Lényegesnek gondoltdk uj
vdrosi kozosségi taldlkozéhelyek megjelenését (mozi, szérakozdéhely, kozdsségi
terek, kilatok, parkok), koztéri elemek fejlesztését (ivokutak, utcabutorok,
zajvédd fal, kozvildgitds) és a levegdmindség javitdsdat. A képeslapokon
megjelentek olyan témdtdl fuggetlen, de a k6z6sség szdmdra fontos felvetések
is, amelyek aktudlisan a helyszinekhez kapcsolddtak.** Az ehhez hasonlé
felvetések azt jelezhetik, hogy lenne igény gyors, mindenki szdmdra elérhetd
+k6z6s platform”-ra a vdroslakdk és a dontéshozdk kozott.
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A beérkezett javaslatok tovdbbfejlesztése, kidolgozdsa és a vdrosi
fenntarthatdsdg valds budasrsi gyakorlatba vald dtultetése az Epitész Sziret 9
kereteit tulfeszitette volna, mivel az egy meglehetdsen hosszabb és 6sszetettebb
egylttmukodést igényelne a vdros szerepldivel, de a kidllitdson felmerlt
otleteket a kidllitdsmegnyitdn a vdros stakeholderei és dontéshozdi is Iattdk.

A 9. Budaérsi Epitész Sziiretre késziilt 5 tematikus installdcié adaptdlhaté mds
teleptlésre, adott helyszini képeslapokkal és kérdésekkel. A Pozitiv Box-okhoz
kifejlesztett egyéni vdrosi jov6képes megszdlitd eszkdzt a jézsefvdrosi Jdzmin tér
[BP 8. kerlilet] Gjratervezésénél a helyszinhez dtalakitva haszndltuk a megszélitds
részeként, ahol a képeslapokkal a budaérsi 6ndllé koztéri feladatvégzéssel
ellentétben személyes kitelepiléssel hivtuk fel a helyiek figyelmét a késébbi
részvételi tervezési alkalmakra [Idsd C3 - Legyen tered! fejezet].

144 llyen tobbszor megfogalmazott felvetés volt példdul, hogy ne zdrjon be a Budadrsi Vdrosi
Uszoda, amely szolgdltatds sziineteltetésére a 2022-es ugrdsszerien megnévekedett energiadrak
kovetkeztében kényszerilt a vdros.

C1- POZITIV BOX
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33 - Publicity a szerepkorokkel a szereplék 6sszegyjtése utdn [PLAYACT nemzetkézi workshop, 2023]

C2. PUBLICITY - JATEKOSITOTT KONZULTACIOS ESZKOZ

A részvételi tervezési folyamatban a célzott konzultdcié alkalmain erdsen érzédik
az egyes vdrosi szereplSk valds életbeli hierarchidjdnak berégzédése és a sajat
szerepkoruk dltal meghatdrozott értékek, érdekek és igények elStérbe helyezése
[lasd B3 fejezet]. A Publicity c. fejezetben egy kifejezetten a részvételi tervezési
folyamat célzott konzultdcid [3. Iépés] eseményein haszndlhatd jatékositott
eszkdz célkitlizéseinek feldllitdsdt, jatékmenetét és tapasztalatait fogalmazom
meg. A Publicity kifejlesztésének célja egy olyan univerzdlisan alkalmazhatd
urbanisztikai gamifikdcids eszkdz Iétrehozdsa volt, amely segiti a vdrosi
szereplSk kozos jovEképalkotdsat, kizokkenti Sket a megszokott gondolkoddsi
mintdikbdl és egy informdlisabb lIégkdrben egyenld véleménynyilvdnitdsi
lehet8séget biztosit az eltérd érdekeltségu résztvevéknek.

,
» TEZIS 5

A jatékositott eszk6zok alkalmasak a résztvevok sajat szerepkérikbdl vald
kizokkentésére a varosfejlesztés kezdeti szakaszéban, ezaltal az egyéni
érdekek kozelitésére és a tarsadalmi elfogadds névelésére.

A Publicity egy olyan transzdiszciplindris jdtékositott eszkéz, amely jdtéktechnikai
tulajdonsdgokat felhaszndlva nyujt betekintést az urbanisztika, a részvételi tervezés
és a jovokutatds szakterileteibe [vé. B1 és B2 fejezet].

zon 7

A Publicity sordn a résztvevék sajdt szerepkoriiktdl eltéré vdrosi karaktereket

wn

szimuldlva, egy kéz6sen meghatdrozott vdrosi j6vékép eléréséhez vezetd ~

litemezett stratégidt dllitanak éssze a beavatkozdsi Gtleteikbdl. A jatékkérnyezet

oldja a valds életbeli hierarchidkat, valamint egyéni megtapasztaldson keresztdil

segiti a berégzllt érdekek, értékek és igények dtmeneti elengedését, ezdltal

Uj perspektivdkat nyithat (vdros)fejlesztési projektekben, vdrosi konfliktusok

enyhitésében vagy k6zds globdlis kihivdsok felé tett Iépésekben.
>
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34 — az UFLab 6 lépéses részvételi 35 —a részvételi tervezés 36 — a jatékositott eszkozok
tervezési folyamata 3. lépésének alkalmazdsi kornyezete  alapvetd céljai a 3. Iépésben

37 — Publicity dltalanos célkitlizései

autonémia, kompetencia, kétédés autonémia, kompetencia, kétédés
kizokkentés varostervezési és déntéshozatali edukacio
tarsadalmi elfogadds névelése varosi stakeholderek megismerése

kdz6s varosi jovétervezés varosi szereplék hataskérének megértése
jovétervezés backcasting modszerrel jovétervezés backcasting médszerrel

Uj perspektivak megfogalmazésa Utemezett stratégiaalkotds

projektindité étletelés tarsadalmi elfogadds névelése

globadilis kihivas lokalizalésa kiz6kkentés

38 — Publicity felé feldllitott elvdrdsok, tervezési célkitlzések kulénbozé alkalmazdsi kornyezetekben

eszkozfejlesztés: Kurucz Olivia és prof. Dr. Alféldi Gyoérgy DLA. grafika: Kurucz Olivia.
kézremUikédék: BME EPK, BME Epitéml’.’lvészeti Doktori Iskola, BME Urbanista Szakmérndk képzés,
ELTE PPK EKTI, REV8, Budadrs Varos Onkormanyzata, Nyirbator Varos Onkorményzata, Budaorsi
lllyés Gyula Gimnéazium, KEK, KEK PLAY/ACT, Epitészfesztival, Trash Art MeetUp.

39 — Publicity stablista

ELOKESZULETEK

A részvételi tervezési folyamat célzott konzultdcid |épésében 2015 6ta
alkalmazunk jatékositott eszkbzoket az UFLab kutatémdhelyben [Idsd

B3 fejezet]. A kezdetben haszndlt jdtékos elemek megteremtették a
beszélgetésekhez sziikséges kohézidt és interakcidt az 5-20 f&s csoportokban,™®
viszont a hierarchia olddsdhoz, a kilénb6zd vdrosi szereplék kizokkentéséhez és
a kozos jovSkép-alkotdsdhoz a jatékositott eszkbézok alapvetd céljain [Idsd 36.
dbra és B3 fejezet] felll specifikusabb elvdrdsok feldllitdsdra volt szlikség.

Mivel az urbanisztikai gamifikdcié alapvetden transzdiszciplindris témakor, ezért
a Publicity jédtékositott eszk6z elméleti és kutatdsi alapjainak meghatdrozdsandil
t6bb tudomdnydg egymdssal szervesen dsszedolgozhatd, integrdlt, k6zds
terlletét kerestem. Ennek megfelelen az eszkoz segiti az eltérd szereplék
szdmdra a kdzos vdrosi keretek értelmezését [vo. B1 — k6zds/ség] az urbanisztikai
részvételi tervezési folyamatban [Idsd B3 — UFLab metodika], operdl a
jovékutatds technikdival [Idsd B1 — kdz6s jové alfejezet] és beépit jdtékmotivdacids
elemeket [ldsd B2 - jatékmotivdcid].

Ezen felul egy olyan kézés platform kialakitdsa volt a cél, amely minden
résztvevdt képes kizokkenteni a megszokott gondolkoddsi mintdjabdl és
szerepkorébdl, valamint tdmogatni tudja a kialénb6zé korosztdlyok, értékek,
gondolkoddsok, igények és prioritdsok egyiitt dolgozdsat. A tdrsadalmi
elfogadds novelése érdekében fontos szempont volt, hogy a jétékositott

eszkdz Uj nézépontokat mutasson a résztvevSk szdmdra. A k6tédés érzésének
kialakitdsa érdekében a jatékmenetben (is) hangsulyos szerepet kap minden
vdrosi szerepkor, ezzel reprezentdlva, hogy a vdros alakitdsa és a kdzdsen
kitlzott vagyott jovSkép egylttmilikodéssel érhetd el. Ezért fontos szempont
volt a kdzos platformon az 6sszes vdrosi szerepkér megjelenitése, dgymint a
haszndldk, az tzemeltetdk, az érdekképviseletek, az intézmények, a hatdsdgok, a
dontéshozodk és a gazdasdgi szervezetek csoportja. A jaték végére a jatéktérben
Idthatdvad vdinak a résztvevsk egyéni és egyltt meghozott dontései, ezdltal egy
egyedi k6z6s alkotds alakul ki, amely jutalomérzetet vdlt ki a résztvevékbdl.

77

Alapvetd igény volt, hogy univerzdlisan alkalmazhaté legyen az eszkdz és
egyfajta k6zos jatékteret teremtsen a kilénbozd 1éptékl urbanisztikai és
épitészeti részvételi tervezések inditdsakor (vdros, vdrosrész, koztér és épllet
[éptékhez), de oktatdsi keretek kdzé is beépithetd legyen (kozépiskoldatdl
posztgradudlis képzésig) és egyéb vdrosi témdkhoz kapcsolddé rendezvényeken
workshop formdban szintén szemléletformdld hatdssal birjon (példdul
konferencidkon, fesztivdlokon, kidllitdsmegnyitékon, kényvbemutatdkon).

Az elméleti/tudomdnyos paraméterek feldllitdsa alapjdn [Idsd még B3 -
urbanisztikai jatéktdr és 37-38. dbrdk] terveztem meg az eszkdzt, amelyet

2021 szeptemberétdl kezdve teszteltem kilonféle kézegekben [Idsd 82-85.
oldal é6sszefoglald dbrdi és X2 fliggelék]. A jatéktesztek tapasztalatait, illetve a
résztvevék megldtdsait folyamatosan beépitve fejlesztettem a Publicity eszkozt
a minél gordulékenyebb jatékmenet és alkalmazhatdsdgdnak megtapasztaldsa
érdekében.

C2 - PUBLICITY

145 Kurucz, 2020, 88-99.



R /m‘von.uavﬁ+25 E\, ‘ ;.:E
N S

40 — Publicity a k6z6s vdrosi jovéképpel, idévonallal, karakterkdrtydkkal és szerepkorokkel
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41 - Legtdmogatottabb beavatkozdsok elhelyezése az idévonalon a backcasting elvnek megfeleléen

A JATEK MENETE

A Publicity teljes jatékmenete ~3 éra id6tartamd, amelyet egy facilitdtor

(vagy jétékmester) vezet és 10 korbdl dll: <1> a bevezetésbdl, <2> a k6z6s
jovBképalkotdsbdl, <3> a szerepkorok megvitatdsdbdl, <4> a kiemelt szerepldk
meghatdrozdsdbdl, <5> a karaterépitésbdl, <6> a karakterbemutatdsbdl,

<7> a beavatkozdsok ismertetésébdl és priorizdldsdbdl, <8> a tdmogatdsi
korbdl, <9> a szcendridépitésbdl és <10> a lezdrdsbdl. A jatékteret egy 10 f6
dltal korbetlhetd asztal és az arra kiteritett alaplap adja, amelyen a kdzds
jovGkép, a karakterkdrtydk és az idévonal keretei taldlhatdk. A jdtékosok szdma
egy asztalndl maximum 10 f8, de egymdssal pdrhuzamosan tébb csoport
jatszhat [Idsd jatékteszt 2, 11, 14 és 15]. A jaték az alaplapon kivul tartalmaz
csoportonként 7 darab szerepkoért, 10 darab kiilonb6z6 szind karakterkdrtydt,
10 darab karakterszinnel megegyezd tdmogatdi pontos matricacsomagot, egy
huzdzsdkot, szines ragadds papirokat, Gres matricds papirokat és kiegészitd
elemei a Dixit nevd tdrsasjaték asszocidcids kdrtydi. A vonatkozd interakcids
szabdlyokat minden kor kezdetén a jdtékmester ismerteti. A teljes jatékmenet
folyamdn szlinetet tartani az 6todik kor végeztével érdemes.

A bevezetés <1> mindig az adott projekthez kapcsoléddd kontextust teremti
meg, vagyis ismerteti a jaték célkitlizését, az akcidhelyszin hatdrait és
relevancidjdt. A jdtékosok egy (a jatékmester és a megbizé elézetes egyeztetése
dltal) meghatdrozott alapkérdést kapnak, amely reagdl a helyszin aktudlis
kihivdsdra, konfliktusdra vagy beavatkozdsi potencidljdra, valamint amelynek
megolddsdhoz az 6sszes vdrosi szerepld aktiv kdzrem(kddésére van szlikség.'®

A bevezetés utdn a résztvevék feladata, hogy megalkossdk a kézds vdrosi
jovéképliket <2>. Ehhez a jatékosok a Dixit nev( tdrsasjdték asszocidcids
lapjaibdl 1 olyan illusztrdcidt vdlasztanak, amely az alapkérdésre reagdiva
megjeleniti az dltaluk fontosnak vélt jovébeli értékeket. A kép kivdlasztdsa
utdn a jatékosok egyesével elImesélik a kdrtydhoz fliz6dé asszocidcidjukat és

a projekthelyszinhez k6t6dé jovSképuket. Vizidjuk legfontosabb célkitlizéseit

a résztvevék cimszavakban 1-1 papirra irjdk, az asszocidcids kdrtydjukra
ragasztjdk és az alaplap jévokép kérén belilre teszik. Miutdn mindenki sorra
kerult, a jatékmester 6sszegzi az elhangzottakat és a jatéktérben megjelenik az
a kéz0s vdrosi jovokép, amelynek elérése a tovdbbi jaték célja.

Az idedlisnak tartott hosszutdvu jovébeli dllapot meghatdrozdsdt kévetden a
jatékosoknak a k6zos jovSképhez tartozd kiemelt fontossdgu vdrosi szerepléket
és a szereplSk szikséges beavatkozdsait kell meghatdrozniuk, majd arrdl
strukturdltan vitdzniuk és dontenitk. A Publicity ezen szakasza hat kort foglal
magdban. A kiemelt vdrosi szerepl6k meghatdrozdsdhoz el8szor a szerepkdrok
megvitatdsdra <3> van szikség. Ehhez a résztvevék 7 darab szerepkér lapot
kapnak, amelyeken kdzosen gydjtik 6ssze az adott akcidtertlethez kotEdéssel
és/vagy felelésséggel rendelkezd 6sszes vdrosi szereplét. A meghatdrozott

hét dltaldnos autoritds-archetipus: a déntéshozdi, az lizemeltetdi, a haszndldi, az
érdekképviseleti, a gazdasdgi, az intézményi és az engedélyezési szerepkoér.

146 Alapkérdések voltak: ,Hogyan lehet multikulturdlis a Népszinhdz utca?”, ,Milyen legyen a budaérsi
Pozitiv Energia Kérzet?”, ,Mi legyen Salgétarjdn és Sdtoraljadjhely Smart Shrinking Stratégidja?”, ,Milyen
legyen a budadrsi lllyés Gyula Gimndzium kertje?”, ,Mi legyen Veszprém K6z6sségi Klimapunk Stratégidja?”,
Milyen legyen a Jézsefvdrosi pdlyaudvar beépitése” vagy , Milyen legyen Nyirbdtor 2050-ben?”.

79

C2 - PUBLICITY



EN VAGYOK A @ @ EZEK AZ EN AKCIOIM o Q o o °
H 00000
00000

VEGZETTSEGEM:

CSALADI ALLAPOTOM: .
e ] eeoeoo
JELLEMEM: @ TAMOGATOI PONTIAIM

0006000

00000
006000

43 — tdmogatoi pontok
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42 — karakterkdrtya - 10 szinben
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44 — Szerepkorok [7 db dltaldnos autoritds-archetipus]
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45 — Publicity alaplap - idévonallal, a karakterkdrtydk és a jovékép kereteivel

A relevdns szereplSk 6sszegydjtése utdn a jdtékosok feladata a kiemelt szereplék
meghatdrozdsa <4>, vagyis hogy a résztvevék szdmdval azonos mennyiségu
szereplét vdlasszanak ki a felsoroltak kozul aszerint, hogy kik a legfontosabb
aktivdtorok a kdz06s vdrosi jévokép eléréséhez. Ezutdn mindenki véletlenszerden
hdz a kiemelt szerepldk kozil, de a jdték szabdlya szerint senki nem alakithat a
valds életbeli szerepkorével megegyezd szerepet a Publicity sordn.

A karakterépités <5> kérben a jdtékosok feladata a megkapott vdrosi szerepld
karakterré formdldsa. Ehhez a jdtékmester dltal kiosztott karaktertdbldn

a résztvevék a megadott szempontok alapjdn (név, életkor, végzettség,

csalddi dllapot, gyerekek szdma, hobbi, jellem, kinézet, élet szerint) jellemzik a
karaktertket. A karakterjellemzdék leirdsdat kovetSen a résztvevék hdrom olyan
beavatkozdst/projektet/akciét taldinak ki, amellyel a karakteriik szempontjdbdl
a leginkdbb hozzd tudnak jdrulni a k6z6s vdrosi jévékép <2> megvaldsitdsdhoz.
A beavatkozdsok olyan szoftver, hardver vagy tdrsadalmi egytttmikédésen
alapuld otletek lehetnek, amelyre a karakternek szerepkorébdl addddan,
karakterjellemzg8ibél fakaddan vagy életutja miatt hozzdférése vagy befolydsa
lehet. Amikor mindenki felirta a beavakozdsi 6tleteit a karaktertdbldn megadott
helyekre, akkor a karakterbemutatds <6> kérben a jdtékosok egyesével
bemutatkoznak a karakterik szerint.

A beavatkozdsok ismertetése és priorizdldsa <7> 1épésben a karakterek
el6adjdk hdrom beavatkozdsi otletiiket, amelyeket a csapattagok kdzésen
megvitatnak, majd megszavazzdk a k6zos jovSképhez leginkdbb relevdns
akcidt. A megszavazott beavatkozdsi dtletre kérheti minden karakter a tébbiek
tdmogatdsdt a tdmogatdi kérben <8>, amelyet a jatékosok tdmogatdi pontokkal
(1-tél 5-ig szdmozott szines matricdkkal) fejezhetnek ki a karakterkdrtydkon.

A résztvevéknek sulyozniuk kell a beavatkozdsok k6z6tt, mivel 6t pontot
adhatnak a karakterik szemszogébdl leghasznosabbnak vélt akcidonak, majd
csokkend pontszdmokat tehetnek tovdbbi négy dltaluk tdmogatott Gtletre. A
jatékosok minden tdbldra kizdrélag egy darab matricdt ragaszthatnak, de a
sajdt beavatkozdsukat nem tdmogathatjdk.

A jaték utolsd részében a kdzosen megalkotott vdrosi jovékép és a leginkdbb
tdmogatott beavatkozdsi javaslatok 6sszefliggéseit keresstik. A Publicity
alaplapjdn taldlhatd idévonal a vagyott vizidba mutat, az eltte 1évé idStav

3 szakaszbdl dll: a kézeli jovEbdl (<5 év), a hosszutdvbdl (<15 év) és a tavoli
jovBbdal (>25 év). A szcendridépités kérben <9> a jatékosok feladata, hogy
beavatkozdsi 6tleteket k6z6s megegyezéssel elhelyezzék az idévonalon. El&szor
a hdrom legmagasabb tdmogatdi pontot eléré akcidt tehetik le a résztvevék

az idévonalra a backcasting elvnek megfeleléen [Idsd B1 — kéz6s jovo alfejezet].
Vagyis az idében legtdvolabb esd fejlesztésrdl és annak hozzdvetdleges
idépontjdrdl kell megegyeznitik a karaktereknek, majd visszafelé haladva
helyezik el a tébbi Iépést. Ezutdn a hdrom legtdmogatottabb 6tlet mellé tovdbbi
olyan megfogalmazott beavatkozdsi 6tleteket javasolhatnak a jatékosok,
amelyek segitik a jovékép elérését és kapcsolddnak a kialakult forgatdkényvhoz.
A résztvevdk ezzel a mddszerrel a sajat beavatkozdsi 6tleteikbdl 6sszedllitanak
egy Utemezett stratégidt a kozos cél eléréséhez. A jaték utolsd kére a lezdrds
<10>, amelyben a facilitdtor 6sszegzi a szcendriét, valamint a jdtékosok
megvitatjdk, hogy sikertlt-e a beavatkozdsaikkal megteremteniltk a k6z6s
vdrosi jovoképhez vezetd utat és megoldottdk-e a Publicity elsé korében feltett
alapkérdést, majd megbeszélhetik a jaték sordn szerzett tapasztalataikat és az
abbdl levont tanulsdgokat.
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jatékteszt eseményének cime 15 JATEKTESZT

2021- 2024
datum 5 VAROS
helyszin 10-180 PERC
jatékidé 9-70 EV
résztvevék korcsoportja 287F0
résztvevék létszama 4 CELZOTT KONZULTACIO
téma 2NYILVANOS PARBESZED
eseménytipus 9 EDUKATIV

A Budadrsi lllyés Gyula Gimnézium
térszervezésének Gjragondolasa

2021.09.24

Budadrs, lllyés Amfiteatrum

3 x50 perc

gimnazium (14-18 év)

3x12f6

lllyés Gyula Gimnazium Gjragondoldsa
célzott konzultacio

Zsugorodo6 varosok workshop a BME
DLA iskolaban

2021.11.10 12:15-14:00
Budapest, BME K210

90 perc

felnéttek (23-67 év)

2x8f6

Satoraljadjhely és Salgétarjan
edukativ

Népszinhéaz utcai varosrehabilitaci
inditas

2022.01.18 16:00-19:00
BP, REV8

180 perc

felnéttek (25-65 év)
8 fé

Népszinhdaz utca
célzott konzultacio

Zsugorodo varosok workshop a
BME EPK 150 rendezvényen

2022.03.09 10:00-13:00

BME, K276

180 perc

egyetmistak (18-25 év)
| 8f6

zsugorodo6 véarosok

edukativ

Zsugorodo varosok kényvbemutato
workshop

2022.03.2416:00-19:00
= KEK
180 perc
18-70 év
12 f6
N zsugorodé vérosok
edukativ

83

Részvételi tervezés egy
8. keruleti koztérrel kapcsolatban

2022.04.2118:00-20:00
\ ‘m BP8, Szeszgyar kert
10-15 perc
felnéttek (18-65+ év)
22 f6

Szeszgyar kéz
nyilvénos parbeszéd

Energiatudatos varosrész tervezése
Budadrsén

2022.04.22 14:00-16:30
Budaérsi Varoshdaza
150 perc

felnéttek (18-65 év)
nfé

Pozitiv Energia Korzet
célzott konzultacio

C2 - PUBLICITY




Zsugorodé Véarosok workshop
az Epitészfesztivalon

2022.07.03

Dunadjvaros

120 perc

felnéttek (20-60 év)

9f6

Dunadujvaros stratégiaalkotas
edukativ

Kérnyezetvédelmi
szakpszicholégus képzés

2022.11.04

ELTE PPK EKTI

30 perc

felnéttek (18-50 év)

15 f6

klimaszorongds oldasa
edukativ

Urbanista szakmérnék képzés

a BME-n

2023.04.03

BME K210

150 perc

felnéttek (25-65 év)

22 {6

fenntarthaté Nyiregyhaza
edukativ

PLAY/ACT Erasmus+
nemzetkozi workshop

2023.04.27 10:00-13:00
Kortars Epitészeti K6zpont
,/ 180 perc
egyetemistak (18-25 év)
10 f6
« felhasznalébarat Kelenfold
edukativ

Jazmin tér részvételi

tervezése a 8. kertiletben
7
¥ 2023.05.11 és 05.19

Budapest, 8. kerulet

10-15 perc

9-65+ év

64 {6

Jazmin tér atalakitasa

nyilvanos parbeszéd

1 2024.03.22 9:00-12:00
S BME K21
180 perc
egyetemisték (21-23 év)
24 16
Jozsefvarosi palyaudvar
edukativ

Vaérosi jovéképalkotas
Nyirbator varosvezetdivel

2024.06.2110:00-12:00
Nyirbator, Edesanyak Gtja 7.
120 perc

felnéttek (23-65 év)

1316

Nyirbéator 2050

célzott konzultdcio

gl & W N
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A JATEK VEGE

A Publicity-t eddig 15 eseményen alkalmaztam 2021 és 2024 ko6zott, ezek
kozul hatszor valds tervezési projektben, kilenc alkalommal edukativ jelleggel
[lasd a jdtéktesztek 6sszefoglaldsdt a 82-85. oldalon és a jatéktesztek leirdsdt az
X2 fiiggelékben]. Osszesen 287 f& vett részt a workshopokon, ahol 9 és 70 év
k6zott minden korcsoport reprezentdlta magdt. A jatéktesztek tapasztalatai
alapjdn elmondhatd, hogy a Publicity k6zés platformot teremtett az eltérd
érdekeltségl résztvevék kozott, valamint Uj kor- és célcsoportokat szdlitott
meg, mivel a jatékosok kdzott voltak gimndziumi didkok, kilonb6z8 egyetemek
magyar és nemzetkozi épitészképzésében, doktori iskoldban vagy szakirdnyu
tovdbbképzésen tanuld hallgatdi és oktatdi, Snkormdnyzatok, eltéré szakmai
hdttérrel rendelkezdk, piaci szerepldk, oktatdsi vezetSk és szakdgi tervezdk,
valamint 8. keruleti helyi lakdk.

Bdr a Publicity f6ként egy célzott konzultdcids alkalmakra kifejlesztett
bemelegitd feladat, a valds tervezési projekteken kivil kilonféle eseményekre
adaptdlhaté. Egy vdros stakeholderei szdmdra bdarmilyen Iéptékd urbanisztikai
projekt inditdsakor hasznos 6tletel§ eszkdz, amelyet eddig részvételi tervezési
folyamatokban négyszer célzott konzultdcidk sordn, de kétszer a nyilvdnos
pdrbeszéd lépés jatékositott mddszertandba integrdlva haszndltam. Edukativ
jellegUli verzidjdban a résztvevdk egy vdrosvezetS8i megbeszélés szimuldldsdval
személyes élményen keresztil ismerkednek meg a vdrosi stratégiaalkotdssal
és a jovétervezéssel, valamint a kilonféle szerepldk eltérd indittatdsaival,
felelGsségeivel és lehetdségeivel. A szimuldlt forma kilenc alkalommal tette a
résztvevdk szdmdra jédtékosan megtapasztalhatévd a kézos szerepvdllaldson
alapuld vdrosi folyamatok dtldtdsat, ahol kreativan alakithattdk a kiilonb6z6
vdrosi szereplSk motivdcidit. llyen médon hat alkalommal oktatdsi keretek
kozott jatszottuk végig a Publicity-t, de workshop formdban szakmai fesztivdlon,
fenntartahdsdgi konferencidn, konyvbemutatdn és nemzetkozi egytuttmikodési
projektben is szerepelt szemléletformdld eszkozként.

A Pubilicity univerzdlisan alkalmazhaté kiilonb6zd 1épték és eltérd indittatdsu
helyzetek megvitatdsdra, mivel a megoldandd felvetések kozott szerepeltek
egész varost (fenntarthatdsdg, zsugorodds) vagy vdrosrészt érinté problémdk
(felhaszndlébardtabb vdrosrész), kdztér, utca és épllet 1éptékd feladatok,

illetve energetikai beruhdzdshoz vagy klimaszorongds olddsdhoz torténd kdzos
Utkeresések. A léptékfliggetlenséget a jaték elsd kdrében feltett alapkérdés

<1> megvdlaszthatd jellege és a szerepkdrék megvitatdsa <3> l1épés biztositja. A
szerepkoroknél kialakitott 7 db dltaldnos autoritds-archetipus Ugy lett kifejlesztve,
hogy az bdrmilyen 1éptékU vdrosi projekt esetén értelmezhetd és a szitudcidra
vonatkoztathatd legyen.

A jatékosok megszokott gondolkoddsmaddjdbdl vald kizokkentését a Publicity
sordn a jatéktechnikai karakterépités <5> és a jovétervezésben haszndlt
backcasting médszer eszkdzbe integrdldsa segiti el§ [Idsd B1 — k6zés jové
alfejezet]. A bizonytalan tdvoli jovébe tekintés (+25 éves idStdviat) elemeli
annyira a szitudciét a valésdagtdl, hogy a berégziilt gondolkoddsi mintdk helyett
a szabadabb, kreativabb vagy informdlisabb otletek kertlhessenek elStérbe.

A backcasting mindségi [kvalitativ] eléretekintési mddszer értékérzékenysége
megjelenik a Publicity ké6z6s vdrosi jévékép meghatdrozdsdnak <2> kérében, mivel
a résztvevék a szdmukra legfontosabb értékeket fogalmazzdk meg a vdgyott
jovéképben.

A résztvevék az <5> kortdl kezdve a jaték végéig, tébb mint mdsfél érdra
.karakterben maradnak”, vagyis belehelyezkednek egy személyes kotédésuktdl,
sajat értékrendjuktdl és megszokott hatdskoriktdl eltérd vdrosi szerepld
helyzetébe. A jdtékmenet sordn a megalkotott egyéniség tulajdonsdgaibdl
kiindulva, annak lehet8ségeit mérlegelve hoznak dontéseket és lIépnek
kapcsolatba egymdssal. Ennek a szimuldlt szempontrendszer-vdltozdsnak

a hatdsdra Uj felismerésekre juthatnak és megérthetik kordbban ismeretlen
motivdcidk, kezdeményezések, dontések vagy cselekedetek indokait, ezdltal
elfogaddbbd vagy nyitottabbd vdlhatnak az eltérd indittatdsu vdrosi szereplék
irdnydba a valds szitudcidkban. Ezek a felismerések hozzdjdrulnak az
interkulturdlis problémdk dthidaldsdhoz és hatékonyabbd tehetik a tdrsadalmi
pdrbeszédeket, amely el8segiti a tdrsadalmi elfogadds noévelését [vo. tézis2].

A projektek és események vdltozatossdga miatt sziikség volt kiilonb6z8
idétartamu jatékmenetek kifejlesztésére, ezért a jadték egyes koreinek eldre
meghatdrozdsdval vagy egyes szakaszok kihagydsdval csokkenthetd a jatékiddg,
igy igény szerint 15, 50, 90, 120, 150 vagy 180 perc hosszusdgban is mdkodik.

A legrovidebb, 15 perces verzié kizdrdlag a karakterépités kért <56> tartalmazza
és bemelegits feladatként vagy tobb 1épésbdl dllé jatékositott folyamat egyik
jatékdllomdsaként funkciondl [Idsd C3 — Legyen tered! fejezet]. Az 50 és 90 perces
Publicity verzidk esetén a facilitdtor dltal elére megadott, a tervezési projekt
szempontjdbdl relevdns szerepekkel dolgozunk, igy a szerepkérék megvitatdsa
<3> és a kiemelt szerepl6k meghatdrozdsa <4> koér kimarad a jdtékbdl. Valds
projektek esetén 120-150 perc alatt végigjdtszhatd a teljes Publicity jdtékmenet,
mivel ezekben az esetekben a résztvevék dltaldban jél ismerik a helyszint,

a problémdat és a kozbs cél eléréséhez sziikséges szereplSket (és egymdst),

ezért a bevezetés <1>, a szerepkérék megvitatdsa <3> és a kiemelt szerepldk
meghatdrozdsa <4> kor gordiulékenyebb szdmukra. A 180 perces vdltozatra
leginkdbb edukativ alkalmakon, ismeretlen helyszin esetében vagy diverz
Osszetételli jatékosok esetén van szikség. llyenkor az akcidhelyszin bemutatdsa,
problémakoérének és lehetdségeinek ismertetése <1> hosszabb id&t vesz
igénybe, illetve a szerepkoérok és a szereplSk valds életbeli vonatkozdsainak,
hatdskoreinek és feladatdnak megvitatdsa <3> szintén idSigényesebb.

A valds részvételi tervezési projektekben alkalmazott Publicity segitette a k6z6s
vdrosi jovokép megalkotdsdt, amelynek eredményeirdl 3 esetben nyilvdnosan
elérhetd kiadvdny készult. A Milyen legyen a Pozitiv Energia Kérzet Budadrsén?
cim( kiadvdny a vdrosi stakeholderek konzultdcids alkalmainak és a lakossdgi
bevonds workshopjainak leirdsdt tartalmazza, amely az EUCF [European City
Facility] nemzetk6zi pdlydzat mellékleteként kerilt leaddsra, valamint Budaors
Vdéros Onkormdnyzata tovdbbi vdrostervezési stratégidkba iltette 4t a
workshopokon elhangzott 6tleteket, és projekteket indit egyes beavatkozdsok
megvaldsitdsdra.'” A Milyen legyen a Szeszgydr kéz? és a Tervezziik meg

egyltt a Jazmin teret! cimd kiadvdnyok egyrészt a részvételi tervezések
folyamatdt és eredményeit teszik dtldthatévd a nyilvdnos feltuleten, mdsrészt a
szaktervezdének keriltek dtaddsra, az adott kozteruletek tdjépitészeti tervének
megalapozdsaként.’*® A Publicity ezeknél a jézsefvdrosi [Budapest, 8. kerlleti]
részvételi tervezéseknél a Legyen tered! — jatékositott pdrbeszéd mddszertanba
lettek dtultetve, amelyet a kévetkezd [C3] fejezet tdrgyal.

147 Husznegyven — BME/URB/UFLab: Pozitiv Energia Kérzet Budadrson, 2022.
148 BME/URB/UFLab: Szeszgydr koz, 2022. Jdzmin tér, 2023.
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46 — Legyen tered / Térkarakter [Tervezzuk meg egyutt a Jdzmin teret!, 2023]

C3. LEGYEN TERED! - JATEKOSITOTT PARBESZED MODSZERTAN

A részvételi tervezés nyilvdnos pdrbeszéd eseményei sordn a legnagyobb kihivds
a résztvevék bevonzdsa, véleménynyilvanitdsra vald 6sztonzése, a tervezdi
gondolkoddsmdd el8segitése, a minél gordilékenyebb jatékfolyamat biztositdsa,
valamint az egyéni javaslatok folyamatos roégzitése [Idsd B3 fejezet].

A Legyen tered! c. fejezet egy nyilvdnos pdrbeszédek sordn alkalmazhaté
mddszertan felé tdmasztott elvdrdsokat, az egymdsra épuld jatékdllomdsok
feladatait és tapasztalatait tartalmazza, amelyet a jézsefvdrosi Jazmin tér
esettanulmdnydn keresztil mutatok be. A Legyen tered! jdtékositott pdrbeszéd
mddszertan kifejlesztésének célja egy olyan urbanisztikai tervezésekhez
adaptdlhatd jdtékmenet létrehozdsa volt, amellyel a résztvevéket 30-60 perc
alatt képessé tessziik arra, hogy eljussanak a részvételi tervezés témdjdnak
megismerésétdl egy tervezési koncepcidban hasznosithatd téri javaslattételig.

» TEZIS 6

A jatékositas az urbanisztikai részvételi tervezési folyamat soran
felhatalmazza és képessé teszi a résztvevoket egy tervezési koncepcioban
hasznosithaté javaslattételre, ezaltal segiti a személy-kornyezet 6sszeillés
megteremtését vagy fokozasat.

A Legyen tered! egy olyan technika, amely a részvételi tervezések nyilvdnos
pdrbeszédein képessé teszi a résztvevoket arra, hogy egy dltaluk ismert

terlletrél egyéni beépitési koncepcidt jelenitsenek meg. A mddszer 5 specifikus
urbanisztikai gamifikdcids eszkézt tartalmazé jatékallomdssal operdl, amelyek
névekvé komplexitdssal kévetik egymdst. Az egyes dllomdsok a résztvevék
kiildnféle érzékeire hatnak és az adott feladatok megolddsdhoz eltéré készségeik
eléhivdsdra van szikség. A jdtékszerl tervezési eszk6zok segitik a résztvevéket a
térhaszndlati szokdsaik kifejezésében, a kreativ gondolkoddsmddjuk eléhivdsdban
és az urbanisztikai szempontbdl relevdns preferencidik beazonositdsdban. Ezen
felll biztosftjdk az informdlisabb Iégkér kialakitdsdt és valds idében régzitik

a vdlaszokat. Az 6sszegyllt egyéni preferencidkbdl egy olyan alternativakat
megjelenité tervezés-elbkészité anyag dllithatd ssze, amely tartalmazza az egyéni
térhaszndlati szokdsokat, igényeket és elvdrdsokat, ezzel hozzdjdrul a fejlesztés
személy-kérnyezet Gsszeillésének néveléséhez.
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4.LEPES
JELLEMZOI

47 —az UFLab 6 lépéses részvételi
tervezési folyamata

képessé tétel a hozzaszélashoz [kompetencia]
minden korosztaly szamdara elvégezheté
egyéni beépitési javaslat [autonémia]

személy-kornyezet 6sszeillés fokozdsa
kérnyezeti tudasok megjelenitése [kétédés]
egyéni hasznalatok régzitése

30-60 perc gordulékeny jatékfolyamat
adaptdlhaté6 médszertan

50 — Legyen tered! modszertan dltaldnos célkitlizései

nyilvénos rendezvények
valtozo érkezési idépont
eltérd idétartam (10-
akar 100+ fés létszam
egyénifeladatvégzés
5-15 jatékmester

48 — a részvételi tervezés

TEKOSITOTT PARBESZED

JATEKOSITOTT
ESZKOZ FELADATA
résztvevdk bevonzdsa

részvételre 6sztdnzés
60p)
preferencidk megjelenitése
javaslatok régzitése
gyors instrukciok

49 — a jatékositott eszkozok

4. [épésének alkalmazdsi kornyezete  alapvetd céljai a 4. Iépésben

- LEGYEN TERED: részvételi folyamat

. kialakitasa: Kurucz Olivia és prof.

© Dr. Alfoldi Gyorgy DLA. facilitélds,

" jatékositas és kiadvanyszerkesztés:
- Kurucz Olivia. lebonyolité: REVS Zrt.

: grafika: Zsuffa Zsanna Lidia [REV8

" Zrt.]. kzremiikdd tajépitész Nagy
* Adrienn [wildscape].

51 — Legyen tered! stdblista

INSPIRACIOS FAL
vizudlis eszkoztar
terllet lehetéségei
tervezési inspirécioé
kézos ,alapszotar”
sajat preferenciak

URBAN 3D DIAGRAM
bevonzas

téma hirdetése
akcibterulet hatdrai
elsédleges interakcid
aktivizalas

BEEPITESI MAKETT
téri elrendezés
Iépték érzékeltetése
beépités korlatai
funkciok kivalasztasa
egyéni javaslat

tervezési otletek elésegitése

MAPPING TERKARAKTER
térképes behatdroldsa
varosszéveti kontextus
kétédés megjelenitése
egyéni térhasznalatok

Iépték érzékelése

beépités jellemzéi

kérnyezeti elemek

irdsos megfogalmazas

hangulat, célcsoport,
szin, épitett elemek

PLUSZ ALLOMASOK
kiegészité kérdések
szabad platform

52 —az egyes jdtékdllomdsok felé tdmasztott elvdrdsok a nyilvanos pdrbeszéd alkalmain

ELOKESZULETEK

A Legyen tered! jatékositott pdrbeszéd mddszertant mint dtfogd technikdat
2022-ben a jozsefvdrosi Szeszgydr koz részvételi tervezési folyamatdban
alkalmaztam el8szor,'*® de a részét képezd urbanisztikai gamifikdcids eszkdzoket
mdr kordbbi nyilvdnos pdrbeszédek eseményein, szdmos alkalommal haszndltuk
[lasd B3 fejezet]. Az eltérd tipusu jdtékositott eszk6zokbdl 6sszedllitott
jatékdllomdsok idedlis sorrendjével és minél gérdilékenyebb miksdésével
kisérleteztiink, majd azokat a tapasztalatoknak megfeleléen fomdltuk.’°

A Legyen tered! 5 jatékdllomdsos rendszerét a jézsefvdrosi Jazmin tér részvételi
tervezési folyamatdn keresztll ismertetem, ahol 2023-ban két nyilvdnos
pdrbeszéd eseményen segitette a résztvevéket az egyéni preferencidikat
bemutaté beépitési javaslatuk megjelenitésében.”™ Az elsd alkalmon

a résztvevdék a jatékdllomdsokon keresztil mondhattdk el kérnyékbeli
koztertlethaszndlati szokdsaikat és javaslatot tehettek a Jazmin tér f6bb
funkcidira, célcsoportjaira, hangulatdra, beépitésére és nevére. A mdsodik
nyilvdnos esemény kiegészilt a jatékdllomds-rendszer eredményeként egyénileg
megalkotott beépitési koncepcid téri tesztelésével, ahol a lakdk az dltaluk
kivdlasztott funkcidkkal és koztéri elemekkel szimbolikusan berendezhették

a terlletet. A teljes részvételi tervezési folyamatot, annak Utemezését és
eredményeit a Tervezziik meg egyiitt a Jdzmin teret! cimd online platformon
kozzétett kiadvdny tartalmazza.'?

A Jdzmin tér részvételi tervezésének célja egy helyi igényekre reflektdld
tdjépitészeti terv elkészitése volt, amelynek megfeleléen megujulhat a Budapest
8. kertletében 1évS Jazmin — Fluvészkert — Tom& utca és a Tomé u. 48. sz. épllet
homlokzata dltal hatdrolt koztertlet. Az elhanyagolt teret a kérnyékbeliek
f6ként dthaladdsra haszndltdk, a tertleten meglévd jatszétér nem funkcidjanak
megfeleléen mikodott, illetve kozbiztonsdgi és fenntartdsi gondok meriltek
fel. A feladat elldtésdval a Jézsefvdrosi Onkormdnyzat a REVS8 Zrt.-t bizta meg,
aki a részvételi tervezést az UFLab mihellyel k6z6sen tervezte meg, beleértve

a folyamat menetét, az eseményeken alkalmazott eszkdzodket és a facilitdldst.
Fontos elvdrds volt a jatékdllomds-rendszerrel kapcsolatban, hogy az minden
érdekl8dd szdmdra (iskoldzottsdgra, korra, nemre, tdrsadalmi csoportra valé
tekintet nélkul) lehet8séget adjon a részvételre és a kulonféle egyéni igények,
térhaszndlatok és preferencidk megjelenitésével segitse a személy-kérnyezet
osszeillésén alapuld fejlesztést, amely szdmos tovdbbi elényt von maga utdn a
teriilet dtalakitdsdt kévetSen is [Idsd B1 — k6zbs terevezés alfejezet].

A minél széleskorlibb bevonds érdekében a Jdzmin tér részvételi tervezésénél
mdr a megszdlitds lépésben elkezdtiik alkalmazni a jdtékositott eszkdzoket.
Négy alkalommal két 6rds helyszini kitelepuléssel kezdtik meg az 6tletelést a
terlletrdl, amelyhez egyfajta interaktiv meghivéként haszndltuk a helyi lakék
és térhaszndldk megszdlitdsdra a Pozitiv box-ndl kifejlesztett jatékositott
képeslapok [Idsd C1 fejezet] Jdzmin térre adaptdlt verzidit.

149 BME/URB/UFLab: Szeszgydr koz, 2022.

150 BME/URB/UFLab: Kistarcsa, 2016. Pécel, 2017. Pesterzsébet, 2018.

151 A Jdzmin tér a terllet projektneve, amelynek végleges elnevezésérdl a pdrbeszédfolyamat sordn a
résztvevék donthettek.

152 BME/URB/UFLab: Jdzmin tér, 2023.
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53 — Tervezzuk meg egyutt a Jdzmin teret! cimU nyilvdnos pdrbeszéd kihelyezett molindja
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54 — jgtékositott megszalitds — résztvevdi javaslat

A nyilvdnos pdrbeszédek alkalmazdsi kérnyezetébdl adddd jellegzetességek
[Iasd 48. dbra és B3 — alkalmazdsi kérnyezetek alfejezet] kezeléséhez, valamint a
résztvevék mélyebb elkotelez8dése és képessé tétele érdekében a jatékositott
eszkdzok alapvetd feladatain tdl [Id. 49. dbra] tovdbbi elvdrdsokat fogalmaztam
meg az ebben a Iépésben haszndlt eszkdzokkel szemben [Idsd 50. dbral].

A Legyen tered! 5+2 jatékdllomdsos rendszer olyan mddon épiil fel, hogy az
egymadst kovetd dllomdsokon a résztvevSk egyre komplexebb feladatot kapnak,
valamint minden kihivds megolddsdhoz mds készségek elShivdsdra kertl a
hangsuly, ezért a kilonb6zd jdtékdllomdsokon a jatékositott eszkdzoknek is
eltérd attribitumokkal kell rendelkeznie [Idsd 61. dbra]. Fontos szempont volt
az eszkozfejlesztésnél, hogy az egyes feladatok 5-10 perc alatt elvégezhetSek
legyenek, mert a résztvevéket sok esetben eltdntoritja a hosszu jdtékmenet.

A feladatokhoz tartozd jdtékelemek és szabdlyok ismertetéséhez minden
jatékdllomdshoz sziikséges legaldbb egy jdtékmester, aki a résztvevéket az

adott feladat teljesitése utdn a kovetkezd jatékdllomdsra irdnyitja.

Az els8 dllomdson a jatékositott eszkdzzel [Urban 3D Diagram] szemben
feldllitott elvdrds, hogy bevonzza az embereket, hirdesse a megadott témdat,
kijelolje az akcidterilet hatdrait és elsédleges interakciét kezdeményezzen

a résztvevékkel, akik ebbdl fakaddan képesnek érzik magukat preferencidik
megfogalmazdsdra és a bevondddsra, valamint kedvet kapnak a folyamat
folytatdsdhoz. Az elsé jatékdllomdsnak alkalmasnak kell lennie arra, hogy a
jatékmester beszélgetést kezdeményezzen a résztvevével az akcidterilethez
fliz6d & szokdsirdl és egy egyszert fizikai cselekvéssel [dthaté eredménye legyen
a véleménynyilvdnitdsdnak.

A mdsodik jatékdllomdson a jatékositott eszkdz [Mapping] feladata, hogy
az adott akcidteruletet 1éptékhelyes varosszoveti kontextusba helyezze és a
résztvevék szdmdra megjelenitse kornyékbeli szokdsaikat, illetve kotédésiiket.

A harmadik dllomdson a jatékositott eszkéz [Inspirdcids fal] célkitlizése, hogy
olyan kortdrs vizudlis 6tlettdrat adjon a tervezési terllet lehet8ségeird|,
amelybdl a résztvevdk inspirdciét merithetnek, valamint egy k6zos nyelvezetet
biztositson a résztvevék szdmdra, amely dltal megfogalmazhatdvd vdalnak
szdmukra a tervezési eszkozkészlet alapvetd elemei és sajdt preferencidik.

A jatékositott eszkdz [Térkarakter] célja a negyedik jadtékdllomdson, hogy

a résztvevdk irdsban megfogalmazzdk személyes elképzelésiiket az adott
tervezési feladat jovébeli dllapotdrdl és egyénileg rogzitsék a térrel kapcsolatos
haszndlati, funkciondlis és hangulati elvardsaikat.

Az 6todik jatékdllomdson az eszkdz [Beépitési makett] feladata, hogy a
résztvevlk szdmdra érzékelhetévé tegye az akcidhelyszin térbeli és funkcidbeli
lehetdségeit, illetve korldtait, valamint kézzelfoghatd kisérletezési feltletet
biztositson az elképzeléseik megjelenitésére.

Az Legyen tered! 5 jatékdllomdsat kovetSen a résztvevék szdmdra szukséges
egy szabad platformot biztositani, amely alkalmas a tovdbbi megldtdsok, 6tletek
vagy problémdk rogzitésére. A mddszer kiegészithetd plusz dllomdsokkal,
amelyek az adott tervezési folyamat témakoéréhez tartoznak, de nem feltétlentil
kothetSk a tervezéshez. Példdul szélhatnak fenntartdsi, Gzemeltetési,
kozbiztonsdgi vagy egyéb kérdések megszavazdsdardl.
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55 —Urban 3D Diagram — 1. jatékdllomds

56 — Urban 3D Diagram — 1. jatékdllomds

A JATEK MENETE

A négy jatékositott megszdlitds alkalmdval a résztvevék feladata egy egyéni
J&zmin téri jovSképet dbrdzold képeslap elkészitése volt [Idsd 63. kép]. Ehhez a
megszdlitott embereknek el8szor vdlasztaniuk kellett egyet a teret kialonb6zé
néz8pontokbdl dbrdzold hat fotd kozil aszerint, hogy a terilet mely részén
tartandk legfontosabbnak a fejlesztést. Ezutdn a résztvevék a meglévd dllapot
képét egy matricacsomag segitségével médosithattdk elképzelésiik szerint,
amelyhez kiulonféle koztéri berendezési tdrgyakat, funkcidkat, ndvényzetet és
felhaszndldi csoportokat dbrdzold matricdkat haszndlhattak fel. Az elkészitett
képet a helyiek hazavihették magukkal, mivel a képeslap hdtuljdn egy meghivds
szerepelt a nyilvdnos események idépontjaival.

A két nyilvdnos pdrbeszéd elsé jatékdllomdsaként az UFLab Urban 3D Diagram
nevl installdcidéjat haszndltuk, ahol az érdeklédék az adott szinekhez tartozé
jelentéstartalommal rendelkezé labddk kivdlasztdsdval és bedobdsdval
szavazhattak [Idsd 64-65. kép]. Ebben a bevezetd feladatban két kérdésre vartuk
a résztvevdk vdlaszdt. Az elsé kérdés megvdlaszoldsdhoz a jatékosok két szin
kozul vdlaszthattak egyet, a mdsodik vdlaszaddshoz 5 labddt dobhattak be, de
ehhez 4 elére megadott funkcid kozil kellett sdlyozniuk déntésiket.

A mdsodik jatékdllomds a Mapping nevi eszkéz volt [Idsd 66. kép], ahol a
résztvevék a kornyék légifotds térképén 10 kilonb6zé ikonnal elldtott matrica
segitségével jelolhették meg kilonb6zé tevékenységeiket: hol laknak, dolgoznak,
tanulnak, pihennek, vdsdrolnak, sportolnak, sétdinak, étkeznek, mely tertleten
jarnak kisdllatokkal vagy merre vesznek igénybe szolgdltatdst. A feladat
elvégzése kozben az dllomds jdtékmestere segiti a helyszinek megkeresését

a térképen, mikézben a terilet térhaszndlati problémdirdl, lehetdségeirdl és
potencidljairdl beszélgetnek.

Az Inspirdcids Fal 31 darab Jdzmin térhez hasonld [éptékl, megvaldsult hazai
vagy nemzetkdzi kdzterilet fotdjdt tartalmazta a negyedik jatékdllomdson [Idsd
67. kép]. A képek kulonféle koztertleti funkcidkat, eltéré anyaghaszndlatokat,
kulonbozd jellegli szinhaszndlatokat és vdltozatos hangulatokat/stilusokat
mutattak be. A résztvev8knek az Inspirdcids Fal fotdinak konkrét elemeit kellett
szin, anyag, funkcié és hangulat szempontjdbdl egy-egy adott matrcidval
aszerint megjel6lnitk, hogy mit Idtndnak/haszndindnak szivesen a kérdéses
akcidtertleten. Az dllomds jdtékmestere elakadds esetén példdkat mutathat az
egyes képek eltéré elemeinek megfigyelésére, illetve segitheti az egyes fotdkon
megjelend funkcidk, anyagok, kozterileti bdtorok beazonositdsdt és felhivhatja
a figyelmet azok varidcids lehet8ségeire. Az Inspirdcids Fal képei a kdnnyebb
hivatkozds érdekében szdmozottak és mindegyik tartalmaz egy kifejezést, amely
a legfébb szakmai Gizenetet hordozza.'?

Az akcidterilet és kornyékének térhaszndlatdt, az elsédleges funkcidk
megfogalmazdsdt, valamint a megvaldsult példdkon keresztili inspirdléddst
kovetden a résztvevéknek a negyedik jadtékdllomdson a Jdzmin tér karakterét
kellett megfogalmazniuk. Ehhez a feladathoz a Publicity konzultdcids eszkdz
[ldsd C2 fejezet] karakterkdrtya elemét adaptdltuk a helyszinre.

153 Péddul: organikus kert, natdr természetes jatszétér, sportjatszétér, zold pihendkert, rovarbardt,
szdrazkert, élénk egyszines, monokrém egyszines, egyedi fabutorok.
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58 — Inspirdcios Fal — 3. jatékallomds
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A Térkarakter feladatban a résztvevéknek térkarakter-épité kdrtydkon egyes
szdm elsé személyben, a Jazmin teret megszemélyesitve kellett az dtalakitott
kozteruletet jellemeznitk [Idsd 68-69. kép]. Ehhez egységes szempontokra
reagdlva irhattdk meg elképzelésiiket a feldjitott tér haszndldirdl, funkcidirdl,
hangulatdrél és elemeirdl, majd kdrtydjukat egy gydjtédobozba dobtdk. A
jatékmester sziikség esetén segiti a jatékost a szempontok megértésében és
kérdéseket tehet fel a kordbbi jdtékdllomdsokon tapasztaltakra.

A jovébeli kozterilet jellemz8inek irdsos régzitése utdn az 6tédik dllomdson a
résztvevék Beépitési makettet készitettek az elképzelésiikrdl [Idsd 70. kép]. Ehhez
egy M1:100 Iéptékd vonalas alaptérképet rendezhettek be elére elkészitett
Iéptékhelyes alapelemekbdl vagy sajdt berendezési tdrgyakbdl. A jdtékmester
tisztdzza a térkép jeloléseit és az elemek jelentését, majd a jdtékos elrendezési
javaslatait ko6zosen elemzik haszndlati, megvaldsithatdsdgi, mikodési és egyéb
relevdns szempontok szerint. A résztvevs tobb kérben dtrendezheti a Beépitési
makettet, majd a végleges egyedi koncepcidt a jatékmester dokumentdlja.

A Jdzmin tér esetében tovdbbi kérdés volt az Uj koztertlet elnevezése, ezért a
résztvevék egy plusz dllomdson felirhattak név-6tleteket, illetve tdmogathattdk

a kordbbi javaslatokat. A szabad platform funkcidjat egy Uzendfal Iatta el,
amelyen minden résztvevé kifejthette tovdbbi gondolatdt. Az 6sszes feladatot
teljesit6k jutalomként vdlaszthattak a vdrosias jové ikonokkal elldtott lemoshaté
tetovdldsok koziil, majd kdtetlenil beszélgethettek a tobbi résztvevével.

A JATEK VEGE

99

A Jazmin tér 4 jatékositott megszdlitds alkalma sordn 59 {6 készitett interaktiv
meghivét, a 2 nyilvdnos pdrbeszéd eseményen 64 8 rogzitette személyes
preferencidit a Legyen tered! mddszertan eszkdzeivel, akik féként kérnyékbeli
lakdk és a terilet haszndldi voltak. A résztvevék kozott héttdl hetven éves korig
minden korosztdly reprezentdlta magdt, illetve tébbféle tdrsadalmi csoport
megjelent, akik mindannyian eredményesen végre tudtdk hajtani a feladatokat.

A jdtékositott megszdlitdson alkalmazott interaktiv meghivdk elsédleges

célja az volt, hogy a nyilvdnos pdrbeszédek eseményeit el6készitse és mar

a rendezvények elétt elinduljon a lakdk otletelése. Emellett az elSzetes
helyszini kiteleplléseket azért tartottuk indokoltnak, mert sok esetben a
helyiek érdeklédésének felkeltését és bizalmuk elnyerését kizdrdlag személyes
kapcsolatteremtéssel lehet elérni, akik igy megbizonyosodhattak arrdl, hogy
szdmit a véleményik és valdban hozzdszélhatnak a tér jovébeli kialakitdsdhoz.

A Legyen tered! mddszertan sordn a nemtervezék, nemszakért8k autondmidt

és kompetencidt élhetnek at sajat kdrnyezetiik felett [v6. B1 — k6zbs tervezés
alfejezet], mivel az 5 jatékdllomdsos rendszer felépitésének kdszonhetSen egyre
Osszetettebb feladatokat képesek megoldani és a folyamat végére egy sajdt
térhaszndlati, vizudlis, szoveges és téri elképzelésik/megtapasztaldsuk lesz az
akcidhelyszinnel kapcsolatban. Az elsé két jdtékdllomds a jelenlévdk tervezett
tertilethez valé kotédésére, térhaszndlati szokdsaira és személyes preferencidira
alapoz. Az Urban 3D Diagram bemelegitd feladatban a szavazds — vagyis az
Ladathordozdként” szolgdld szines labddk héléba dobdsa — sordn a résztvevdk
egy egyszerd fizikai cselekedet dltal tapasztaljdk meg, hogy képesek elvégezni a
feladatokat, mikdzben a hdléban térbeli grafikonként, valds idében latjdk sajdt
hatdsukat az aktudlis felvetésre érkezd vdlaszok kozott.
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60 — Térkarakter — 4. jatékdllomds — résztvevdi javaslat

A Mapping sordn a jdtékosok a kérnyékbeli szokdsaik dtgondoldsa kézben

a tdgabb tertlet térbeli vonatkozdsait és sajat lakdkornyezetik feltinézeti
dbrdzoldsdat ismerik fel. Az Inspirdcids Fal f6ként a vizudlis ingerekre hat,
amelynek vizsgdlata kdzben a résztvevék a tervezés szempontjdbdl relevdns
alapelemeket, stilusokat, anyaghaszndlatokat, téri elrendezéseket és szakmai
kifejezéseket sajdtithatnak el. Ezdltal a harmadik jdtékdllomds 6tletgyljteménye
megteremti egy k6zos nyelvezet haszndlatdnak lehetdségét, amely 6sszekoti

a lakdék személyes preferencidit a tervezési kérdésekkel, felvetésekkel. A
Térkarakter egyes szdm elsé személyben megirt karakterjdték feladata segiti

a résztvevdk belehelyezkedését az dltaluk idedlisnak vélt feldjitott tér képébe.
Az elképzelés sz6veges kifejezése rogziti az egyén szdmdra a sajdt 8 tervezési
elveit, amelyet ezutdn az 6todik jatékdllomdson Iéptékhelyes keretek kozott
ellendrizhet. A Beépitési Makett-varidcidk elkészitésénél a résztvevdk sajdat
felismerésekre juthatnak prekoncepcidik mikodsképességével kapcsolatban.™

A két 6rds nyilvdnos pdrbeszéd eseményeken a résztvevdk eltérd idépontokban
csatlakoztak és dltaldban 30-45 perc alatt hajtottdk végre az 5+2 jatékdllomds
feladatait, ahol a jatékmenet gordilékenységét a jatékmesterek biztositottdk.

A Legyen tered! megvaldsitdsdhoz minimum 10 jatékmesterre van szikség.
Minden jatékdllomdson legaldbb egy fix jdtékmesternek kell lennie, aki ismerteti
az adott jatékdllomds szabdlyait és jatékelemeit, valamint segit a résztvevéknek
a feladatok értelmezésében. Amennyiben a részvételi tervezésben a tervezd

is részt vesz, akkor szdmdra a legtobb tervezéssel kapcsolatos infomdcid az
otodik jatékdllomdson hangozhat el, ezért célszerl 6t a Beépitési makett fix
jatékmesterének kinevezni.

101

A fix jatékmesterek mellett célszerl mobil jdtékmesterek kinevezése (tobbek
kozott a facilitdtor is lehet ilyen), akik figyelik a folyamat gérdilékeny haladdsat,
dtvezetik a résztvevSket az egyes dllomdsok kozott, ismerik az 6sszes feladat
céljat és szabdlydt, ezdltal bdrmelyik jdtékdllomdshoz oda tudnak menni
instukciékat adni, ahol elakadds vagy vdrakozds alakulna ki. A jdtékmestereken
feltl behivé emberekre szintén szikség van, akik a részvételi tervezés helyszinén
lév8ket megszdlitjdk és véleménynyilvdnitdsra 6sztonzik. Mivel a jatékos
alapelemek a gyerekek figyelmét is felkeltik, ezért érdemes szdmukra egy kilon
gyerekdllomdst kialakitani, ahol akdr az akcidhelyszinnel kapcsolatban, akdr
szabadon rajzolhatnak, jatszhatnak, makettezhetnek. A nyilvdnos pdrbeszéd
eseményeit el8segiti, ha szérakoztatd elemekkel bévitjik az eseményt (példdul
arcfestés vagy oridsbuborékfuijds a gyerekeknek, révid koncert a megnyitdshoz
vagy zdrdshoz), illetve piknik jelleggel étellel és itallal kindljuk a résztvevéket.

A jatékdllomdsok eszkdzei a nyilvdnos pdrbeszédeken biztositani tudjdk

a vélemények gyors megjelenitését és rogzitését, valamint dltaluk utdlag
kiszdmolhatd a résztvevdk létszdma. A jatékositott eszkdzok feladatainak diverz
felépitése segiti a facilitdtort a minél vdltozatosabb jellegl vdlaszok és outputok
[lasd B3 — urbanisztikai jatéktdr fejezet] 6sszegyljtésében. Ugyanis az eltérd
feladatok kulonféle igényeket, prioritdsokat és jellemzdéket, valamint kvalitativ
és kvantitativ jellegli eredményeket egyardnt kimutatnak, amely hozzdjdrul a
minél szélesebbkord 6sszefoglald tanulmdny [ldsd B3 — UFLab részvételi tervezési
metodika alfejezet] elkészitéséhez.

154 Példdul sajdt tapasztalat dltal felismerhetik, hogy az adott tertletre tul sok vagy tdl nagy
eleme(ke)t gondoltak el vagy rdjohetnek, hogy egymds mellé mit (nem) helyezhetnek.
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61 — Beépitési makett — 5. jatékdllomds — résztvevsi javaslat
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A Legyen tered! rendszere univerzdlisan alkalmazhaté kilonb6z6 tervezési
folyamatokhoz: teljes vdrosi beavatkozdstdl kezdve épllet 1éptéken at beltéri
elrendezések megvitatdsdig. Ehhez a jadtékositott eszk6z6k alapjainak (Ggy mint
az U3D kérdései, alaptérképek, inspirdcios képek, karakterkdrtya, makettelemek)
adott helyzetre adaptdldsa sziikséges. Az adaptdlhatdsdgra példa a Szeszgydr
koz Ujratervezése, ahol a Jdzmin tér mdédszertandval megegyezd jatékdllomdsok
szerint zajlott a nyilvdnos pdrbeszéd.™

A Jdzmin tér részvételi tervezési folyamatdnak elsé négy 1épésébdl egy
nyilvdnosan elérhetd 6sszefoglald tanulmdny készilt, amely megjelenitette

az 6sszegyUjtott eltéré érdekeket és értékeket, valamint biztositotta az
atldthatésdgot.”™® A tanulmdny alapjén a REV8 Zrt. megbizott tervezdje
tdjépitészeti koncepcidterv-varidcidkat készitett, amelyeket személyes és online
mddon 2023 szeptemberéig lehetett véleményezni.’™>” A vélemények alapjdn
dtdolgozott tdjépitész tervek fizikai megvaldsuldsdrdl és a fejlesztés koltségeinek
biztositdsdrdl a képviselStestilet Gnkormdnyzati dontésben fog hatdrozni.

A konkrét tervezési feladatokon tulmutatva a Legyen tered! reagdl a modern
korban bekdvetkezett tdrsadalmi szerkezeti vdltozdsokra, mert a technika az dn.
egytagu kozosségekkel vagy autondm egyénekkel operdl [Idsd B1 - kézds/ség
alfejezet].’s® Ugyanis az eseményeken a résztvevSknek nem szikséges egymdssal
egyuttmUikodnitk vagy k6z6s megegyezésre jutniuk, hanem minden egyes
résztvevd az egyéni koztérhaszndlati szokdsait és igényeit fejezheti ki. Teljesiti az
urbanisztikai részvételi tervezésekkel kapcsolatos célkitizéseket [Idsd B1 — k6z6s
tervezés alfejezet], mert a hangsuly a tuddsmegosztdsra, tuddsbdvitésre és az
egyéni jovéképek Gsszegyljtésére kerul.

A Legyen tered, vagy hasonld célkitizésd urbanisztikai részvételi tervezési
események az 6sszes vdrosi szerepld szdmdra hordoznak pozitivumokat.

A tervezbk és dontéshozdk naprakész és hiteles informdcidkhoz juthatnak
kozvetlentl a mindennapi haszndldktdl, igy a tervezés és a késSbbi fenntartds
szempontjdbdl egyardnt hasznos szokdsok, igények és viselkedések dertlhetnek
ki, amelyek figyelembevételével eldsegithetd vagy névelhetd a személy-
kérnyezet 6sszeillés az akcidteruleten [Idsd B1 — kéz0s tervezés alfejezet].

A résztvevék megtapasztalhatjdk, hogy a helyi kérilményekrdl sajdtos
bolcsességgel és hétkdznapi tuddssal rendelkeznek, valamint az adott fejlesztési
projekttel személyes kotédéstik alakulhat ki, amelynek hatdsdra elindulhatnak
tdrsas- vagy személyes vdltozdsok, de erédsédhet a tdrsadalmi elfogadds az
eltérd érdekek és nézépontok irdnt is.”™®

A jézsefvdrosi eseményeken az dsszes résztvevé eredményesen végre tudta
hajtani a feladatokat, amelyhez sok esetben csupdn biztatdsra volt sztikséguk.
Elmonddsuk alapjdn maga a részvétel, a hozzdszdlds lehetdsége és élménye
nagyobb horderejl volt szdmukra, mint maga a fejesztés eredménye lesz. Még
sok ilyen kezdeményezés sziikséges ahhoz, hogy valds vdltozdst érhessiink el.

155 BME/URB/UFLab: Szeszgydr koz, 2022.

156 BME/URB/UFLab: Jdzmin tér, 2023.

157 A folyamat aktudlis Glldsdrél a REV8 Zrt. honlapjdn lehet tdjékozédni:
http://rev8.hu/jazminter/ (utolsé elérés: 2024.07.31)

158 Csdnyi, 2022, 371-375.

159 Churchman, 1987, 127.
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POZITIV BOX: UFLab, Husznegyven Egyesulet, 2022, Budaors. [Idsd CI fejezet]

PUBLICITY: UFLab, Magyarorszag, 2021-. [IGsd C2 fejezet]

PUBLICITY EDU: UFLab, 2021-. [Iasd C2 fejezet]

URBAN 3D DIAGRAM: UFLab, 2017-. [lGsd C3 fejezet]

MAPPING: UFLab, 2017-. [Iasd C3 fejezet]

INSPIRACIOS FAL: UFLab, 2022-. [Idsd C3 fejezet]

TERKARAKTER: UFLab, 2022-. [iasd c3 fejezet]

BEEPITESI MODELL: UFLab, 2022-. [Idsd C3 fejezet]

SZERET/NEM SZERET: UFLab, 2015-. [Iasd Kurucz, 2020, 88-98.]

KISTARCSA OKOSAN: UFLab, Kistarcsa, 2015. [Idsd Kurucz, 2020, 88-98. ]

HABMAKETT: UFLab, Kistarcsa, 2015. [I&dsd Kurucz, 2020, 88-98.]

VAROSI VELEMENY VONAL: UFLab, Budapest, 2018. [Idsd Kurucz, 2020, 88-98.]

PET PALACK POSTA: UFLab, Budapest, 2018. [Idsd Kurucz, 2020, 88-98.]

SZUBURBIA2040: UFLab, Hasznegyven Egyesulet, Budadrs, 2017.
[https://budaorsinaplo.hu/szuburbia-2040-avagy-budaors-jovo-szervkereskedoje/]
SZCENARIOJATEK: UFLab, Zsambék, 2018. [idsd BME/URB/UFLab: Zsambék, 2018.]

100 SZOBAN BUDAPEST: Mindspace, Budapest, 2014-2023. [nttp://www.100szobanbudapesthu/]
POP-UP PEST: Kultaraktiv Egyesulet, Budapest, 2012-.
[https://kulturaktiv.hu/projekt/pop-up-pest-elotarsas/]

URBANITY: KultUraktiv Egyesulet, 2015-. [https://kulturaktiv.hu/projekt/urbanity/]

APOKALIPSZIS TRENING: Atvaltozd Egyesulet, Budapest, 2019.
[https://placce.hu/atvaltozo-egyesulet-apokalipszis-trening/]

K6-KO6-KO: Cserne Kldra, 2016-. [nttps://ko-ko-ko.hu/]

SZOCIOPOLY: Bass LdszI6, Fodor Kata, 2014~-. [www.szociopoly.hu]

UTRECHT 2040 - GAMING TOWARDS A SUSTAINABLE FUTURE: Utrecht University, 2021-2025.
[https://utrecht2040.sites.uu.nl/]

GAME.UP - Gamification as a Communication Tool in Urban Planning: Chair for Computer
Aided Medical Procedures and Augmented Reality - Technical University of Munich, 2020—.

[https://www.arc.ed.tum.de/en/ai/research/digital-participation/gameup/]

PARTICIPATION GAME: Maarit Hohteri, City of Helsinki, 2018-.
[https://www.peoplepowered.org/resources-content/the-participation-game]

THE THING FROM THE FUTURE: Situation Lab, 2014-.
[https://situationlab.org/project/the-thing-from-the-future/]

UNLIMITED CITIES DIY: HOST Lab, 2010-. [https://www.unli-diy.org/EN]

URBAN GAME: ACTION! ON THE REAL CITY: Urban — ThinkTank, ETH Zurich, 2014-.
[https://ww2.lehrbetrieb.ethz.ch/id-workflows/faces/instances/Innovedum/
Prozessinnovedum$1/191525F1AD19891D/innovedumPublic.Details/Details.xhtmi]

JRC SCENARIO EXPLORATION SYSTEM: Laurent Bontoux, Daniel Bengtsson, Aaron Rosa,
John A. Sweeney, 2013—. [DOL10.6531/JFS.2016.20(3).R93]

SARKAR GAME: Peter Hayward, Joseph Voros, Sohail Inayatullah, 2004-.

[Journal of Futures Studies, September 2013, 18(1):1-12]

PLANSPIEL — ZUR ENTWICKLUNG VON SCHULEN: Die Baupiloten, 2017-2019.
[https://www.baupiloten.com/de/projects/schul-visionenspiel-unsere-perfekte-lerniandschaft]
WORLD WITHOUT OIL (WWO): Jane McGonigal, Ken Eklund, 2007.05. [1asd McGonigal, 2012]
SUPERSTRUCT AT THE INSTITUTE FOR THE FUTURE: Jane McGonigal, Institute for the Future,
2008, 6 hét jatékidd. [Iasd Jane McGonigal, 2012]

URGENT EVOKE: Jane McGonigal, 2010, 10 hét jatékidé.

[Iasd B2 - komoly jaték, McGonigal, 2012, 333-340. és Freeman — Hawkins, 2017.]

YAP YASA: Play the City, Isztambul, Térékorszag, 2009-2010. [Tan, 2017, 94—121.]

PLAY NOORD: Play the City, Amsterdam, Hollandia, 3x1 nap, 2011-2012. [Tan, 2017, 124-151.]
PLAY DA LANG: Play the City, Shenzhen, Kina, 2 nap, 2015. [Tan, 2017, 266-289]
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MILYEN LEGYEN AZ ILLYES KERTJE? )
A BUDAORSI ILLYES GYULA GIMNAZIUM UJRAGONDOLASA

idépont:  2021.09.24 A JATEK TARTALMA FORDULONKENT:
helyszin: Budaérs, lllyés Amfitedtrum 1db alaptérkép

jatékido: 3 x50 perc 12 db jatékszabdly kartya
korcsoport: gimnazium (14-18 év) 12 db szereptdbla

résztvevék: 3 x12f6 12 db szerep matrica

téma: gimndzium Gjragondolésa 12 db fogpiszkald

megbizé:  lllyés Gyula Gimnézium 12 x 5 db timogatéi pont matrica
szervezé: Husznegyven Egyesulet

fotok: Regbczy LaszIo

A JATEK MENETE PORTAS

EN VAGYOK A

@ VALassZ eGY KaRaKTeRT KERTESZ

in3 3 oLyan BeavaTKozast (aKciéT), L
@ amiveL a Te KaRAKTeRED a LeGINKABE KARBANTARTO

JOBBITaNI TUDNA az ISKOLA

KORNYEZETET TAKARdeINﬁ

$z4MOZD BE FONTOSSAGI SORRENDBEN .

az aKCIGIDAT (1-es a LeGFonTosansar, 2-esa IGAZGATO/NO

FONTOSAT, 3-35 3 LeGKevEsBEé FONTOSAT JeliLie)

MONDJATOK €L 3 TGBBIEKNEK 3 SZMK ELNOK

LEGFONTOS3BB AKCIOTOKAT - 3K - .

eL6anTa, szURrJa a KARATERKARTYAIST

az aKci6 LeGHIeMEeLTEBB HeLYéRre a DOK ELNOK

TéRKéPEN -

SPORTTANAR

Ha mINDEeNK! FELTERIESZTETTE 3Z

OTLETET, aKKOR TAMOGASSATOK = i

AZOKAT az aKCIGKAT (a TAMoGaTo! KONYVTAROS

PONTOKKAL), ameLYeKre a .

LeGnacyoBs sziiKséc Lenne KONYHAS

SZeRINTeTeK [(minbenxinex 5 van és a

sajdTidna nem TeHeTI) re
RAJZTANAR
ZENETANAR

szereptdbla jatékszabdly kartya szerepek

00000 =
00000 &

tdmogatdi pontok alaptérkép

JATEKTESZT 1 - HELYSZIN ES HATTER:

A Budadrsi lllyés Gyula Gimndzium épulete az 1980-as években épiilt, ekkor
alakitottdk ki az iskolaépilet kornyezetét is. Az iskola egy jelentGsebb
z6ldterulethez csatlakozik, amely a domborzati viszonyok miatt nehezen
integrdlhaté az éplletegyltteshez. Az elmult években az épllet egy
tornacsarnokkal bévult, amely Iényegesen dtalakitotta, korldtozta a
kerthaszndlati szokdsokat, holott az aktudlis térténések (Covid-helyzet)
feltdmasztottdk az igényt a kilsé terek aktivabb felhaszndldsdra. 2010-2020
folyamdn a kert dtalakitdsdra tdjépitészeti tervdokumentdcio készult (Szilfa
Vica okl. tdjépitész), azonban ez a terv csak részben vette figyelembe az épllet
haszndldinak igényeit, illetve jelentds anyagi forrds rdaforditdsdval szdmolt. Az
elmult idészak dnkormdnyzati forrdselvondsai, illetve az iskola fenntartdjdnak
szdndékai miatt a terv megvaldsitdsdhoz szikséges pénzugyi keret nem dllt
rendelkezésre. Ennek megfeleléen vildgossd vdlt, hogy a kert dtalakitdsdnak
egyetlen lehetséges formdja az iskola haszndldi k6zosségének bevondsa. Vagyis
csak Uugy van méd a kert fejlesztésére, ha a haszndldi kort (a tantestiletet, a
didksdgot és szulSket) érdekeltté tesszik a folyamatban.

Ennél a teszthelyszinnél a teljes részvételi tervezési folyamat véghezvitelét nem
tartottuk redlisnak és indokoltnak, ezért egy mikrobeavatkozdsokon alapuld
metodikdval vdltottuk ki. 2021. 03. 24-én személyes megbeszélés keretében
megdllapodtunk Bene Tindével, a Gimndzium igazgatdndjével az Amfitedtrum
k6zosségi épités modszerével torténd megujitdsardl és a jatékositott eszkoz
tesztelésérdl. A Covid 19 pandémia miatt az esemény idépontjat 2021 tavasz
helyett szeptemberre mddositottuk. A nydr folyamdn a teriilet és a program
el6készitését valdsitottuk meg, amely tartalmazta a tervezet dsszedllitdsdt, a
tdrsmivészek felkeresését, a dokumentdcids rajzok elkészitését, a jdtékositott
eszkoz tervezését, a kivitelezéshez sziikséges anyagok beszerzését és az
Utemezést.
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JATEKTESZT1- A JATEK MENETE:

2021. szeptember 24-én, a gimndzium sportnapjdn valdsult meg a jdtékositott
eszkoz elsd tesztje, amelyre a didkok eldre jelentkezhettek. A k6zOsségi festéssel
egyitt a jatékteszt a gimndzium Amfitedtrum részén, kiltéren valdsult meg.

A jatékban 12 {6 vehetett részt egyszerre, amelybdl hdrom 50 perces forduldt
tartottunk. A forduldk elsé 10 percében bemelegité asszocidcids gyakorlatot
végeztink a Dixit tdrsasjaték kdrtydinak segitségével, ahol a 12 résztvevének
vdlasztania kellett az elvont képeket dbrdzold kdrtydkbdl egy darabot, amely
szdmdra az ,lllyést” fejezi ki. A vdlasztott kdrtydt mindenki sorban megmutatta
a tébbieknek és 1-2 mondatban kifejtette, hogy milyen részlet vagy szimbdélum
miatt kotddik szerinte a kép a gimndziumhoz.

A ,warm-up activity” utdn minden jétékosnak 1 darab szereptdbldt és 1

darab szabdlytdbldt osztottunk ki, valamint beazonositottuk a helyszint az
alaptérképen. Ezutdn a jdtékosok megdllapodtak abban, hogy ki melyik lesz a
12 darab el6re meghatdrozott, iskoldhoz k6t8dé szerep kozil, amelyek a portds,
a kertész, a karbantartd, a takarité/né, az igazgatd/né, a szildéi munkakdzésség
elndke, a didkénkormdnyzat elnéke, a sporttandr, a kényvtdros, a konyhds, a
rajztandr és a zenetandr voltak. A vdlasztott szerep matricdjdt a résztvevék

a szereptdbldjukra ragasztottdk, majd felirtak a tdbldn meghatdrozott

helyre 3 olyan beavatkozdst (akcidt), amellyel a szerepik szempontjdbdl a
leginkdbb jobbitani tudndk az iskola kdérnyezetét. Ezt kovetden a jatékosoknak
priorizdlniuk kellett a felirt akcidikat, a legfontosabbat elmondani a tobbieknek
és a szerepkdrtydjukat az alaptérképbe szurni (az akcié legkiemeltebb helyére).
Amikor mind a 12 jatékos felterjesztette az 6tletét, akkor a tdmogatdi pontokat
dbrdzold matricdkkal tudtdk kifejezni a tdmogatdsukat oly mdédon, hogy arra

a szereptdbldra ragasztottdk a pontjaikat, amely akcidéknak a legnagyobb
sziikségét érzik. Ezutdn minden résztvevd 6sszeszdmolta a sajdt szereptdbldjdn
osszegylilt pontokat és kidertlt, hogy melyik beavatkozdsok kaptdk a legtobb
szavazatot.
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MILEGYEN 2 VAROS ,,SMART SHRINKING STRATEGIAJA"? JATEKTESZT 2 — HELYSZIN ES HATTER:

ZSUGORODO VAROSOK WORKSHOP A BME DLA ISKOLABAN

A BME Epitémiivészeti Doktori Iskola Tematikus épitészeti kutatds c.
tdrgydnak keretében kérték fel az UFLab kutatomdhelyt egy 2 6rds el6adds
megtartdsdra. Az akkor éppen nyomddban évé (késébb 2021 decemberében
kiadott) Zsugorodd vdrosok: Stratégidk és médszertanok a zsugorodd vdrosok
vonzdképességének novelésére c. konyv bemutatdsdt vélasztottuk témdnak,
amelyet workshopszer( eszk6zékkel kivdntunk megismertetni a résztvevékkel.
Egy korulbelll 15 perces bevezetd el6adds utdn indult a jatékteszt, amelyre
o6sszesen mdsfél éra dllt rendelkezésre. A jaték kereteit ebben az esetben a
konyv tartalma, az abban szerepld vdrosok leirdsa és valds alapproblémdi

A JATEK TARTALMA CSAPATONKENT:
8 db jatékszabdly kartya
8 db karaktertdabla
8 db kiemelt szereplé matrica
8 x 5 db tdmogatdi pont matrica

idépont: 2021.11.10 12:15-14:00

helyszin: Budapest, BME K210
jatékido: 90 perc

korcsoport: felnéttek (23-67 év)
résztvevék: 2x8fé

téma: zsugorodé vérosok Zsugorodd varosok c. kényv kivonatai adtdk, amelyekre a jaték sordn a résztvevéknek a vdros szerepl8inek
megbizé:  BME DLA iskola (varosok leirGsa és eszkdztar 20 db eszkdzzel) karaktereibdl kellett megolddsi javaslatokat adniuk.

szervezd:  UFLab y y

fotok: Képkocka JATEKTESZT 2 - A JATEK MENETE:

EN VAGYOK A ®)

ELETKOROM:

VEGZETTSEGEM:

CSALADI ALLAPOTOM:

GYEREKEIM SZAMA:

HOBBIJAIM:

JELLEMEM:

KINEZETEM:

ELETEM:

karaktertdbla

(3) EZEKAZEN AKCIOIM

(5) TAMOGATOGI PONTIAIM

Zsugodord vdrosok c. konyv kivonatai

00000 00000
00000 00000
00000 00000

tdmogatdi pontok

@ VéLassz ecy KaaKkTeRT

iRD Le a KarRaKTeReD JeLLemZGIT az
aparLapra

iR3 3 oLvan BeavaTKozasT/PROJEKTET/aKCIOT,

amiveL a Te KaRaKTeReD a LeGINKABE
J0BBiTanI TUDNA a VAROST

$Z3MOZD Be FONTOSSAGI SORRENDBEN Az

aKCIGIDAT (1-es 3 LeGFoNTOSaBBAT, 2-65 3 FONTOSAT,

aKciéToKar

aKKOR TAMOGASSATOK AZOKAT Az AKCIGKAT (a
(minoeniinek 5 van és a sa)éTidra nem TenHeT!)

SZEMOLIATOK 8SSZe @ TAMOGATS! PONTOKAT

@ €és a3 LeGINKABB TAMOGATOTT PROJEKTRE
€PiTVe ALKOSSATOK MeG a VAROS SmarT
SHRINKING STRATEGIZIET

jdtékszabdly kdrtya

HELYI CIVIL _
EGYESULET ELNOKE

HELYI ERTEKVEDG
EGYESULET ELNOKE

EPITGIPARI CEG
TULAJIDONOSA

INNOVATI{V STARTUP
TULAIJDONOSA

KORMANYHIVATAL
VEZETOJE

POLGARMESTER

HELYI “ZOLDEK"
VEZETOJE

VAROSUZEMELTETESI
VALLALAT VEZETOIE

kiemelt szereplé matricdk

A mdsodik jatékteszt 2021. november 10-én zajlott a BME K210-es termében,
amelyen a DLA iskola elsé és mdsodik évfolyamos didkjai, illetve tandrai vettek
részt. Az 6sszegydlilt 16 jadtékost két nagy asztal koré ultettuk, igy alakultak ki

a 8-8 f8s csapatok, amelyek szimultdn végezték el a feladatokat. A jétékra
hangoléddst segitendd, az elsé 10 percben minden csapattag vdlasztott a Dixit
tdrsasjaték kdrtydibdl egy darab olyan képet, amely szdmdra leginkdbb kifejezi
a vdrost, majd minden résztvevé egymds utdn 1-2 mondatban elmesélte az
asszocidciodjdt a tébbieknek.

A bemelegité feladat utdn a két csapat vdlasztott magdnak egy-egy
jatékhelyszint, vagyis a kényvben feldolgozott zsugorodd vdrosok kozul egyet.
Ennek megfeleléen a csapatok Salgdtarjdn és Sdtoraljadjhely révid leirdsat
tartalmazé kivonatokat kaptak (a Zsugorodé vdrosok c. kényvbdl), amelynek
elolvasdsdval tdjékozdédtak a varos kialakuldsdrdl és térténetérdl, valamint a
lakénépesség, a vandorldsi egyenleg, a munkanélkliségi rdta és a regisztrdilt
vdllalkozdsok szadmdnak vdltozdsairdl, ezen felll a zsugoroddsra adott helyi
megolddsi kisérletekrdl.
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A telepulésrél vald informdcidszerzés utdn minden jadtékosnak 1 darab
karaktertdbldat és 1 darab szabdlytdbldat osztottunk ki, mivel a kévetkezd

Iépés a csapattagok megdllapoddsa volt arrdl, hogy ki melyik karaktert fogja
alakitani a jaték sordn. A jdtékosok 8 darab el6re megadott vdrosi szerepld
kozul vdlaszthattak, amelyek a helyi civil egyeslilet eindke, a helyi értékvédo
egyesilet elnéke, az épitdipari cég tulajdonosa, az innovativ startup tulajdonosa,

a kormdnyhivatal vezetdje, a polgdrmester, a helyi ,.z6ldek” vezetdje vagy a
vdrostzemeltetési vdllalat vezetdi voltak. A dontés utdn a résztvevék a karakter
matricdjdt a karaktertdbldjukra ragasztottdk és leirtdk az elképzelt karakter
jellemzdit (név, életkor, végzettség, csalddi dllapot, gyerekek szdma, hobbi, jellem,
kinézet, élet) a tdbldra. Miutdn elkészultek a karakteriikkel, hdrom olyan
beavatkozdst/projektet/akciét irtak fel a tdbldn megadott helyre, amellyel

a karaktertk szempontjdbdl a leginkdbb jobbitani tudndk a vdrosukat vagy
annak jovdjét. Ezt kdvetden a jatékosoknak priorizdiniuk kellett volna a felirt
akcidikat és a karakter bemutatkozdsa utdn a legfontosabb beavatkozdst
elmondani a tébbieknek. Azonban a jatékosok kérésére spontdn mddositottunk
a jatékmeneten, mert ragaszkodtak hozzd, hogy mind a hdrom felirt akcidjukat
elmondhassdk a tébbieknek és a csapattagok egyitt vitassdk meg és dontsenek
arrdl, hogy melyik a leginkdbb mérvadé beavatkozds-otlet. Igy egy plusz kor
beiktatdsdval a csapatok eldszér megvitattdk és kdzdsen priorizdltdk az egyes
karakterek akcidjdt, majd ezutdn indult a tdmogatdi szavazds kére, ahol mind
a 8 jatékos a tdmogatdi pontokat dbrdzolé (1-tél 5-ig szdmozott) matricdjdval
tudta kifejezni tdmogatdsdt. Ehhez a jatékosok az dltaluk leginkdbb hasznosnak
vélt akcidt tartalmazé karakterkdrtya megfelels helyére ragasztottdk a
tdmogatdi pontjaikat. Ot pontot adhattak a leghasznosabbnak akcidnak és
minden egyes tdbldra kizdrdlag egy darab matricdt ragaszthattak. Ezutdn
minden jatékos 6sszeszdmolta a sajdt karaktertdbldjdn dsszegylilt tdmogatdi
pontokat és kiderult, hogy melyik beavatkozdsok kaptdk a legtébb szavazatot.
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A kovetkezd 1épésben a csapatoknak a 3 legmagasabb tdmogatdi pontszdmot
eléré beavatkozdst tdrsitaniuk kellett a Zsugorodd vdrosok c. kényvben taldlhaté
eszkozokkel, amelyhez segitséget kaptak a bevezets el6addsban és a jaték

ezen pontjdn is. A zsugoroddsra reagdlé lehetséges eszkdzok (20 eszkdz)
megismerése utdn a jadtékosok pdrositottdk a sajdt beavatkozdsaikat a konyv
eszkozeivel és ebbdl dllitottak 6ssze egy olyan ,Smart Shringking Stratégiat”,
amely 6tletet adhat a vdrosoknak a tovdbblépéshez.
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EN VAGYOK A (&) (3) EZEKAZENAKCIOIM

mmmm S . =
KORMANYHIVATAL avT'PaLve
VEZETOIJE
NevEM: KAScA)  ApAM Rl T
ELETKOROM: 3 9
VEGZETTSEGEM: (AZDAS A 6 | v FORMATING

CSALADI ALLAPOTOM: HA'24 ¢ ' MISKoL C) FOELEN ™

GYEREKEIM SZAMA: 2.
woly wwanT thiker
HoRBDAIM: FAL nAS2A S, Tdedra's Abroh

" ni6rdH7ds :
JELLEMEM: ) WT #2166V 3, FIATALeS @ TAMOGATOI PONTIAIM
KuLives's1, (3L7vpsTOS  AblLigE
KINEZETEM: ; /) S AF OGOy Pirvayes

ELETEM; EAETEM 10 oBL80'DMvin |
<) koem VWIHIVATAL

Sdtoraljaujhely csapat — karaktertdbla — I. helyezett

EN VAGYOK A

' INNOVATIV STARTUP
: TULAIJDONOSA

ELETKOROM:
VEGZETTSEGEM:
CSALADI ALLAPOTOM:
GYEREKEIM SZAMA:
HOBBLJAIM:

JELLEMEM:

KINEZETEM:

ELETEM:

Sdtoraljaujhely csapat — karaktertdbla — [1. helyezett

e EN VAGYOK A (&) (3) EZEKAZENAKCIGIM

1 - - ; 2 2 d Lt ’cf( b kit Ceeduahes

: HELY' lZO!:DEK" l:_-,g ol ‘)\ (e S A7 (:_i‘\ £l ;Al'x“fl
' VEZETOJE ‘

B oa om o o omm e oam o o e S o E e a e o W M o o 4

o . 2 Tonw  Jenileteti 4n  Qovafoi
NEVEM: f.0¢ (e ’ Silebi ) peedhigand

l

ELETKOROM:  AC
VEGZETTSEGEM:  L'woe o fiih
CSALADI ALLAPOTOM:  fvcoe £

v

RS
1%

GYEREKEIM SZAMA: . PNy wedfa i, ARV

HOBBIAIM: befdisad. bl | ol

AT 7

i & oo
JELLEMEM: s AovmernciH ?mg\( Cosay A -
[ T

1s 1 [
V| Acellt o "\CA—G““Y% Oty g @l
ra) Y

KINEZETEM: 7% & eyt a’a

ELETEM: ‘K,/«-k\]‘ At g J‘.'{rm; vau lo .

Salgdtarjdn csapat — karaktertabla — I. helyezett

©®  Envacvoka (3) EZEKAZEN AKCIOIM
;---_.---.--""'- """""" . _--': AOMBATERMES2TE \
. INNOVATIV STARTUP | B _AlgeirnitAfA, ERVERTT
+  TULAIDONOSA :

NEvEm: |MRE LA)e) BAA,
ELETKOROM: 92 2V
VEGZETTSEGEM: EVEL MUNERIPARL TEZHIMIAL

CSALADI ALI.AP‘DTDM:EQEW LAWY TARSVERESS LLUB-4AWzAT
GYEREKEIM SZAMA: — ;
HoseuaIM: REPUL-ES, AumBAI7AS RTRE#v7ATA

seLemem: GTILARD MikT A
KVVANE , MEAVESTEAETHETETLEN
KinEzeTem: o) RERY

eLeem: W02V, pRoMTEN

Salgdtarjdn csapat — karaktertabla — II. helyezett
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HOGYAN LEHET MULTIKULTURALIS A NEPSZINHAZ UTCA?
NEPSZINHAZ UTCAI VAROSREHABILITACIO-INDITAS — REV8

idépont: 2022.01.18 16:00-19:00
helyszin: BP, REV8

jatékido: 180 perc

korcsoport: felnéttek (25-65 év)
résztvevék: 8 f6

téma: Népszinhdz utca
megbiz6:  REV8

szervezd: UFLab

fotok: UFLab

1] EN VAGYOK A (W (3) EZEKAZENAKCIGIM

NEVEM:
ELETKOROM:
VEGZETTSEGEM:
CSALADI ALLAPOTOM:
GYEREKEIM SZAMA:
HOBBIJAIM:

JELLEMEM; (5) TAMOGATOI PONTIAIM
r—

ELETEM:

karaktertabla (10 szin)

INPUT KARTYA
DONTE
ERDEKKEPVISELETI:
INTEZMENYI:
ENGEDELYEZESI:
UZEMELTETOI:
HASZNALOI:
GAZDASAGI:
CSAPAT LETSZAMA:

1.2 3 45

input kdrtya

szerepszamok szerepkorok (7 db)

00000 00000

00000

00000 00000
00000
00000

tamogatoi pontok (10 szin)

A JATEK TARTALMA:
6 db jatékszabdly kartya
8 db karaktertabla
8 x 5 db tdmogatdi pont matrica
7 db szerepkor
3 x 7 db szerepjelzd
15 db szerepszdm
1db input kértya
1db hazézsék

A JATEK MENETE
-1-SZEREP KOR

DONTESHOZO!

TeGYETeK KI @ SZeRePKOROKeET az aszTaLRa

BeszéLIETeK mec és iRISTOK BeLe a
SZeRePKOROKBe az Gsszes oLvan szeRreper,
aKiI az apoTT KGRNYezeTBen mecieLenik/
FeLeLdssécceL BiR

FeDJETeK FeL azZ INPUT KARTYAT €s annak
mecFeLeLGen TeGYETEK a SZERePSZAMOKAT a
SZeRePKOROKBeE - iGY KIaLaKuL a
SZeRePKOROK slLyozdsa

(1 szerepKGREEN Maximum 3 szenep LeHeT)

DONTSETEK eL, HOGY MeLYIK 3 SZeRePKORBOL
meLvik szerer(eK) a LeGFonTosaBs(ak) -
ez(eKe)T KarRIK3ZZ3TOK Be és iRIATOK FeL a
mecFeLeLS szerePIeLOLS HATULIGRA

T é a OLOKeT a HUZO6Zs3
és eGyeséveL HUZZaTOK 1 szerePJeLdLOT a
ZS3KBOL - Z LesZ a J4TEK SORaN a
KaRraKTereTeK

- 2 - KARAKTER KOR

iRIATOK FeL a KARAKTERKARTYSRA @
KaRraKTereTeKeT

@ iRJ3TOK Le 3 KaRaKTeReTeK JeLLemZoIT

iRJaToK 3 oLvan BeavaTKozasT/PRojeKTeT/
aKCIGT, amiveL a KaRAKTERETEK 3 LeGINKABB
JOBBITanI TUDN az aDOTT KGRNYezeTeT

amiKor Készen van,
MUTaTKOZZaTOK Be (KaRaKTERKENT),
MODIATOK eL a 3 aKcIOT és Kozosen
DONTSeTeK aRRGL, HOGY MeLYIK ezeK KoziiL a
LeGFONTOSaBB - TeGyeTeK meLLé X-eT

Ha minDenKi FeLTeRIesZTeTTe az 6TLeTET,
AKKOR T3 4TOK aZOKaT az 0 (a
@ TAMOGaTG! PONTOKKAL), ameLyeKRe a
LeGNaGYoBB sziiKséG Lenne szerinTeTeK
(minpenkinex 5 van és a saJaTiadrRa nem TeHeT!)

$ZaMOLI3TOK Gssze a TAMOGATG! PONTOKAT
és é Kia3iL 3 TOTTaBB
aKcoT

-3 - VALLALAS KOR
ecveséveL mINDeNKI TeGyen eGy oLyan
VALLALAST, ameLLYeL seGiTenl TUDNA a
PROJEKT eLOMOzZDITsaT

GAZDASAGI

szerepjelzdk jdtékszabdly kdrtya

JATEKTESZT 3 — HELYSZIN ES HATTER:

A VIII. Kertlet Onkormdnyzata és a Févdrosi Onkormdnyzat kéz6s tulajdondban
Iévé REV8 Jézsefvdrosi Rehabilitdcios és Vdrosfejlesztési Zrt. aktudlisan
folyamatban Iévé projektje a Népszinhdz utca vdrosrehabilitdcidja volt,
amelynek megujitdsa kertleti és févdrosi jelentéséggel egyardnt bir. Az idedlis
jovBkép egy olyan multikulturdlis Népszinhdz utca, amely élettel teli, egészséges,
biztonsdgos és z6ldebb utca, ahol a vdroslakdk szivesen tartézkodnak.

A Népszinhdz utca Jézsef korut és Il. Jdnos Pdl pdpa tér kozotti szakaszdra
2019-ben késziilt egy koncepcidterv, amelynek megvaldsitdsdhoz jelentds
kilsé anyagi forrdsra lett volna sziiksége az 6nkormdnyzatnak, igy ez a
beruhdzds nem valdsult meg. 2020 §szétdl fogva a ,Lépések a Népszinhdz
utcdért” cimen tébb kisebb 1éptékd, kisérleti beavatkozdst helyezett kildtdsba
és valdsitott meg az 6nkormdnyzat. Azonban még szdmos megvaldsitdsra
vard feladat volt tervben, tobbek kézott a helyi vdllalkozdkkal és lakdkkal vald
k6z6s gondolkodds, k6z6s vizié megalkotdsa. A projekt kapesdn felmerdilt,
hogy segitség lenne a REV8 ezen rehabilitdcidon dolgozé munkatdrsai szdmdra
egy olyan workshop, ahol a Népszinhdz utcdra a kilénb6z6 vdrosi szereplék
szemsz0gébdl nézhetnének rd, ezzel Uj megldtdsokat és beavatkozdsi pontokat
taldlva a projekt fejlesztésére. Ez alapjdn a jaték kereteit a Népszinhdz utca és
annak valds alapproblémdi és beavatkozdsi lehet8ségei adtdk.

JATEKTESZT 3 - A JATEK MENETE:

2022. janudr 18-dn kerdlt sor a harmadik jatéktesztre, a VIII. kerdleti
Onkormdnyzat épiiletében, a REV8 Zrt. tdrgyalétermében. A nyolc jatékost a
REV8 munkatdrsai alkottdk: a vezérigazgatd, a kozlekedéstervezd, a mdszaki
igazgatd, a lakhatdsi projektmunkatdrs, a részvételi projektkoordindtor, a
kommunikdcids vezetd és két projektmenedzser.
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Az el6z6 jatéktesztekhez hasonléan bemelegité feladatként a Dixit tarsasjdték
lapjait haszndltuk, amelyekbdl most a Népszinhdz utcdat dbrdzold képet

kellett vdlasztaniuk a résztvevéknek és arrél 1 mondatban elmondani a kettd
k6zotti asszocidcids kapcsolatot. Ezutdn indult a Szerep kér, ahol a hét elére
meghatdrozott szerepkért (dontéshozdi, engedélyezési, izemeltetdi, haszndldi,
gazdasdgi, intézményi, érdekképviseleti) dbrdzold nagy kér alakd lapokra kellett
a jatékosoknak felirni az adott szerepkdrh6z kapcsolddd Gsszes olyan szerepet,
akik az adott kérnyezetben megjelennek, illetve felelésséggel birnak. Amint ezzel
elkésziltek, a facilitdtor dltal meghatdrozott input kdrtya szerint a szerepkéroket
a szerepszdmok segitségével sulyoztdk, ezdltal kiderult, hogy melyik
szerepkorbdl hdny darab szerepet formdlnak majd meg. A szerepszdmok alapjdn
a jatékosoknak kozdésen el kellett dontenilik, hogy a kordbban felirt szerepek
kozul konkrétan melyiket vagy melyikeket tartjdk a legfontosabbnak és ezeket
feltiintették a megfeleld szerepjel6lék hdtuljdn. A szerepjeléléket a hizézsdkba
dobtdk, majd innen hiztak egyesével egyet-egyet, amely megadta, hogy kinek
melyik karaktert kell felépitenie a Karakter kérben. A Szerep kér eredményeként

a haszndldi szerepkérbdl az itt lakéd és az dtutazd, az intézményi szerepkérbdl a
BMSZKI Alféldi Szdllé tulajdonosa, az érdekképviseleti szerepkérbdl a C8 vezetdje,

a gazdasdgi szerepkérbdl a Kasmir tulajdonosa, az Gzemeltetdi szerepkérbél a JGK
vdroslzemeltetés vezetdje, a déntéshozdi szerepkdrbdl a polgdrmester szerepet
vdlasztottdk ki, az engedélyezési szerepkérbdl nem kerilt be karakter a jatékba.
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A Karakter kér alatt minden jatékos kapott 1 darab kiilonb6z8 szind
karaktertdbldt, amelyre felirtdk a véletlenszerlen kihlzott karakteriiket és
jellemezték (név, életkor, végzettség, csalddi dllapot, gyerekek szama, hobbi,
jellem, kinézet, élet szerint). A karakterépités utdn a résztvevék hdrom olyan
beavatkozdst taldltak ki, amellyel a karakteriik szempontjdbdl a leginkdbb
jobbitani tudndk a Népszinhdz utcdt. Amikor mindenki felirta a tdbldn
megadott helyre a beavatkozdsait, akkor a jdtékosok egyesével bemutatkoztak
a karaktertk szerint és el6adtdk a hdrom akcidjukat. Az egyes karakterek
akcidinak k6zds megvitatdsa utdn a csapat megszavazta a karakterhez

ko6tédé leginkdbb relevdns beavatkozdst, amelyre a tdmogatdst kérheti. A
beavatkozdsok priorizdldsa utdn mind a 8 jatékos tdmogatdi pontokkal (1-tél
5-ig szdmozott szines matricdkkal) stlyozva fejezte ki a tdmogatdsat azdltal,
hogy az dltaluk leginkdbb hasznosnak vélt akcidt tartalmazd karakterkdrtya
megfelel§ helyére ragasztottdk a tdmogatdi pontjaikat. Ot pontot adhattak

a leghasznosabbnak vélt akcidnak és minden egyes tdbldra kizdrdlag egy
darab matricdt ragaszthattak. Ezutdn minden jatékos 6sszeszdmolta a sajdat
karaktertdbldjan 6sszegylilt tdmogatdi pontokat és kiderilt, hogy melyik hdrom
beavatkozds kapta a legtdébb szavazatot.

A jaték vége a Vdllalds kér volt, amikor egyesével mindenki tett egy olyan
vdllaldst, amellyel segiteni tudnd a hdrom leginkdbb tdmogatott akcid
valamelyikének elémozditdsat. A jatékosok a vdllaldsukat mdr nem a karakter
szempontjdbdl, hanem valds személyként tették. A vdllaldsok olyan kis |épések
lehettek, amelyeket kis er&feszités rdforditdsdval valéban meg tudtak tenni a
kozeljovSben.
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(1] EN VAGYOK A (3) (3) EZEKAZENAKCIOIM
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I. helyezett karaktertabla

EN VAGYOK AZ
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VEGZETTSEGEM:
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GYEREKEIM SZAMA: 4, }
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seLLemem: £

II. helyezett karaktertdbla

EN VAGYOK A

ELETKORDM 48‘

VEGZETTSEGEM: Wﬁﬁhb“z.
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GYEREKEIM SZAMA: 2
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seLLemem: S EERPETEM A-BoNeET
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(5) TAMOGATOGI PONTIAIM

Haszndldi szerepkor szerepldi
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MI LEGYEN SATORALJAUJHELY SMART SHRINKING STRATEGIAJA?
ZSUGORODO VAROSOK WORKSHOP A BME EPKI50 RENDEZVENYEN

idépont: 2022.03.09 10:00-13:00
helyszin: BME, K276

jatékido: 180 perc

korcsoport: egyetemisték (18-25 év)
résztvevék: 8 f6

téma: zsugorodoé varosok
megbizé:  BME EPK

szervezd:  BME EPK

fotok: Fenes Tamds

(1) EN VAGYOK A

NEVEM:

VEGZETTSEGEM:

ELETEM:

karaktertabla

o o o e e POLGARMESTER
00000 "=

VAROSUZEMELTETESI

0 Q o Q o VALLALAT VEZETOJE

HELYI TERMELG

ISKOLAIGAZGATO

kiemelt szereplé matricdk
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00000
00000
00000

tdmogatdi pontok
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femwonow: -
CSALADI ALLAPOTOM:
GYEREKEIM SZAMA:
HOBBUAIM:

FELLEmEm: (5) KAPOTT VALASZOK

Zsugodord vdrosok konyv kivonatai

A JATEK TARTALMA:
10 db karaktertdbla
10 db kiemelt szereplé matrica
10 x 5 db tdmogatdi pont matrica
Zsugorodo varosok c. kényv kivonatai
(vérosok leirasa és eszkoztar 20 db eszkozzel)
4 db elére elkészitett vided a varosokrol
jovétervezd idévonal

kontextus ismertetd video
zsugorodo vdrosok

HELYI CIVIL
EGYESULET ELNOKE
e vdrosismerteté vided
HELYI ERTEKVEDG
EGYESULET ELNOKE Sdtoraljaujhely
EPITOIPARI CEG
TULAJDONOSA
INNOVATIV STARTUP - |
TULAJDONOSA J
KORMANYHIVATAL l
VEZETOJE L]

vdrosismertetd vided
Salgdtarjan

-

eszkozismertetd video

JATEKTESZT 4 - HELYSZIN ES HATTER:

A Budapesti MUszaki és Gazdasdgtudomdnyi Egyetemen 150 évvel ezel6tt
indult el elészér a magyarorszdgi épitészképzés. Az Epitészmérnoki Kar

150. évforduldjdnak, valamint a Mlegyetem alapitdsdnak 240. jubileumi
évének k6z6s meglinnepléséhez 2022. mdrcius 09-re meghivta az orszdg
tdrsképzbhelyeit és azok hallgatdit egy egésznapos rendezvényre a torténeti
Campusdba. A fesztivdl alkalmat teremtett a didkok orszdgos szintd
kozosségépitésére, a szakmai érdekeltségeik bévitésére, valamint az egyetemek
és az épitész korosztdlyok kozo6tti kapcsolatok bdvitésére, mivel a kotetlen
programsorozatban szakmai el6addsok, bemutatdk, workshopok, beszélgetések
mellett koncerteken, vetélkeddkon és filmvetitéseken vehettek részt a hallgatdék
és oktatok.

A , 150 éves az Epitészképzés Magyarorszdgon” fesztivdl egyik workshop
lehet&sége az UFLab jatéktesztje volt, amelyben a jatéktér hdtterét a Zsugorodd
vdrosok: Stratégidk és mdédszertanok a zsugorodé vdarosok vonzéképességének
novelésére c. kényv adta. A workshopra 3 éra dllt rendelkezéslinkre, ahol
szimuldltuk egy telepulés stakeholdereinek megbeszélését és a beavatkozdsi
otletekbdl k6zosen 6sszedllitottuk a vdros ,smart shrinking stratégidjat”.

JATEKTESZT 4 - A JATEK MENETE:

A jatékositott eszkozt 2022.mdrcius 09-én teszteltem negyedik alkalommal, a
BME K276-os termében, amelyen 6sszesen 8 f6 (3 épitészhallgatd a Debreceni
Egyetemrdl, 3 a Pécsi Tudomdnyegyetem Mdszaki és Informatikai Kardrdl,

1 didk a BME EPK-rél és a budaérsi Hisznegyven Egyesiilet képviseldje)

vett részt 1 csapatot alkotva. Az UFLab tevékenységének bemutatdsa és a
bevezetd el6adds utdn indult a jdtékteszt, amelyben a kdnyv szerzgi (személyes
megjelenés hidnydban) egyes pontokon elére felvett 3-10 perces videdkon
segitették a zsugorodd vdrosok témdjdnak megismerését és a jatékhoz
szukséges alapinformdcidkat. A téma indokoltsdgdt és a kdnyv megjelenésének
apropdjdt Alfoldi Gyorgy ismertette az elsé videdban, amely utdn a bemelegitd
kor kovetkezett. A jatékosok a Dixit tdrsasjaték képeibdl vdlasztottak 1-1 olyan
illusztrdciot, amely szdmukra leginkdbb kifejezi a vdrost és ezt egymds utdn
személyenként 1-2 mondatban elmesélték.
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A ,warm-up activity” utdn a csapat Sdtoraljaujhelyet vdlasztotta
jatékhelyszinnek, ezért Balizs Ddniel videdjat néztik meg kdzdsen, amelyben
felvildgositdst adott a teleptilés torténetérdl, fekvésérdl, jellemzgirdl,
vdltozdsairdl, jelenlegi helyzetérdl és potencidlis fejlesztési irdnyairdl. A vided
mellett a résztvevék papiralapon egyardnt keziukbe vehették a vdros leirdsdt — a
Zsugorodd vdrosok kényv vagy annak kivonatai formdjdban.

A jatéktér megismerése utdn a jatékosok 1-1 darab kilonb6z8 szind
karaktertdbldt kaptak és megdllapodtak abban, hogy ki melyik karaktert
fogja alakitani. A 10 el6re megadott vdrosi szerepld (helyi civil egyesulet
elndke, helyi értékvédd egyesiilet elndke, épitSipari cég tulajdonosa, innovativ
startup tulajdonosa, kormdnyhivatal vezetdje, polgdrmester, helyi ,zoldek”
vezetdje, varosltizemeltetési vdllalat vezetdje, iskolaigazgatd és helyi termeld)
kozul vdlaszthattak. A dontés utdn a résztvevdk a karakter matricdjdt a
karaktertdbldjukra ragasztottdk és leirtdk az elképzelt karakter jellemzdit a
tdbldra.
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Ezutdn hdrom olyan beavatkozdst taldltak ki és irtak fel a tabldra, amellyel
a karaktertk szempontjdbdl a leginkdbb jobbitani tudndk Sdtoraljadjhelyet
vagy annak jovéjét. Amikor mindenki felirta a tdbldn megadott helyre a
beavatkozdsait, akkor a jatékosok egyesével bemutatkoztak a karakteriik
szerint és el§adtdk a hdrom akcidjukat. Az egyes karakterek akcidinak k6zos
megyvitatdsa utdn a csapat megszavazta a karakterhez k6t8dé leginkdbb
relevdns beavatkozdst, amelyre a tdmogatdst kérheti. A priorizdlds utdn indult
a tdmogatdi szavazds kore, ahol mind a 8 jatékos a tdmogatdi pontokat
dbrdzold (1-tél 5-ig szdmozott) matricdjdval tudta kifejezni tdmogatdsat.
Ehhez a jatékosok az dltaluk leginkdbb hasznosnak vélt akcidt tartalmazé
karakterkdrtya megfelel§ helyére ragasztottdk a tdmogatdi pontjaikat.

Ot pontot adhattak a leghasznosabbnak vélt akciénak és minden egyes
tdbldra kizdrdlag egy darab matricdt ragaszthattak. Ezutdn minden jatékos
osszeszdmolta a sajdt karaktertdbldjdn 6sszegylilt tdmogatdi pontokat és
kiderult, hogy melyik beavatkozdsok kaptdk a legtébb szavazatot.

A jaték utolso részében a ,Smart Shrinking Stratégia” dsszedllitdsa volt a
feladat, amelyhez egyrészt a Zsugorodd vdrosok c. kényv eszkozeit kellett
tdrsitani a hdrom legmagasabb pontszdmot elnyerd beavatkozdshoz, mdésrészt
egy idévonalon kellett elhelyezniltk az akcidkat és eszkozoket a jatékosoknak.
Az eszk6z6k megismerését a konyv ,Eszkdztdar” cimd fejezetérdl készult vided
megnézése segitette. Az idévonalon el8szoér a 3 beavatkozdst helyezték el a
jatékosok k6z6s megegyezés alapjdn, majd a ,backcasting” elvnek megfelelen
idében visszafelé tették fel a projekt megvaldsuldsdhoz sziikséges eszk6zoket.
A jaték végére elkészult Satoraljadjhely beavatkozdsokkal, eszkozokkel és
Utemezéssel 6sszedllitott (szimuldlt) k6zéptdavu stratégidja.
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MILEGYEN §AT9RALJAOJHELY SMART SHRINKING STRATEGIAJA?
ZSUGORODO VAROSOK KONYVBEMUTATO WORKSHOP

idépont: 2022.03.2416:00-19:00

helyszin: KEK

jatékido: 180 perc

korcsoport: (18-65+ év)

résztvevoék: 12 fé

téma: zsugorodoé varosok

megbizé:  UFLab
szervezd: UFLab
fotok: KEK

karaktertabla
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tdmogatdi pontok
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kiemelt szereplé matricdk

Zsugodord vdrosok konyv kivonatai

A JATEK TARTALMA:
12 db karaktertabla
12 db kiemelt szereplé matrica
12 x 5 db tdmogatdi pont matrica
Zsugorodo varosok c. kényv kivonatai
(vérosok leirasa és eszkoztar 20 db eszkozzel)
4 db elére elkészitett vided a varosokrol
jovétervezd idévonal

hlzbézsak
~ | v
L ]
.
kontextus ismertetd video
zsugorodo vdrosok
-
F |
| |
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" |
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EGYESULET ELNOKE
e vdrosismertetd vided
HELYI ERTEKVEDG
EGYESULET ELNOKE Sdtoraljaujhely
EPITOIPARI CEG
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INNOVATIV STARTUP - | \
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VEZETOJE L]

vdrosismertetd vided
Salgdtarjan

-

eszkozismertetd video

JATEKTESZT 5 - HELYSZIN ES HATTER:

A Zsugorodd vdrosok: Stratégidk és mddszertanok a zsugorodd vdrosok
vonzdéképességének novelésére c. kényv 2021. decemberében jelent meg, a
hivatalos kdnyvbemutatdt 2022. mdrcius 24-én tartottuk a KEK — Kortdrs
Epitészeti Kézpontban. Az esemény két részbdl dllt, az elsd blokkban (16:00 és
19:00 6ra kozott) az érdeklédSk a kényv gyakorlatban torténd alkalmazdsat
ismerhették meg, illetve a jadtékteszten keresztil kézelebb juthattak a kényvben
tdrgyalt témdkhoz, vdrosokhoz és lehetséges megolddsi eszk6zokhoz.

A kényvbemutaté mdsodik részében (19:30 és 21:00 k6z6tt) a kdnyv szerzdi,
Alfoldi Gyorgy, Baldzs Bdlint, Balizs Ddniel, Kurucz Olivia és Jelinek Csaba, a
kényv szakmai lektora kerekasztalbeszélgetéses formdban mutattdk be a
konyvet a megjelentek korében.

JATEKTESZT 5 - A JATEK MENETE:

A KEK — Kortdrs Epl’tészeti Koézpont nagytermében rendezett konyvbemutatén 3
6ra dllt rendelkezésre a karakterjaték 6todik tesztelésére, amelyen 6sszesen 12
f6 vett részt 1 csapatot alkotva. A jdtékosok kozott a kdnyv szerzdi, épitészek,
tdjépitészek, épitészhallgatdk és csalddtagok is részt vettek, igy szakmailag

és korosztdlyban egyardnt vegyes kdzeg gyllt 6ssze a szimuldlt jGdtéktesztre,
ahol egy telepilés stakeholdereinek megbeszélését eljdtszva, az 6sszegy!lilt
beavatkozdsi 6tletekbdl dllitottuk 6ssze a vdros ,smart shrinking stratégidjat”.
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Kezdésként pdr szédban ismertettik a kényv megirdsdnak indokoltsdgdt,
majd az UFLab tevékenységének révid bemutatdsa kovetkezett. A bevezetd
el6addsok utdn indult a jatékteszt, amelyben a kényv szerz8i az egyes
pontokon elére felvett 3-10 perces videdkon segitették a zsugorodd vdrosok
témdjdnak megismerését és a jatékhoz sziikséges alapinformdcidkat. Az
eddigi jatéktesztekhez hasonléan a Dixit tdrsasjdték képeit haszndltuk az
elsé asszocidcidk eléhivdsdra, ahol a jatékosoknak 1-1 olyan illusztrdcidt
kellett vdlasztaniuk, amely szdmukra leginkdbb kifejezi a vdrost. A résztvevék
a vdlasztott kdrtydt az egész csoportnak felmutattdk és egymds utdn 1-2
mondatban elmondtdk, hogy szerintik mi az 6sszefiiggés az adott kép és a
vdros kozott.

A bemelegitd kor utdn a csapattagok a kényvben szereplé magyar zsugorodd
vdrosok kozul vdlaszthattdk ki a jatéktér szimuldlt helyszinét. A jdtékosok
Sdtoraljadjhely mellett dontottek, ezért Balizs Ddniel videdjat néztik meg
kozosen a teleptilés torténetérdl, fekvésérdl, jellemzgirdl, valtozdsairdl, jelenlegi
helyzetérdl és potencidlis fejlesztési irdnyairdl. A résztvevék papiralapon szintén
tanulmdnyozhattdk a vdros fébb alakuldsi folyamatait — a Zsugorodé vdarosok
kényv vagy annak kivonatai formdjdban.

A jatéktér megismerése utdn a jdtékosok 1-1 darab kilénb6zdé szind
karaktertdbldt kaptak és a hizdzsdkbdl véletlenszertien kihdztak 1-1 kiemelt
szerepld matricdt. A hizdzsdkban 12 elére megadott vdrosi szerepld volt: 2 db
helyi civil egyesileti elndk, 1 db helyi értékvéds egyestleti elnok, 2 db épitSipari
cégtulajdonos, 1 db innovativ startup tulajdonos, 1 db kormdnyhivatal vezetd,
1 db polgdrmester, 1 db helyi ,z6ld" vezetd, 1 db vdrosizemeltetési vdllalat
vezetd, 1 db iskolaigazgatd és 1 db helyi termeld.
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Miutdn mindenki megkapta a karakter matricdjat, a résztvevék a
karaktertdbldjukra ragasztottdk azt és leirtdk a tdbldra az elképzelt karakter
jellemzdit: név, életkor, végzettség, csalddi dllapot, gyerekek szdma, hobbi,
jellem, kinézet, élet. A karakterjellemzés utdn hdrom olyan beavatkozdst kellett
kitaldInia a jdtékosoknak, amellyel a karakterik szempontjdbdl a leginkdbb
jobbitani tudndk Sdtoraljadjhelyet vagy annak jovéjét. Amikor mindenki felirta
a tdbldn megadott helyre a beavatkozdsait, akkor a jdtékosok egyesével
bemutatkoztak a karakterik szerint és el6adtdk a hdrom akcidjukat. Az

egyes karakterek akcidinak k6z6s megvitatdsa utdn a csapat megszavazta a
karakterhez k6t8dd leginkdbb relevdns beavatkozdst, amelyre a tdmogatdst
kérhette. A priorizdlds utdn indult a tdmogatédi szavazds kore, ahol mind a 12
jatékos a tdmogatdi pontokat dbrdzold (1-tél 5-ig szdmozott) matricdjdval tudta
kifejezni tdmogatdsdat. Ehhez a jdtékosok az dltaluk leginkdbb hasznosnak vélt
akcidt tartalmazd karakterkdrtya megfeleld helyére ragasztottdk a tdmogatdi
pontjaikat. Ot pontot adhattak a leghasznosabbnak vélt akciénak és minden
egyes tdbldra kizdrdlag egy darab matricdt ragaszthattak. Ezutdn minden
jatékos 6sszeszdmolta a sajdt karaktertdbldjan 6sszegyllt tdmogatdi pontokat
és kiderult, hogy melyik beavatkozdsok kaptdk a legtobb szavazatot.

A jaték utolsd részében a ,Smart Shrinking Stratégia” dsszedllitdsa volt a
feladat, amelyhez egyrészt a Zsugorodd vdrosok c. kényv eszkozeit kellett
tdrsitani a hdrom legmagasabb pontszdmot elnyerd beavatkozdshoz, mdsrészt
egy idévonalon kellett elhelyeznitik az akcidkat és eszkozoket a jatékosoknak. Az
idévonalon el8szor a 3 beavatkozdst helyezték el a jatékosok k6z6s megegyezés
alapjdn, majd a ,backcasting” elvnek megfelelGen idében visszafelé tették fel

a projekt megvaldsuldsdhoz sziikséges eszkozoket. A jaték végére elkészilt
Sdtoraljadjhely beavatkozdsokkal, eszk6zokkel és Gitemezéssel dsszedllitott
(szimuldlt) kozéptdvu stratégidja.
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MILYEN LEGYEN A B!JDA&RSI EUCF PQZITiV ENERGIA KORZET?
ENERGIATUDATOS VAROSRESZ TERVEZESE BUDAORSON

idépont: 2022.04.22 14:00-16:30
helyszin: Budadrsi Varoshéza
jatékido: 150 perc

korcsoport: (18-65+ év)
résztvevék: 116

téma: Pozitiv Energia Korzet
megbizé:  Budadrs Varos
szervezé: Husznegyven + UFLab
fotok: Hasznegyven + UFLab

karaktertdbla

HASZNALOI
UZEMELTETOI
ERDEKKEPVISELETI
INTEZMENYI
GAZDASAGI
DONTESHOZOI
ENGEDELYEZESI

szerepkorok Flipchart tdbldra irva

A JATEK TARTALMA:
7 db szerepkér — Flipchart tablan
11 db karaktertabla
11x 5 db tdmogatéi pont matrica
hazézsak

00000
00000
00000

00000

00000
00000
00000

tdmogatdi pontok

JATEKTESZT 6 - HELYSZIN ES HATTER:

Budaérs Vdaros Onkormdnyzata 2021-ben elnyerte az EUCF (European City
Facility) pdlydzat tdmogatdsdt, amely lehetdséget teremt egy energiatudatos
tertlet, vagyis a Pozitiv Energia Kérzet megtervezésére és annak beruhdzdsi
koncepcidjénak kidolgozdsdra. A Budaérsi Onkormdnyzat a Hidsznegyven
Egyesuletet és az UFLab kutatémdhelyt kérte fel az akcidtertleten 1évé
érdekeltek bevondsdra és a részvételi tervezés facilitdldsdra, amely egy hdrom
workshopbdl dllé egyeztetési folyamat. A részvételi tervezésen megszdlitdsra
kertltek a helyi stakeholderek, tobbek kozo6tt a Iolgc')k (tdrsashdzak k6z6s
képviseldi), az intézményvezetSk (Holdfény Utcai Ovoda, Ment&dllomds), a
gazdasdgi szervezetek vezetdi (Dechatlon, IKEA, Auchan) a sportlétesitmények
tulajdonosa (teniszpdlydk), illetve részt vettek az eseményen az energetikai
tervezék (Energiaklub és HBH) és az Onkormdnyzat képviseldi.

A budadrsi Pozitiv Energia Koérzet elsé workshopja lehetdséget adott a
jatékositott eszkdz valds tervezési feladatban és vdltozatos vdrosi szerepl&k
bevondsdval torténd tesztelésére. Az UFLab jatéktesztjére 1.5 éra dlit
rendelkezésre és a beavatkozdsi 6tletekbdl kozdsen dsszedllitottuk az EUCF
akcidtertlet jov6képét, amelynek kiemelt szempontjai voltak a csokkentett
energiafelhaszndlds és CO2 kibocsdtds, valamint a fenntarthatébb és élhetébb
vdrosrész kialakitdsa.

A workshopot Vdgé Csaba (a Budaorsi Polgdrmesteri Kabinet vezetdje)
nyitotta meg, amelyet hdrom 10-15 perces el8adds kovetett. Magyar Ldszlé
(az Energiaklub szakértdje) a Pozitiv Energia Korzetek lehetdségeit, jellemzdit
és megvaldsult példdit mutatta be, Szabd Sdndor (a projekt koordindtora) az
EUCF pdlydzat céljait és Utemezését ismertette, Dobos Botond Zsolt DLA (a
Husznegyven Egyesiilet elncke és az UFLab kutatdmdhely tagja) a céltertlet
torténetérdl, varosszerkezeti elhelyezkedésérdl, fejlédésérdl és potencidljairdl
beszélt. Az el6addsok utdn zajlott az urbanisztikai gamifikdcids jatékteszt,
amelynek célja a résztvevék megismerésén, aktivizdldsdn és tervezdi szemléletbe
Ultetésén kivil az energiatudatos vdrosrészrél valé k6zos otletelés megkezdése
volt.

JATEKTESZT 6 — A JATEK MENETE:

A jatékositott eszkdzt hatodik alkalommal teszteltem 2022.04.22-én a Budaorsi
Vdroshdza nagytermében, amelyen 6sszesen 11 {6 vett részt 1 csapatot alkotva.

A bevezetd el6addsokbdl a résztvevék megismerték a projekt céljait és az
akcidtertlet hatdrait, ezért a bemelegité kér madr a konkrét varosrészrdél
szdlhatott. A jatékosok 1-1 olyan illusztrdlt képet vdlasztottak a Dixit tdrsasjdték
kdrtydibdl, amely szdmukra leginkdbb kifejezi az akcidterilet végyott
jovBképét. A vdlasztds indokldsdt a résztvevSk egymds utdn személyenként 1-2
mondatban elmesélték, majd a kdrtydkat egymds mellé helyezve kialakult a
Pozitiv Energia Korzet k6z6s jovSképe. Ebben a k6zos jovSképben hangsulyosan
megjelent a kézlekedés energiatudatosabbd tétele, a helyi kozosségek és
kozterek fontossdga, az dllat- és névényvildg megdvdsdnak és a zold kérnyezet
kialakitdsdnak igénye, illetve tobbszor emlitésre keriltek a teriletben rejlé
potencidlis lehet&ségek, amelyek hizéerdvel rendelkezhetnének egész Budaors
szdmdra.
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Kirajzolédott a jovéképbdl, hogy az érdekeltek mentdlis térképén az akcidtertlet
még nem egy bedllt haszndlatd vdarosrész, hanem egy identitdsdt keresé
JNévtelen sziget" a vdrosban, amely hidnyra az EUCF projekt vdltozdst hozhat.

A jovBképalkotds utdn a csapattagokkal kézésen meghatdroztuk azokat a
vdrosi szereplSket, akiknek jelentds szerepe lehet a kdzos cél elérésében.

A jatékosoknak a hét szerepkor-archetipus (dontéshozadi, intézményi,
érdekképviseleti, engedélyezési, izemeltetdi, haszndldi, gazdasdgi) mindegyikébe
minimum egy szereplét kellett javasolniuk, majd egyttt donteni arrdl, hogy ki a
11 legfontosabb szerepld a Pozitiv Energia Koérzet Iétrehozdsdndl.

A meghatdrozott 11 szerepbdl alakultak ki a jdtékkarakterek. A karaktereket
véletlenszertien huztdk ki a jatékosok, viszont senki nem épithetett olyan
karaktert, amilyen szerepkorrel valéjdban rendelkezik a tertleten. A jatékba
bekerult karakterek az druhdzigazgatd, az 6nkormdnyzati képviseld, az
iskolaigazgatd, a panelhdzban lakd, a sorhdzban lakd, a lakdtelepi kdzos
képviseld, a sportold tanuld, a helyi kerékpdros egyesiilet elntke, a BTG
Ugyvezetdje, a befektets és a helyi kertészeti egyestilet elnéke voltak.

A karakterek kisorsoldsa utdn a jatékosok az elképzelt karaktereket a kiadott
karaktertdbldjukon megadott szempontok alapjdn jellemezték és hdrom olyan
beavatkozdst/projektet/akcidt irtak fel, amelyek megvaldsitdsa eldsegithetné a
budadérsi Pozitiv Energia Kérzet megvaldsitdsat, mikodését vagy fenntartdsat.
Amikor mindenki elkészilt a karakterépitéssel és a beavatkozdsi javaslatokkal,
akkor a résztvevék bemutatkoztak a karakteriik szerint és elSterjesztették az
otleteiket. A hdrom beavatkozds kozil a csapat szavazdssal dontétt minden
karakter legrelevdnsabb akcidjardl. Miutdn minden karakter bemutatkozott és
az osszes beavatkozds elhangzott, a jatékosok tdmogatdi pontokkal szavaztdk
meg a szerintik leghasznosabb javaslatokat.

igy kialakult a beavatkozdsok rangsora, ahol elsé helyen a BTG ligyvezetdjének
vizmegtartdst segité beavatkozdsa végzett, a mdsodik az druhdzvezetd
energiatakarékos kisgép kélcsonzdje lett, a harmadik helyre az énkormdnyzati
képviseld kertlt, aki a helyi gazdasdgi szereplSk bevondsdat javasolta a helyi
célok finanszirozdsdra. A jdtékosok fontosnak tartottdk a fiatalabb generdcid
szemléletformdldsat elésegitd projektet, a koz6sségi kert és komposztdld
kialakitdsdt, illetve finanszirozdsi lehet8ségként a pdlydzatok intenziv figyelését.

A jaték utolsé részében visszatértink a kézésen megalkotott
.jovéképmozaikhoz", amellyel a résztvevék 6sszevetették a felmerilt
beavatkozdsi 6tleteket. Fontos megdllapitds volt, hogy az energiafelhaszndlds
csokkentéséhez és a fenntarthatdsdg dtfogd megkozelitéséhez a ,hardveres”
beruhdzdsok mellett a ,szoftveres” eszkdzokre szintén hangsulyt kell fektetni.
A k6z6s vizid eléréséhez elengedhetetlen a stakeholderek kapcsolatteremtése
és egyuttmUikodése, amely a beavatkozdsokban erésen megmutatkozott,
mert felmerllt a k6zds képviselSket, a helyi egyesileteket, a gazdasdgi
szereplSket vagy a lakdkat 6sszefogd szervezet hidnya és igénye. Konklidzidként
megfogalmazddott, hogy az dnkormdnyzati projekt sikerességét a helyi
érdekeltek aktivitdsa, pdrbeszéde és kdzos cselekvése nagyban befolydsolja.
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MILYEN LENNEL, HA TE LENNEL A SZESZGYAR KOZ?
RESZVETELI TERVEZES A 8. KERULETBEN

idépont: 2022.04.2118:00-20:00 A JATEK TARTALMA:
helyszin: BP8, Szeszgyar kert térkarakter tablak
jatékido: 10-15 perc gyujtédoboz

korcsoport: felnéttek (18-65+ év)
résztvevok: 22 6

téma: Szeszgydr kéz
megbizé:  REV8

szervezé:  REV8

fotok: REVS, Kurucz Olivia

(1) EN VAGYOK A (3)FUNKCIGIM

o (&) HANGULATOM

ELSODLEGES CELCSOPORTOM:

LEGMEGHATAROZOBB EPITETT ELEMEM:

LEGMEGHATAROZOBB KORNYEZETI ELEMEM:

B (5) KIEGESZITOIM

KEDVENC TEVEKENYSEGEM:

KEDVENC SPORTOM:

AEDVENC SZINEM; HA EGY SZOVAL KELLENE

JELEMEZNEM MAGAM

KEDVENC FELULETEM:

Térkarakter-épit tdbla

JATEKTESZT 7 - HELYSZIN ES HATTER:

A Budapest 8. kertleti Szeszgydr utca kordbban lezdrt szakaszdt 2021-ben

a Jézsefvdrosi Onkormdnyzat gyalogosan dtjdrhatévd tette, az igy kialakuld

Uj koztertlet a Szeszgydr koz nevet kapta. A megnyitdssal pdrhuzamosan
elkezd&dott a teljes utca részvételi tervezése, amelynek folyamdn a Szeszgydr
utca és a Szeszgydr koz feldjitdsdnak tervezése az érintett lakossdg, a helyi
vdllalkozdk, az intézmények és egyéb szervezetek bevondsdval egyutt tortént
meg. A feladat elldtdsdval a Jézsefvdrosi Onkormdnyzat a REV8 Zrt-t bizta meg,
aki a részvételi tervezést az Urban Future Laboratory (UFLab) mUhellyel kozosen
tervezte meg, beleértve a folyamat menetét, az eseményeken alkalmazott
eszkdzoket és a facilitdldst.

A Szeszgydr koz részvételi tervezési folyamatdt 2022. dprilis és julius kozotti
id&szakban, az UFLab 6 [épéses metodikdja szerint [Idsd B3 fejezet] valdsitottuk
meg, amelyek kozul két [épésben alkalmaztunk jatékositott eszkdzoket: a célzott
konzultdcidban és a nyilvdnos pdrbeszédben.’

JATEKTESZT 7 - A JATEK MENETE:

A hetedik jatékteszt célja eszkdzfejlesztési szempontbdl a Publicity karakterépités
<5> koérének valds részvételi tervezésbe torténd adaptdldsa volt, amely a Legyen
tered! nyilvdnos pdrbeszéd mddszertan [Idsd C3 fejezet] Térkarakter feladata

lett. A Térkarakter eszk&zt 2022.05.31-én, a Szeszgydr kodz részvételi tervezési
folyamatdnak mdsodik nyilvdnos pdrbeszéd eseményén alkalmaztam el8szor,
ahol 22 {8 adta dt ilyen formdban a véleményét a tervezési tertletrdl.

A Térkarakter feladat az 5+2 jatékdllomdsos rendszerben a negyedik
jatékdllomdst alkotta, mivel ez mdr egy komplexebb feladat, ahol a
résztvevSknek irdsban megfogalmazva kellett jellemeznitik az elképzelt teret. A
Publicity célzott konzultdcids eszkdz karakterépités kdrtydi a nyilvdnos pdrbeszéd
sordn térkarakter-épité kdrtydkként jelentek meg. A jatékosoknak egyes szdm
elsd személyben, a Szeszgydr k6zt megszemélyesitve kellett a kdrtydkon olyan
formdban jellemeznitk a teret, mintha az mdr megvaldsult volna. A jellemzéshez
egységes szempontokra reagdlva irhattdk meg a feldjitott tér elsédleges
célcsoportjdt, legmeghatdrozdbb épitett és kdrnyezeti elemét, kedvenc
tevékenységét, sportjdt, szinét és fellletét. Ezutdn bévebben kifejthették

a jovébeli tér funkcidit, hangulatdt, kiegészitd elemeit és végul egyetlen
kifejezéssel kellett jellemeznitik az Uj kozteruletet. A leirdst kévetden a jatékosok
a Térkarakter kdrtydjukat egy gylijtédobozba dobtdk.

A jdtékteszt sordn szerzett tapasztalat a Térkarakter eszkézzel az volt, hogy az
irdsos feladattdl tartanak leginkdbb a résztvevék a Legyen tered! rendszerében.
Szliikség esetén a jatékmesternek segitenie kell a jatékosokat a szempontok
megértésében vagy a kordbbi jatékdllomdsokra visszautald kérdéseket feltenni,
amely segiti a preferencidk elShivdasat.

1 A Szeszgydr koz teljes részvételi tervezési folyamatdrdl sz6lé kiadvdny beszdmoldja: BME
Urbanisztika Tanszék Urban Future Laboratory — KURUCZ Olivia (szerk.): Milyen legyen a Szeszgydr koz?
— Beszdmold a jézsefvdrosi Szeszgydr koz fejlesztésének részvételi tervezési folyamatdrdl. Issuu, 2022.
http://uflab.org.hu/portfolio/bp8-szeszgyar/ (utolsd elérés: 2024.08.03.)
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MI LEGYEN DUNAUJVAROS , SMART SHRINKING STRATEGIAJA"?
ZSUGORODO VAROSOK WORKSHOP AZ EPITESZFESZTIVALON

idépont:  2022.07.03 A JATEK TARTALMA:

helyszin: Dunaujvéros 1db alaplap idévonallal
jatékido: 120 perc 7 db szerepkér

korcsoport: felnéttek (20-65+ év) 9 db karaktertdbla

résztvevék: 9 6 9 x 5 db tdmogatdi pont matrica
téma: Dunadjvaros hazézsak

megbiz6:  Epitészfesztival

szervezd: Epitészfesztival

fotok: Fenes Tamas

1) EN VAGYOK A (® (3 EZEKAZENAKCIOIM

NEVEM:

ELETKOROM:
VEGZETTSEGEM:

CSALADI ALLAPOTOM:
GYEREKEIM SZAMA:
HOBBIAIM:

JELLEMER: (5) TAMOGATGI PONTIAIM

KINEZETEM:

DONTESHOZOI

ELETEM: .

karaktertdbla
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Publicity alaplap — a karakterkdrtydk és a jovékép kereteivel, valamint az idévonallal

JOVOKEP

JATEKTESZT 8 - HELYSZIN ES HATTER:

Az Epitészférum az Epitész Szakkollégiummal kéz6sen 2022. junius 27. és jdlius
3-a kozott szervezte meg az elsé Epitészfesztivdlt, amely a Future Perfect cimet
kapta. A fesztivdl helyszine és témdja Dunaujvdros volt, amelynek elsé részét
egy alkotdétdbor tette ki, majd minden érdeklédd szdmdra nyitott szakmai
programsorozatba fordult at.' Az utolsé nap egyik programjaként Alféldi Gyérgy
(a BME EPK dékdnja) Szabd Imrével (Dunadjvdros f6épitészével) és a moderdtor
Baldzs Bdlint épitésszel arra keresték a vdlaszt, hogy milyen eszk6zokkel lehet
megfékezni vagy legaldbb korddban tartani a vdrosi lakossdg szdémdnak
zsugoroddsdt mind dltaldnossdgban, mind konkrétan Dunaujvdros esetében.

A Zsugorodé vdrosok cimU tanulmdnykotethez kapcsolédd beszélgetést elSzte
meg a Publicity workshopja.

JATEKTESZT 8 - A JATEK MENETE:

A nyolcadik jétékteszt célja annak megvizsgdldsa volt, hogy a Publicity
jatékmesterének szerepe dtruhdzhatd-e. Ezért a dunadjvdrosi alkalmon Alfoldi
Gyorgy vezette le a jatékot, Baldzs Bdlint segitségével. Eszkdzfejlesztési
szempontbdl Uj elemként kerlt be a jatékmenetbe az idévonallal elldtott
alaplap, amelyet kordbban régténzott eszkdzokkel teszteltem [Idsd 4. és 5.
jatékteszt]. Az Epitészfesztivdl keretei kdzott 2022.07.03-dn 9 6 (kodztik a vdros
f6épitésze) gondolkodott k6zdsen a Publicity-vel Dunaujvdros jovéjérdl.

A résztvevdk a Publicity-t teljes jatékmenettel [Idsd C2 - a jdték menete alfejezet],
edukativ verzidban jdtszottdk végig. A k6zos jovétervezés alapkérdése a

Future Perfect fesztivdl témdjdhoz és a zsugorodé vdarosok problémakoréhez
kapcsoléddan a ,Milegyen Dunaujvdros smart shrinking stratégidja?” volt.

1 Epitészfesztivdl: Future Perfect, Dunaujvdros, 2022. Epitészférum, 2022.07.01. https://epiteszforum.
hu/epiteszfesztival-future-perfect-dunaujvaros-2022 (utolsé elérés: 2024.08.05.)
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HOGYAN OLDJUK AKLIMASZORONGAST?
KORNYEZETVEDELMI SZAKPSZICHOLOGUS TOVABBKEPZESE

iddpont: 2022.11.04 A JATEK TARTALMA:

helyszin: ELTE PPKI EKTI 15 db klimaszorongdsos karaktertébla
jatékido: 30 perc

korcsoport: felnéttek (18-60+ év)
résztvevék: 15 f6

téma: klimaszorongas
megbizé:  ELTE PPK EKTI
szervezé: ELTE PPK EKTI

fotok: UFLab
(1) EN VAGYOK A (@ (3) AZENSZORONGASAIM
(2]

NEVEM:
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GYEREKEIM SZAMA: .

HOBBIJAIM:

JELLEMEM: @ KAPOTT VALASZOK

KINEZETEM:

ELETEM:

klimaszorongdsos karaktertdbla

JATEKTESZT 9 — HELYSZIN ES HATTER:

Az E6tvos Lordnd Tudomdnyegyetem Pedagdgiai és Psziholdgia kardn indult
Kérnyezetvédelmi Szakpszicholdgia tovdbbképzés célja a pszicholdgusok
felkészitése arra, hogy a pszicholdgia lehetdségeire tdmaszkodva a
kornyezetvédelemmel, illetve a kdrnyezeti és tdrsadalmi fenntarthatdsdggal
kapcsolatos problémdk kezeléséhez vagy feladataik elldtdsdhoz gyakorlati
pszicholdgiai segitséget nyudjtsanak akdr a hozzdjuk forduld klienseknek,
akdr azoknak a piaci, dllami vagy civil szervezeteknek, ahol pszicholégusként
tevékenykednek.'

A szakképzés ELTE Ember-Kérnyezet Tranzakcid Intézete dltal tartott dra
keretein belul arra haszndltuk a Publicity karaktertdbldjdt, hogy dltala jévébeli
pdciens-karaktereket épitve 6sszegydjtstink klimaszorongdst kivdlté koérnyezeti
tényezdSket és azokra lehetséges megolddsi javaslatokat.

JATEKTESZT 9 — A JATEK MENETE:

A kilencedik jatékteszt célja eszkozfejlesztési szempontbdl a Publicity
karakterépités <5> korének eltérd edukdcids kérnyezetben valé alkalmazdsa.
A bemelegitd feladatként 6ndlléan alkalmazott klimaszorongdsos
karakterkdrtydkat 2022.11.04-én 15 fével prébdltuk ki a szakképzésen.

A résztvevék feladata az volt, hogy elképzeljék egy-egy olyan jovébeli
pdcienstket, akinél a globdlis klimahelyzet szorongdsos tluneteket vdlt

ki. Ehhez a megkapott karakterkdrtydn leirhattdk a pdciens életének,
kinézetének, viselkedésének és koriilményeinek jellemzdit, majd a karakter
hdrom legmeghatdrozdbb szorongdsos tiinetét. Ezutdn a pszicholégusok a
karaktertket megszemélyesitve bemutatkoztak, ismertették a problémadikat,
majd erre reagdlva a tébbiek megolddsi javaslatokat fogalmaztak meg a
klimaszorongdsos tuinetek kezelésére.

A jatékteszt sordn szerzett tapasztalat az eszkdzzel kapcsolatban az volt, hogy
a pszicholdgus résztvevék mindannyian élvezték és hasznosnak értékelték a
karakterépitést, mert dltala Gj perspektivdbdl vizsgdlhattdk meg a helyzetet,
amely megfoghatdbbd és megvitathatdbbd tette szdmukra a kérdéskort.

- ..

1 A Kérnyezetvédelmi Szakpszicholdgia képzés honlapja:
https://ppk.elte.hu/szakiranyu/kornyezetvedelmi-szakpszichologia (utolsé elérés: 2024.08.03.)
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MI LEGYEN VESZPREM KLiIMAPUNK STRATEGIAJA?
TRASH ART MEETUP WORKSHOP VESZPREMBEN

idépont: 2022.11.25

helyszin: Veszprém, Hangyvilla
jatékido: 2x50 perc

korcsoport: gimnazistak (14-18 év)
résztvevék: 10+7=17 f6

téma: Veszprém klimastratégigja

megbizé:  Trash Art MeetUp
szervezd:  Trash Art MeetUp
fotok: Hasznegyven + UFLab

karaktertdbla
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Publicity alaplap — a karakterkdrtydk és a jovékép kereteivel, valamint az idévonallal

JATEKTESZT 10 - HELYSZIN ES HATTER:

A HybridCycle a Veszprém-Balaton 2023 Eurépa Kulturdlis Févdrosa
programmal egytttmdkoédve rendezte meg mlvészet és fenntarthatdsdg
fokuszu eseményét, a Trash Art Meetup-ot. 2022 november 25-én délelStt 10 és
este 6 6ra kozott kerekasztal-beszélgetések, mozgalmas el6addsok és kreativ
foglalkozdsok vartdk az érdeklédbSket a veszprémi Hangvilldban, kézttuk a
Husznegyven Egyesiilet és az UFLab kutatémdhely ,klimapunk workshopja”.’

JATEKTESZT 10 - A JATEK MENETE:

A tizedik jatékteszten a szervezdk kérésének megfeleléen 50 perces
workshopokat inditottunk a nap folyamdn 2 alkalommal. A foglalkozdsokon a
helyi gimndzium didkjai vettek részt, 10 és 7 f8s csapatokat alkotva. A workshop
célja a didkok vdrosépitészeti szemléletformdldsa volt, amelyhez a Mapping
eszkozt [Idsd C3 fejezet — a jdték menete] haszndltuk bemelegitd feladatként,
majd a Publicity roviditett verzidjdval gondolkodtunk k6zésen a vdros
klimatudatos jovéjérdl.

A didkoknak el8sz6r Veszprém Google Maps-es alaptérképén kellett bejeldlnitk
matricdk segitségével térhaszndlati szokdsaikat (merre laknak, tanulnak,
vdsdrolnak, szérakoznak, sportolnak stb.), majd szines ragadds papirokra irva
formdlhattak véleményt a vdrosban jél vagy problémdsan muikodé kdzterekrdl
és kozépuletekrdl.

159

A bemelegitd feladat utdn a gimnazistdk asszocidcids kdrtydk segitségével
fogalmaztdk meg vizidikat Veszprém ,klimapunk stratégidjdval” kapcsolatban.?
Az egyéni Otleteket kdvetSen a szerepkordk segitségével a varos kilonb6zé
stakeholdereirdl beszélgettunk, illetve azok tevékenységérdl és hatdskorérdl. A
réviditett verzionak megfeleléen a <3> és <4> kér kiamaradt a jatékbdl [Idsd C2
fejezet — a jaték menete], ehelyett a didkok elére meghatdrozott kiemelt szereplék
[ldsd a bal oldalon] kézll huztdk ki véletlenszerlen a sajét karakteriket.

Veszprém fenntarthatd jovéjének figyelembevételével a résztvevdk felépitették a
karaktertiket, majd hdrom olyan beavatkozdst irtak fel, amellyel hozzdtehetnek
a k6zo6s vizid eléréséhez. Ezutdn a didkok bemutatkoztak karaktertk szerint és
ismertették akcidikat, amelyeket k6zésen elemeztink.

Bdr a roviditett verzid miatt a <7-10> koérok szintén kimaradtak a jdtékmenetbdl,
igy a résztvevék nem tdmogattdk egymdst és a hosszutdvu stratégiaalkotds is
elmaradt, de a didkok elmonddsa alapjdn sok Uj és hasznos ismeretet szereztek
a jaték folyamdn a vdaros mikodésérdl és mds szemmel fogjdk 1dtni ezutdn a
vdrosi koztereket.

1 Az eseménysorozat hivatalos kiadvdnya, benne a 86. oldalon a Klimapunk workshop felhivdsdval:
https://issuu.com/hybridcycle/docs/tiszta_balaton_final 2022 _issuu (utolsé elérés: 2024.08.05.)
2 A klimapunk fogalma alatt f6ként nem a hagyomdnyos hardveres fenntarthatésdgi beavatokdsokat

(napelem, elektromos autd, szelektiv hulladékgy(jtés stb.) értettuk, hanem kreativ, természetalapd vagy
lokdlis k6zOsségi 6sszefogdson alapuld szervez8déseket.
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HOGYAN LEGYEN NYiREGYHAZA FENNTARTHATO?
URBANISTA SZAKMERNOK KEPZES A BME-N

A JATEK TARTALMA:
3 db alaplap idévonallial
7 db szerepkér - kivetitve

idépont: 2023.04.03 13:30-16:00
helyszin: BME K210

jatékido: 150 perc

korcsoport: felnéttek (25-65+ év) 22 db karaktertébla

résztvevék: 8+7+7=22f6 22 x 5 db tdmogatdi pont matrica
téma: fenntarthaté Nyiregyhdza hazézsak

megbizé:  BME Urbanisztika Tanszék Ures matricés lapok (szerepekhez)
szervezé:  BME Urbanisztika Tanszék szines ragadds papirok

fotok: UFLab
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Publicity alaplap — a karakterkdrtydk és a jovékép kereteivel, valamint az idévonallal

DONTESHOZOI

JATEKTESZT 11 - HELYSZIN ES HATTER:

A BME Urbanista Felséfoku Szakirdnyd Tovdbbképzés ,Telepliléstervezés” c.
hdrom napos konferencidjdnak keretein beltl 2023. dprilis 3-dn a szakmérnok
hallgaték a délelétti szekcidban ,Participdcié és jatékositds” cimmel
hallgathattdk meg az UFLab eladdsdt (Alfoldi Gyorgy és Kurucz Olivia), majd
délutdn 150 perc dllt rendelkezésiinkre a Publicity workshopra. A szakmérnoék
hallgatdk késbbbi tervezési feladata Nyiregyhdza vdrosdhoz kapcsolddott, ezért
ennek a telepilésnek a jovSképével foglalkoztunk a Publicity karakterjatékon
keresztil.

JATEKTESZT 11 - A JATEK MENETE:

A BME K épulet 210-es termében rendezett konferencidn a Publicity-t teljes
jatékmenettel [Idsd C2 fejezet] jatszottuk végig, amelyen 6sszesen 22 6 vett
részt. A tizenegyedik jatékteszt célja eszkdzfejlesztési szempontbdl a Publicity
20 f6 feletti Iétszdmmal torténd szimultdn jétékdnak kiprébdldsa volt, ahol
alapvetéen a hdrom csapat pdrhuzamosan dolgozik egymds mellett, de egyes
Iépések plendrisan zajlanak.

A jaték sordn Nyiregyhdza stakeholdereinek megbeszélését eljdtszva, az
Osszegyllt beavatkozdsi 6tletekbdl dllitottuk 6ssze a vdros fenntarthatdbb
jovGképét és az ehhez vezetd [épéseket. A szimuldlt kdrnyezet miatt egyes
jatékosok kevésbé ismerték Nyiregyhdza torténelmét, varosszerkezetét,
demogrdfiai adatait, illetve kihivdsait és lehet8ségeit, ezért a bevezetés kérben
<1> Baldzs Bdlint tartott el6addst a témdban. A jaték célkitlizése a ,,Hogyan
legyen Nyiregyhdza fenntarthatd vdros?” alapkérdés k6zés megvdlaszoldsa volt.
A kéz06s vdrosi jovokép megalkotdsdhoz <2> az asszocidcids kdrtydk segitségével
a jatékosoknak 1-1 olyan illusztrdcidt kellett vdlasztaniuk, amely szdmukra
leginkdbb kifejezi a vdrosi fenntarthatdsdg jové szempontjdbdl meghatdrozé
értékét.

A résztvevék csapatonként alkottak kdzos jovEképeket, de a vdrosi szerepkoréket
egydtt vitattuk meg <3> és a nagy létszdmra vald tekintettel digitdlis platformon
gyljtottik ossze a kulonféle haszndldi, lizemeltetdi, érdekképviseleti, intézményi,
hatdsdgi, dontéshozdi és gazdasdgi szereplbket, illetve azok feladatait,
hatdskoreit. A szakmérnok hallgatdknak ezekbdl a szereplékbdl kellett

minden csapatban meghatdrozniuk azokat a kiemelt szerepl6ket <4>, akiknek
tevékenységét elengedhetetlennek tartjdk a kézos jovéképik megvaldsitdsdhoz.

A jaték utolsd, lezdrds <10> kore abbdl dlit, hogy a hdrom csoport bemutatta
egymdsnak a kozos jovSképiket, valamint az ennek eléréséhez kialakitott
Utemezett stratégidjukat. Nyiregyhdza fenntarthatd jovéjének eléréséhez az
elsé csapat a kozmd vdllalat elndkének reziliens insfrastruktuira kiépitését
szorgalmazd 6tletét tdmogatta leginkdbb, a mdsodik csapat az edukdcid
cégek dltal torténd felemelését (iskolai szakkor kiteleptilésekkel, tuddsalapu
tdrsadalom) tartotta a legfontosabb beavatkozdsnak, a harmadik csapat
legtdbb szavazatot elnyerd otlete a vdrosi terliletek természet-alapu
megolddsokkal térténd hasznositdsa (eségylijts, rovarszdlld, biodiverz rét) volt.
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HOGYAN LEHET FELHASZNALOBARATABB A 11. KERULET?
PLAY/ACT NEMZETKOZI WORKSHOP

iddpont:  2023.04.27 10:00-13:00 A JATEK TARTALMA - ANGOL NYELVEN:
helyszin: KEK 1db Publicity alaplap

jatékido: 180 perc 7 db szerepkor

korcsoport: egyetemisték (18-25 év) 10 db karaktertabla

résztvevék: 10 f6 10 x 5 db tdmogatéi pont matrica

téma: felhasznalobarat Kelenfold szines ragados papirok
megbizé:  KEK haz6zsak
szervezd:  KEK
fotok: KEK
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Publicity alaplap — a karakterkdrtydk és a jovékép kereteivel, valamint az idévonallal

JATEKTESZT 12 - HELYSZIN ES HATTER:

A KEK — Kortdrs Epitészeti Kézpont PLAY/ACT nev(i nemzetkézi projekt keretein
beltl 2023. dprilis 26. és mdjus 1. kdzo6tt kerult megrendezésre egy budapesti
rendezvénysorozat, amelyen Olaszorszdgbdl, Portugdlidbdl, Spanyolorszdgbdl
és Magyarorszdgrdl érkezd egyetemistdk vettek részt.” A PLAY/ACT projekt
fékuszdban a ,placemaking” dllt, amelynek kérdéskorével minden orszdg
csapata a sajdt varosdban foglalkozott egy kivdlasztott helyszinen. A magyar
csapat helyszine a Budapest 11. kertlet, Kelenfoldi Vdaroskézpont volt, ahol az
~urban prototyping” témakdr egyhetes workshopjdn kisebb beavatkozdsokat
hajtottak végre a hallgatdk.? A nemzetko6zi csapat 2023. dprilis 27-én a vdrosi
jatékositdsrdl hallgatott meg egy prezentdciét, majd a Publicity karakterjdtékon
keresztul kezdték el a kozos gondolkoddst a helyszintkrdl.

JATEKTESZT 12 - A JATEK MENETE:

A KEK — Kortdrs Epitészeti Kézpont nagytermében rendezett nemzetkézi
workshopon a Publicity-t teljes jatékmenettel [Idsd C2 fejezet], edukativ verzéban
jatszottuk végig, amelyen 6sszesen 10 f6 vett részt 1 csapatot alkotva. A
jatékosok kézétt 2 portugdl (Evora egyetem), 3 olasz (MateaHub), 3 spanyol
(University of Extremadura) és 2 magyar egyetemi hallgatd vett részt, akik
féként épitészeti vagy kommunikdcids tertleten tanulnak. A tizenkettedik
jatékteszt célja eszkdzfejlesztési szempontbdl a nemzetkdzi miikodSképesség
vizsgdlata volt, vagyis hogy eltérd kulturdlis hdttérrel rendelkezd

résztvevlkkel is biztositja-e a jdtékmenet a k6zos platformot a vdrosrdl vald
egyuttgondolkoddshoz.

A jatékteszt sordn a Budapest 11. kertlet stakeholdereinek megbeszélését
eljdtszva, az 6sszegyllt beavatkozdsi 6tletekbdl dllitottuk 6ssze Kelenfold
vdroskozpont felhaszndlébardtabb joviképét és az ehhez vezetd 1épéseket.
A bevezetés kérben <1> a résztvev8k megismerték a jaték célkitlizését, az
akcidhelyszin hatdrait és jelenlegi problémdit. A jaték célkitlizése a PLAY/
ACT workshop témakdérével 6sszhangban a ,Hogyan lehet haszndlébardtabb
a Kelenféldi Vdroskozpont?” alapkérdés kézés megvdlaszoldsa volt. Mivel
sok résztvevd szdmdra ismeretlen helyszin volt a Kelenfoldi Varoskézpont,
ezért a magyar résztvevék dsszefoglaltdk a tertlet adottsdgait, problémdit
és potencidljait, valamint a kérnyéket a Google Utcakép alkalmazdsdval is
Jkorbejdartuk”. A kézds vdrosi j6vékép megalkotdsdndl <2> asszocidcids képek
segitségével azt az illusztrdciédt kellett kivdlasztaniuk a jdtékosoknak, amely
szdmukra leginkdbb kifejezi a felhaszndldbardt varoskdzpont jovéképét.

A k6z0s jovBkép megalkotdsdat kévetSen a hallgatdkkal a vdrosi szerepkérdket
vitattuk meg <3> és a jatékelemek segitségével 6sszegydijtottik a kilonféle
haszndldi, tzemeltetdi, érdekképviseleti, intézményi, hatdsdgi, dontéshozdi és
gazdasdgi szereplSket, illetve azok feladatait, hatdskoreit. A nemzetkozi kdzeg
miatt ez a kor a szokdsosndl tovdbb tartott, mivel a jdtékosok elmesélték sajat
orszdguk vdrosainak kozigazgatdsi rendszerét, illetve az egyes intézmények és
érdekképviseletek hatdskorét. A résztvevSk egyeztették a hasonldsdgokat és
eltéréseket, illetve megértették a magyar sajdtossdgokat is.

1 A PLAY/ACT projekt hivatalos honlapja: https://playact.eu/ (utolsé elérés: 2024.08.05.)
2 A KEK honlapjén a PLAY/ACT projekt magyar nyelvii bemutatdsa: https://kek.org.hu/projekt/playact/
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Ezutdn a PLAY/ACT workshop résztvevdi k6z6s megegyezéssel leszlikitették

az 6sszegylijtott szereplSket 10 darab kiemelt szereplére <4> és Ggy dontottek,
hogy a haszndldi és a gazdasdgi szerepkorbdl valasztottak tébb szereplst. A 3
db haszndléi szerepkorbe tartozd karakter egy lokdlpatriéta, egy csalddokat
képviselS személy és egy hajléktalan lett, a gazdasdgi szerepléknél az innovdcids
start-up vezetdje és a helyi piaci drus mellett dontottek. A tobbi szerepkorbdl
egy-egy karakter kerilt be a jdtékba: a mozgdskorldtozottak egyestletének
elnodke (érdekképviselet), a 11. kertileti polgdrmester (déntéshozd), a kulturdlis
kézpont igazgatdja (intézményi), a kdzteriletfelligyelet (Uzemeltetdi) és

a vdrosuzemeltetési osztdly vezetdje (engedélyezési). A jatékosok ezutdn
megkaptdk kulonb6zé szind karaktertdbldikat és a hizdzsdkbdl véletlenszerlen
kihdztdk a karaktertiket, amely bérébe bujva kellett a tovdbbiakban
cselekednitk.

A PLAY/ACT Publicity workshop résztvevdi a legtébb tdmogatdst a
lokdlpatridta karakterének adtdk, aki a felel8s szomszédsdgi kozosségépitést
valdsitotta volna meg. A mdsodik legtdmogatottabb 6tlet egy inkluziv

vdrosi kdzosségi tervezési jaték kifejlesztését szorgalmazta, amelynek

felel6se a mozgdskorldtozottak egyesiletének vezetdje volt. Ezek mellett a
polgdrmestert, a kulturdlis kdzpont vezetdjét és a csalddok képviseldit tartottdk
kiemelten fontos aktivdtoroknak a felhaszndlébardt Kelenfoldi Varoskézpont
kialakuldsdhoz.

A Publicity jadtékositott eszk6z nemzetkozi tesztjének legfontosabb eredménye
az volt, hogy k6z0s platformot teremtett a kilonb6z8 orszdgokbdl érkezdék
eltérd vdrosi rendszereinek a megismeréséhez, a vdrosi szereplék lehetdségeinek
és hatdskoreinek megvitatdsdhoz és lehetévé tette egy k6z6s vdrosi kihivds
kézzelfoghatdbbd strukturdldsat. A workshop segitette a ktlénbo6zé kulturdlis
hdatterl és szemléletl hallgatdk otletelését egy k6zosen kitlizott cél érdekében
és a karakterjdték dltal belehelyezkedhettek a sajdtjuktdl eltéré nézépontokba,
amelynek sordn érzékenyebbé vdlhattak egy vdrosi problémakoér komplexebb
4tlatdsdra.
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MILYEN LENNEL, HA TE LENNEL A JAZMIN TER?
RESZVETELI TERVEZES A 8. KERULETI JAZMIN TEREN

idépont: 2023.05.11 és 05.19 A JATEK TARTALMA:
helyszin: Budapest, 8. kerulet térkarakter tablak
jatékido: 10-15 perc gyujtédoboz

korcsoport: 7-65+ év

résztvevok: 28+36= 64 f6

téma: Jézmin tér atalakitdsa
megbizé:  REV8

szervezé:  REV8 + UFLab

fotok: REVS

EN VAGYOK A

(&)HaNGULATOM

ELSODLEGES CELCSOPORTOM:

LEGMEGHATAROZOBB EPITETT ELEMEM:

LEGMEGHATAROZOBB KORNYEZETI ELEMEM:

KIEGESZITOIM

KEDVENC TEVEKENYSEGEM:

KEDVENC SPORTOM:

INEM: HA EGY SZOVAL KELLENE
KEDVENC SZINEM: JELEMEZNEM MAGAM

KEDVENC FELULETEM:

térkarakter tabla

JATEKTESZT 13 - HELYSZIN ES HATTER:

A Jdzmin tér részvételi tervezésének célja egy helyi igényekre reflektdld
tdjépitészeti terv készitése volt, amelynek megfelel6en megujulhat a Budapest
8. keruletében l1év4 Jazmin — Flivészkert — Tomd utca és a TOmME u. 48. épllet
homlokzata dltal hatdrolt koztertlet. Az elhanyagolt teret a kdrnyékbeliek
féként dthaladdsra haszndltdk, a tertleten meglévd jatszétér nem funkcidjdnak
megfeleléen mkodott, illetve kézbiztonsdgi és fenntartdsi gondok meriltek
fel. A feladat elldtésdval a Jézsefvdrosi Onkormdnyzat a Rév8 Zrt.-t bizta meg,
aki a részvételi tervezést az UFLab mihellyel koz6sen tervezte meg, beleértve a
folyamat menetét, az eseményeken alkalmazott eszk6zoket és a facilitdldst.

A Jazmin tér tertletén az UFLab mihely 6 Iépéses részvételi tervezési
metodikdjdbdl [Idsd B3 fejezet] a célzott konzultdcid kivételével az Gsszes l1épés
megvaldsult, amelyek kdzil a megszdlitds és a nyilvdnos pdrbeszéd Iépésben
alkalmaztunk jatékositott eszkozoket. A Jdzmin tér részvételi tervezési folyamata
2023 mdrciustdl szeptemberig tartott.

JATEKTESZT 13 - A JATEK MENETE:

A Legyen tered! médszertanba [Idsd C3 fejezet] integrdlt Térkarakter feladat a
7. jatékteszttel megegyezden zajlott le. Az eszk6zt a Jdzmin tér két nyilvdnos
pdrbeszéd eseményén alkalmaztuk, 2023.05.11-én és 05.19-én, amelyeken
Osszesen 64 f§ rogzitette a véleményét a tertlet jovéjével kapcsolatban.
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A Térkarakter feladat az 5+2 jatékdllomdsos rendszerben a negyedik
jatékdllomdst alkotta, mivel ez mdr egy komplexebb feladat, ahol a
résztvevlknek irdsban megfogalmazva kell jellemeznilik az elképzelt teret.

A jdtékosoknak a térkarakter-épité kdrtydkon egyes szdm elsé személyben, a
Jdzmin teret megszemélyesitve kellett olyan formdban jellemezniik, mintha

az mdr megvaldsult volna. A jellemzéshez egységes szempontokra reagdiva
irhattdk meg a feldjitott tér elsédleges célcsoportjat, legmeghatdrozébb épitett
és kornyezeti elemét, kedvenc tevékenységét, sportjdt, szinét és feltletét. Ezutdn
bdévebben kifejthették a jovébeli tér funkcidit, hangulatdt, kiegészité elemeit

és végul egyetlen kifejezéssel kellett jellemeznitk az Uj kozteriletet. A leirdst
koévetben a jdtékosok a Térkarakter kdrtydjukat egy gyljtédobozba dobtdk.

A jatékteszt sordn szerzett tapasztalat a Térkarakter eszkézzel az volt, hogy az
irésos feladattdl tartanak leginkdbb a résztvevék a Legyen tered! jatékdllomdsai
kozul. Szuikség esetén a jdtékmesternek segitenie kell a jdtékosokat a
szempontok megértésében vagy a kordbbi jatékdllomdsokra visszautald
kérdéseket feltenni, amely segiti a preferencidk el8hivdsat.

1 A Jdzmin tér teljes részvételi tervezési folyamatdrdl sz6lé kiadvdny beszdmoldja: BME Urbanisztika
Tanszék Urban Future Laboratory — KURUCZ Olivia (szerk.): Tervezzik meg egyutt a Jdzmin teret! —
Beszdmold a jézsefvdrosi Jazmin tér fejlesztésének részvételi tervezési folyamatdrdl. Issuu, 2023.
http://uflab.org.hu/portfolio/bp8-jazmin/ (utolsé elérés: 2023.09.08.)
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MILYEN LEGYEN A JOZSEFVAROSI PALYAUDVAR?
VAROSEPITESZET 2. TERVEZESI TARGY KONCEPCIOALKOTAS

iddpont: 2024.03.22 9:00-12:00 A JATEK TARTALMA:

helyszin: BME K211 3 db Publicity alaplap

jatékido: 180 perc 7 db szerepkor

korcsoport: egyetemisték (21-23 év) 3 x 8 db karaktertabla

résztvevék: 3x8= 24 6 3 x 8 x5 db tdmogatdi pont matrica
téma: Jézsefvarosi palyaudvar szines ragados papirok

megbizé:  BME EPK haz6zsak

szervezé: UFLab

fotok: UFLab (Kurucz Olivia)

(1) EN VAGYOK A ® (3 EZEKAZENAKCIGIM
pCoTTTTTTTTTTTe T .

' 1
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CSALADI ALLAPOTOM: .
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JELLEMEM: (5) TAMOGATGI PONTIAIM

KINEZETEM:

ELETEM: .

karaktertdbla
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Publicity alaplap — a karakterkdrtydk és a jovékép kereteivel, valamint az idévonallal

DONTESHOZOI

JATEKTESZT 14 — HELYSZIN ES HATTER:

A BME Epitészmérnoki kar Vdrosépitészet 2. cim( tervezési targydnak
keretén belll arra haszndltuk a Publicity eszk6zt, hogy a gradudlis képzés
hallgatdinak segitséget nyujtson a vdrostervezés elméleti szakaszdbdl dtlépni
a koncepcidalkotds fdazisdba. A képzés hallgatdi a kordbbi félévek sordn
féként épulettervezéssel foglalkoznak, ezért szdmukra Uj ismeretanyag (a
vdrostervezési alapelvek mellett) a vdrosi szerepl8k killonféle érdekeinek és
hatdskorének atldtdsa. Ezért a Publicity autoritds-archetipusaival mdr a félév
elsé részében (a teljes jatékmenetet megel8z8en) foglalkoztak, ahol kézdsen
gyljtotték 6ssze az eltérd vdrosi szereplSket. A didkok 2024.03.22-ei érarendi
ordjdba integrdlva, 9:00 és 12:00 éra kozott foglalkoztunk a tervezési tertiletiik
beépitésének jovSképével a karakterjdtékon keresztiil.

JATEKTESZT 14 - A JATEK MENETE:

A BME K épllet 211-es termében a 24 épitészhallgatdval a Publicity-t teljes
jdtékmenettel [Idsd C2 fejezet] jdtszottuk végig. A tizennegyedik jatékteszt célja
eszkozfejlesztési szempontbdl a Publicity épitészmérnoki gradudlis képzésben
valé alkalmazdsdnak kiprébdldsa, illetve [a 11. jdtékteszthez hasonldan] a 20 f6
feletti Iétszdm szimultdn jdtékmenetének tokéletesitése volt.

A jaték sordn Jézsefvdros [Budapest, 8. kertilet] stakeholdereinek megbeszélését
szimuldlva, az 6sszegyllt beavatkozdsi 6tletekbdl dllitottuk 6ssze a Jézsefvdrosi
Pdlyaudvar beépitési vizidit és az azokhoz vezetd |épéseket. A didkok jdl
ismerték a helyszint és arrdl kordbbi épitett kérnyezeti, torténeti, tdrsadalmi,
kozlekedési és egyéb vizsgdlatokat folytattak, igy a bevezetés kér <1> lerévidilt.
A jaték célkitlizése a ,Milyen legyen a Jézsefvdrosi Pdlyaudvar beépitése?”
alapkérdés kozos megvdlaszoldsa volt. Az asszocidcids kdrtydk segitségével

a jatékosoknak olyan illusztrdcidt kellett vdalasztaniuk a k6zés vdrosi jévokép
megalkotdsdhoz <2>, amely szdmukra leginkdbb kifejezi a barnamezds terilet
jovébeli dllapotdnak értéket képzd elemeit.

177

A résztvevék csapatonként megalkottdk a kézds jovEképeiket, a kordbbi
gy(jtésuk alapjdn 6sszedllitottdk a vdrosi szerepkdréket <3>, amelyet
leszlikitettek a jov6képlikhoz fontos 8 darab kiemelt szereplére <4>.

A véletlenszerlien megkapott karakteriket felépitve folytattdk a jdtékukat
egészen a Jézsefvdrosi Pdlyaudvar beépitésének stratégiaalkotdsdig.

A jaték lezdrds <10> kérében a hdrom csoport bemutatta egymdsnak a k6zds
jovGképuket, valamint az ennek eléréséhez kialakitott Iépéssorozatot.

Az épitészképzés hallgatdival torténd jatékteszt sordn szerzett tapasztalat

az volt, hogy a vdrosi szerepl&k eltérd érdekeit és hatdskoreit nehezen Iatjdk
at, ezért a beavatkozdsok megfogalmazdsdndl sok esetben segitségre
szorultak a karakterek tevékenységi- vagy munkakérének meghatdrozdsdndl.
A visszajelzések alapjdn azonban a Publicity egy alkalmas eszkdz volt ennek
megismeréséhez és oromteli kizokkenést biztositott nekik a csapatmunka a
tertlet beépitési koncepcidjdnak elinditdsdhoz.

X2 - PUBLICITY JATEKTESZTEK



KOZELI J6VO <5 Ev

.

@ (3 mecazinancom [

megiele
AT T P Ta—
Solddomnak JlEF

@I st o

spEde s

elain

X Fomietadgisniys

e

. HoteWininised i

cratiols kelghh
etasitia e o

(5) TAMOCATOI PONTIAIM

il

3. csapat Utemezett stratégidjdnak részlete

HOSSZL
\

X2 - PUBLICITY JATEKTESZTEK

179



MILYEN LEGYEN NYiRBATOR 2050-BEN?
VAROSI JOVOKEPALKOTAS NYIRBATOR VAROSVEZETOIVEL

iddpont: 2024.06.21 A JATEK TARTALMA:
helyszin: Nyirbator, Edesanyék Gtja 7. 2 db Publicity alaplap
jatékido: 120 perc 2x7 db szerepkér

6+7 db karaktertabla
6+7 x 5 db tdmogatdi pont matrica

korcsoport: felnéttek (23-65 év)
résztvevok: 6+7=13f6

téma: Nyirbator 2050 szines ragados papirok
megbizd:  Nyirbator Onkormanyzata hazézsak

szervezé: UFLab

fotok: UFLab (Kurucz Olivia)

(1) EN VAGYOK A (&) (3 EZEKAZENAKCIOIM

NEVEM:
ELETKOROM:
VEGZETTSEGEM:

CSALADI ALLAPOTOM:
GYEREKEIM SZAMA:
HOBBIJAIM:

FELLEMEM: (5) TAMOGATGIPONTIAIM

ELETEM: .

karaktertdbla
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Publicity alaplap — a karakterkdrtydk és a jovékép kereteivel, valamint az idévonallal

DONTESHOZOI

JATEKTESZT 15 - HELYSZIN ES HATTER:

A BME/URB/UFLab kutatdmuhely (Alféldi Gyérgy DLA, Kurucz Olivia), az ELTE
PPK Ember-Kérnyezet Tranzakcid Intézet (Dull Andrea PhD, Baldzs Bdlint)

és a Megakom Stratégiai Tandcsadd Iroda Kft. (Komddi Mdnika, Kézy Béla)
2024.06.21-én egész napos vdrosfejlesztési workshopot tartott Nyirbdtorban,
amelynek célja a 2024-es helyi 6nkormdnyzati vdlasztdsokat kévetéen a vdros
jovBképérdl vald kézos gondolkodds elinditdsa volt. A program polgdrmesteri
koszontdvel indult, amelyet bemutatkozé feladat majd két el6adds kovetett. Az
eléaddsok telepuléselemzési eredményeket tartalmaztak (a helyi kdtédésrdl,
valamint az identitds és vdrosfejlesztés kapcsolatdrdl), illetve a tehetségvonzds
és -megtartds jelent8ségérdl szdltak a vdrosfejlesztésben. Ezeket kévette a
Publicity karakterjdték és tovdbbi interaktiv kiscsoportos 6tletelések.

JATEKTESZT 15 - A JATEK MENETE:

A nyirbdtori workshopon a Publicity-t teljes jatékmenettel [Idsd C2 fejezet],
120 perc alatt, 6sszesen 13 résztvevdvel jatszottuk végig. A résztvevdk kozott
volt Nyirbdtor Vdros polgdrmestere, illetve a Vdrosgazddlkoddsi osztdly és a
Vdrosfejlesztési csoport munkatdrsai.

A jaték célkitlizése a ,Milyen legyen Nyirbdtor 2050-ben?” alapkérdés k6zos
megvdlaszoldsa volt, amelyhez a résztvevék két csapatban dllitottdk dssze
vizidikat, tlizték ki a szikséges Iépéseket és hatdroztdk meg a szerepldket.

Az 6sszegzés <10> lépésben a csapatok bemutattdk egymdsnak tGtemezett
stratégidjukat, amelyben hasonld k6zds jovEképet fogalmaztak meg Nyirbdtor
2050-es vagyott elemeinek. Az aldbbi hivdszavak szerepeltek a vizidkban:
sokszinl, modern és zo6ld, feltord, stabil, 6sszetartd, elfogadd, emberléptékd,
kozosség, jollét, elégedettség, liktetd, boldog, szerethetd, ember-robot
egyuttélés (szingularitds) és pezsgl kozosségi élet. A k6zos jovs eléréséhez
meghatdrozott beavatkozdsok kozul az egyik csoportban az 6nkormdnyzati
oko lakdpark épitése, a didkdsztondijrendszer szélesitése és kulfoldi
cseredidkprogram bevezetése, valamint a koztertletek rendezettsége lett a
hdrom leginkdbb tdmogatott akcid. A mdsik csapatban elsé helyen a dolgozdk
szabadidd@s tevékenységeinek tdmogatdsa dllt, amelyet az dnkéntes segitd
akcidk szervezése, valamint az élhetd kérnyezet védelme kovetett.

A karakterjdték legfébb hatdsa nem a kézzelfoghaté eredmények elérése

volt, sokkal inkdbb a kizokkentés, a szabad otletelés, a résztvevdk kozotti
kohézid er@sitése és a berdgzilt mintdk olddsa. Mivel a résztvevék évek

6ta a vdrosvezetésben, -fejlesztésben, -gazddlkoddsban dolgoznak, ezért
mélyrehatdan ismerték a helyi dllapotokat, a jévébeli kihivdsokat és a

vdrosi szerepl6k eltérd érdekeit, valamint azok hatdskoreit. Emiatt a teljes
jatékmenet (az edukativ verzid 180 perces jatékidejével szemben) 120 perc alatt
gordulékenyen elvégezhetd volt.

A nyirbdtori workshop eredménye a vdrosfejlesztésben dolgozé szakemberek
kozeli jové fékuszu napi gondolkoddsdnak kinyildsa a tdvoli jové felé, amely
dltal mds prespektivdba kerllhettek a meglévé célkitlizéseik vagy nyitottabbd
vdlhattak Gjonnan megfogalmazott kihivésok lekiizdésére. Udits volt dtni a
helyi szakemberek elkotelezettségét, csapatmunkdjdt és nyitottsdgdt, amely a
jaték sordn is megmutatkozott.
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AD-HOC TARSADALOM: Autoném egyénekbdl dllS, aktudlisan azonos helyen éI8k csoportjdbdl
kialakult tdrsadalom, akik kilonféle kulturdlis kozegekbdl szdrmazhatnak, vagyis eltéréek lehetnek a
fizikai, a kérnyezeti, az életmddbeli szokdsaik és elvdrdsaik. (Alfoldi)

ALTERNATIV JOVOK: Mindségileg eltérd jovévdltozatok, amelyekben nagy hangsdlyt kap a kiilénbézd
érdekeltségi/résztvevdi csoportok jovét formdld szerepe. (Monda)

AUTONOM EGYEN VAGY EGYTAGU KOZOSSEG: A modern korban a kézésségekbdl a gyors
populdcidnévekedés hatdsdra kialakult végsé csoportredukcid. Az autonédm egyén 6nmagdhoz
hlséges, de kész egyezkedni mdsokkal. A legtdbb helyzetben nem az egyénekre jellemzd, azoktdl elvdrt
mddon fog viselkedni, hanem Ugy, mint egy (egyetlen tagbdl dlld) kozosség. (Csdnyi)

BACKCASTING FORGATOKONYV VAGY -SZCENARIO: Instabil helyzetekben a fordulépontok
feltdrdsdra haszndlhaté mindségi [kvalitativ] eléretekintési mdédszer, amelyben erésen megjelenik az
interaktivitds és az értékszemlélet. A backcasting sordn el8szor eltéré jovébeni dllapotok kerilnek
meghatdrozdsra, majd ezekbdl az alternativ jovévdltozatokbdl visszafejtve kertilnek meghatdrozdsra
a jelenbeli cselekedetigények. A mddszer segitségével megjelenithetSk a jovével kapcsolatos normdk,
specidlis értékek, vagyak, kivdnsdgok vagy igények. (Monda)

DISZTOPIA (NEGATIV UTOPIA VAGY ELLENUTOPIA): Az irodalombdl és a mUivészetekbd| dtvett
kifejezés. Negativ jovékép, amelyet az elembertelenedés, a katasztréfdk, a szegénység és/vagy a
totalitdrius tdrsadalmak jellemeznek. Altaldban a jelenben eléforduld valés problémdkat ironikus vagy
szatirikus médon mutatja be vagy a jelen tendencidinak jovébeli veszélyeire figyelmeztet. (Girard)

ELORETEKINTES: A jévSkutatds olyan szemléleti megkozelitése, amelyet instabil helyzetekben
érdemes haszndlni. llyenkor megnd a szubjektiv tényezdk szerepe, valamint tobbféle mindségileg eltérd
alternativ jové lehetdsége jelenik meg. (Monda, Novdky)

EXTRINZIK (KULSO) MOTIVACIO: A motivdcié azon fajtdja, amikor valamilyen kiilsé, eszkoz jellegi
tényezG érdekében hajtjuk végre a cselekvést (példdul anyagi javak, dijak, jutalom, stdtusz, osztdlyzat,
dicséret). (Ryan-Deci)

FACILITATOR VAGY FOLYAMATVEZETO: Olyan személy, aki segiti egy csoport vagy egyének kozétti
kommunikdcidt, egyiittm(ikodést és hatékony munkavégzést, anélkil, hogy kézvetlenil irdnyitand vagy
befolydsolnd a dontéseket. A facilitdtor feladata az, hogy tdmogassa a csoportot abban, hogy elérje a
kitlizott céljait, és biztositsa, hogy a munkafolyamat gérdilékenyen haladjon eldre. (Doyle)

IMMERZI{V: Annyira magdval ragadd, elmeriilést biztosité éimények, amelyek annyira intenzivek és
Gtfogd hatdssal vannak az érzékekre és a tudatra, hogy a résztvevd teljesen belemerul az adott
tevékenységbe vagy kérnyezetbe.

INSTABIL KORULMENYEK: Nem folytonos és nem egyenletes kériilmények, amikor nagyobb eséllyel
kovetkeznek be nem vdrt fordulatok és események. (Novdky, Monda)

INTRINZIK (BELSO) MOTIVACIO: A motivdcié azon fajtdja, amely esetén valamilyen belss, énjutalmazé
cél érdekében cselekszlink, vagyis magdért a cselekvésben rejl élvezetért. Az intrinzik motivdcidval
szoros kapcsolatban dll a hatékonysdg érzése, a spontdn érdeklédés, az Ujdonsdg és kihivds keresése
vagy az explordcid. (Ryan—Deci)

JATEKOSITAS VAGY GAMIFIKACIO [GAMIFICATION]: Olyan mdédszertan, amely sordn jétékelemeket
és jatékmechanikdkat alkalmaznak nem jaték jellegli kérnyezetekben vagy folyamatokban, annak
érdekében, hogy noveljék a felhaszndldk elkdtelezettségét, motivdcidjdt és javitsdk a teljesitményt.
(Pelling)

JATEKOSITOTT ESZKOZOK [GAMIFIED TOOLS]: A jatékositds folyamatdban alkalmazott jGtékszerd
elemek, amelyek jatéktechnikai tulajdonsdgokkal birnak, és céljuk a felhaszndléi éimény fokozdsa.

KOMOLY JATEKOK [SERIOUS GAMES]: Olyan jdtékmechanikdkat alkalmazé platformok, amelyek
elsédleges célja nem a szérakoztatds, hanem egy konkrét tanuldsi, oktatdsi, képzési vagy szimuldcids
cél elérése. Kialakitdsuk dltal a jatékosok interaktiv médon sajdtitanak el 4j ismereteket, fejlesztik
készségeiket, vagy megértenek komplex folyamatokat és helyzeteket.

KOz6S VAROSI JATEKTER: Egy elméleti transzdiszciplindris vdrostervezési szemlélet és egy gyakorlati
eszkoztdr, amely az Osszes vdrosi szereplSt 0sztonzi a kdrnyezetével kapcsolatos térédésre. Egy

olyan kdz6s platform, amely a szereplSket 6sszehozza, felhatalmazza és képessé teszi arra, hogy
beleszdlhassanak telepllésik jovjébe. (Kurucz)

RESZVETELI TERVEZES [PUBLIC PARTICIPATORY PLANNING]: A vdrostervezésben haszndlt

részvételi tervezés célja elssorban a teleplléssel kapcsolatos dontések széles tdrsadalmi alapra
helyezése, a pdrhuzamos értékek megjelenitése, a tuddsmegosztds és a tuddsbdvités, valamint a
jovSképek Osszegydljtése és a dontés mdédozatainak elSkészitése. A résztvevdk — lakdk, haszndldk,
érdekeltek, tervezék és dontéshozdk — mint autondm egyének mondhatjdk el értékeiket, otleteiket,
igényeiket, haszndlati szokdsaikat stb., amelyekbdl kilénféle alternativ (egymdssal akdr szemben 4lld)
tervvdltozatok vagy déntési javaslatok készithetSk. (Alfoldi)

REZILIENS VAROS: A reziliencia a vdrosok esetében a rendszer rugalmassdgdt és
alkalmazkoddképességét jelenti, amely lehetévé teszi, hogy képesek legyenek alkalmazkodni

és ellendlini a kulonféle kihivésoknak (természeti katasztréfdk, gazdasdgi valsdgok, tarsadalmi
problémdk és kornyezeti vdltozdsok), rovid idé alatt felépuljenek a krizisekbdl, valamint hosszu tdvon
fenntarthatéan mikaédjenek.

187

STABIL KORULMENYEK: A stabil helyzet a folyamatok és tendencidk vdltozatlanul folytatédé
dllapotdra és kiszdmithatésdgdra utal, amelyben a megismerhet8ség szintje magas. (Monda)

TACIT TUDAS: Hallgatélagos vagy rejtett tuddsok, amelyek jellegiiknél fogva személyes, dltaldban
nehezen formalizdlhatd, 6szténdket, intuicidkat, tapasztalatokat tartalmazna. (Poldnyi)

TARSADALMI BEVONAS [PUBLIC PARTICIPATION]: Az a kétirdnyi kommunikdcids folyamat, amellyel
a kilénboz4 tdrsadalmi csoportok és egyének (vagyis a koz) értékeit, érdekeit, igényeit vagy akar
aggodalmait felmérik a megalapozottabb déntések érdekében. (Alfoldi-Kurucz)

TURBULENS: Komplex, bizonytalan és nehezen kiszdmithatd. (Chermack)

URBANISZTIKAI GAMIFIKACIO [JATEKSZERU VAROSTERVEZES]: A vdrostervezés elGkészitésénél
végbemend részvételi tervezési folyamatokban alkalmazott jatékositott eszkdzok technikdja. (Kurucz)

UTOPIA: A tokéleteshez kozeli, hibdtlan, idedlis emberi tdrsadalom elképzelt jovéképe.
VAROS: Térben és idGben vdltozé organizmus, amely kézds dontéseink hatdsdra alakul. (Alféldi)

VEGTELEN JATEKOK [INFINITE GAMES]: Olyan jGtékok, amelyeknek nincs vége, nyertese vagy vesztese,
céljuk a folyamatos kihivdsokkal és novekvé nehézségekkel valé szembenézés. (Carse)

VILAGEPITES [WORLDBUILDING]: Egy kreativ és ésszetett folyamat, amely kulcsfontossdgui a mély és
immerziv fikciés univerzumok Iétrehozdsdhoz. A vildgépités sordn egy fiktiv vildgot vagy univerzumot
hoznak létre, beleértve annak térténelmét, foldrajzat, kultdrdjdt, tdrsadalmi strukturdit, gazdasdgdt,
valldsait, technoldgidjdt és mds részleteit. (Totten)
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Alulirott Dr. Dobos Botond Zsolt DLA nyilatkozom, hogy a budadrsi Szivarvdny
utcai buszpdlyaudvar épitészeti alkotds szerz8ségi ardnya az aldbbi mértékben
oszlik meg a tervezdk kozott:

Kurucz Olivia 1/2

Dr. Dobos Botond Zsolt DLA 1/2

Hozzdjdrulok ahhoz, hogy Kurucz Olivia a DLA fokozatszerzési eljards meginditdsa
irdnti kérelméhez a nevezett munkdt, mint mestermunkdt jeldlje meg.

Dr. Dobos Botond Zsolt DLA
okleveles épitészmérnok, vezetd tervezd
Budapest, 2024. augusztus

NYILATKOZAT

Alulirott Kurucz Olivia kijelentem, hogy a doktori értekezést magam készitettem
és abban csak a megadott forrdsokat haszndltam fel. Minden olyan részt,
amelyet sz6 szerint, vagy azonos tartalomban, de dtfogalmazva mds forrdsbdl
dtvettem, egyértelmden, a forrds megaddsdval megjeléltem.

Hozzdjdrulok a doktori értekezésem interneten torténd nyilvdnossdgra
hozataldhoz korldtozds nélkil, de eseti hozzdjdruldsommal.

A doktori értekezés és a tézisflizetek digitdlis és nyomtatott tartalma
megegyezik egymdssal.

Nem dllok doktori fokozat visszavondsdra irdnyuld eljdrds alatt, illetve nem
vontak vissza télem 5 éven belul doktori fokozatot.

Ugyanezen tudomdnydgban doktori fokozatszerzési eljdrdst, illetve
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illetve két éven belll nem volt sikertelendl zdrult doktori védésem.

Nyilatkozom, hogy a Budaérsi Szivdrvdany utcai buszpdlyaudvar épuletének
tervezésében tervezSként részt vettem.
Az épitészeti alkotds szerzdségi ardnya 50%.

Kurucz Olivia
okleveles épitészmérnok
Budapest, 2024. augusztus
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THESES

» THESES 1- COMMON CITY: Innovative transdisciplinary
techniques are needed in urban planning and development
tools to enhance the chances of social dialogue and to help
respond to intercultural challenges, in order to promote social
sustainability.

» THESES 2 - GAME SPACE: Due to the inherent characteristics
of games, gamification in the 21st century provides a common
platform for bridging intercultural differences, thereby
increasing the effectiveness of social dialogue.

» THESIS 3 = URBAN GAMIFICATION: Gamification in
public participatory planning is suitable for fostering
dialogue through gamified elements, increasing

the attractiveness of participation, ensuring equal
conditions for participants to express their opinions,
evoking a design mindset, and bridging social or
cultural differences between city stakeholders,
designers, and residents.

» THESIS 4 — POSITIVE BOX: In urban planning,
gamification aids in capturing the attention of
non-professionals/non-designers, engaging and
empowering them to connect, and accessing the
initiation of collaborative thinking.

» THESIS 5 — PUBLICITY: Gamified tools are suitable for
shifting participants from their usual roles in the initial stages
of urban development, thereby facilitating the alignment of
individual interests and increasing social acceptance.

» THESIS 6 — BE YOUR SPACE: Gamification empowers and
enables participants to propose valuable suggestions within a
design concept during the urban public participatory planning
process, thereby aiding in the creation or enhancement of
person-environment congurence.

ABSTRACT

The aim of this dissertation, titled The Common Urban Game Space, is to promote
the use of gamification in urban planning in Hungary, in particular to expand
the urban planning toolkit with practices of ,common platforms” supporting the
initiation of dialogues between urban actors. By enriching the methodology
used in public participatory planning with gamification, new perspectives and
depths are opened for urban planning and for urban futures research. Gamified
tools can effectively address and engage various social groups, empower
stakeholders to contribute to the dialogue, and thereby enable the mapping

of their relationship to their neighborhood, as well as the development of
multivariate scenarios based on local experiences and needs.

Over the past decades, European urban systems have undergone significant
changes due to crises, social upheavals and technological ,explosions”, all

of which with an impact on the planning processes. In this decision-making
environment, characterized by technological and social transformations, and

a general lack of discussion, it is necessary to maintain a continuous dialogue
among urban stakeholders, in order to gather and to share more knowledge
about the city, to shed more light on the problems that currently emerge, and
to respond more resiliently to change in the turbulent surrounding environment.
However, the current decision-making tools used in urban planning struggle to
keep track of the different capacity requirements arising from rapidly evolving
trends, and also to uncover the ever-changing expectations, and therefore fails
to provide an adequate [operational] background for informed decision making.
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In Hungary, public participatory planning is not yet an integral part of the
organizational culture; for the laymen, contribution to urban [decision making]
processes appears difficult and formalized. Therefore, | was looking for the
tools to meaningfully involve stakeholders in each urban process, in order to
develop a set of shared knowledge, collective values and visions that form the
foundation of the community's future.

My research is based on the interactions between its theoretical/scientific
results, and the feedback from my specific practical experience. In the
theoretical part of the dissertation, | established the urban-social and future
studies foundations of public participatory planning, and examined the
professional and technical background of gamification, as well as its tools used
in practice for implementing the positive impacts of games in urban planning.
In the practical part of the dissertation, | describe three novel gamified tools
and related methodologies that | have developed. The Pozitive Box, Publicity,
and Be Your Space! tools were tested in a total of 19 events, involving more
than 400 participants, and were successfully applied in offline spaces within
public participatory planning processes or educational environments. These
tools can be used by municipalities, architects, facilitators, civil organizations or
urban activators involved in the decision-making/planning space, adapted to
the specific project, at different stages of the urban planning or development
processes, in particular when defining urban visions.

keywords: urban gamification, gameful urban planning, common urban game
space, urban planning toolkit, gamified tools, public participatory planning.
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» NYELVISMERET

angol kozépfok, komplex (C) tipusu nyelvvizsga
2005.03.05. (bizonyitvdny azonositéja: 588268)

német kozépfok, komplex (C) tipusu nyelvvizsga
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»TANULMANYOK

2022 abszolutérium — BME Epitészmérnoki Kar Epitémivészeti Doktori
Iskola, témavezetd: prof. Dr. Alfoldi Gyérgy DLA

2018-2022 doktorandusz — BME Epitészmérndki Kar Epitémivészeti Doktori
Iskola, témavezetd: prof. Dr. Alféldi Gyoérgy DLA

2016 MSc diploma, okleveles épitészmérnok

2008-2016 okleveles épitészmérnék — BME Epitészmérnéki Kar,
Makerspace kézosségi krativipari alkotébdzis Ujpesten

» SZAKMAI TAPASZTALAT
2022-2024 épitész — REV8 Zrt.
2018-2021 tudomdnyos segédmunkatdrs — BME Epitészmérnéki Kar

2017-2018 meghivott oktatd — BME Urbanisztika Tanszék

2016 - épitészmérndk — Intramuros Kft.
2016 — tdrskurdtor, programvezetd, szervezd — Hlsznegyven Egyesilet
2015 - munkatdrs — Urban Future Laboratory (UFLab)

BME EPK Urbanisztika Tanszék

» KEPZESEK

2020

2015

2014

GL101x: Leading Change: Go Beyond Gamification with Gameful
Learning. A University of Michigan online kurzusa.

Hitelesitett tandsitvdny: 2020.09.05 (utolsé elérés: 2024.08.02.):
https://courses.edx.org/certificates/676dd981b2c143a49ecf18dbc99b9ad6

»Housing Estates in V4, What's next?”

nemzetkdzi workshop, Budapest

»Cities Revis(it)ed”, Erasmus Intensive Program
nemzetkdzi workshop, Barcelona

» OKTATASI TEVEKENYSEG

2023

2023

2022

2019-2022

2022

2021

2020-2021

2021

2018

2018

2018

2017

K6z6sségi tervezés és gamifikdcidé — El6adds és workshop
BME Urbanista Felséfokd Szakirdnyd Tovdbbképzés, Urbanisztika Tanszék,
Prof. Alfoldi Gyorgy DLA, Kurucz Olivia, 2023.04.03.

Vildgépitési mddszerek palettdja — Online kerekasztal-beszélgetés
ELTE PPK EKTI, Szerepjdték és gamerkultira, kurzusvezetd: Lippai Edit PhD. 2023.03.14.

Komplex tervezés 1-2. — Tervezési tdrgy
BME Urbanisztika Tanszék, tankérvezetd: Prof. Dr. Alfoldi Gyérgy DLA

Vdrosépitészet 2. — Tervezési targy
BME Urbanisztika Tanszék, tankorvezetd: Prof. Dr. Alféldi Gyorgy DLA
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Szerep-Jdaték-Vildgépités — Online kerekasztal beszélgetés
ELTE PPK EKTI, Szerepjdték és gamerkultura, kurzusvezetd: Lippai Edit PhD. 2022.10.24.

Gamifikdciés médszerek a kortdrs vdrosban — El6adds
ELTE PPK EKTI, Vdrosi nézépontok: A kortdrs vdrost alakité folyamatok c. kurzusdn.
2021.04.14. Kurzusvezet8k: Baldzs Bdlint és Fogarasi Barbara.

Placemaking — Szabadon vdlaszthaté targy
BME Urbanisztika Tanszék, tankorvezetd: Prof. Dr. Alféldi Gyorgy DLA

Vdrosi Tdrsadalmi Innovdcidk — Szabadon vdlaszthaté targy
BME Urbanisztika Tanszék, tankorvezetd: Prof. Dr. Alféldi Gyorgy DLA

K6z6sségi tervezés és gamifikdcié — El6adds és workshop
BME Urbanista Felséfokd Szakirdnyd Tovdbbképzés, Urbanisztika Tanszék,
Prof. Alfldi Gyorgy DLA, Kurucz Olivia, 2018.12.04.

K6z6sségi tervezés és gamifikdcié — El6adds és workshop
YBL (SZIE-YMEK), Prof. Alféldi Gyérgy DLA, Kurucz Olivia, 2018.10.25.

Térkompozicid és Epitészet Alapjai — Tervezési tdrgyak
BME Urbanisztika Tanszék, tankérvezetd: Fenes Tamds DLA

Térkompozicid és Epitészet Alapjai — Tervezési tdrgyak
BME Urbanisztika Tanszék, tankérvezetd: Fenes Tamds DLA
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» TUDOMANYOS TEVEKENYSEG

2023

2021

2020

2020

2019

2022

2021

2021

2020

2019

2019

2021-2022

2018-2021

TDK Bizottsdgi tag: Vdros/épitészet miivészeti szekcid.

TDK témavezetés: tér/tan/TERV. Zzombor Maja és Magoss Matild.
Konzulensek: Kurucz Olivia, Prof. Dr. Alfoldi Gyérgy DLA, Dr. Dobosné Gerzsenyi Judit.
Mdvészetelmélet szekcid 1. helyezett és Sustainability kalondij.

TDK témavezetés: A jatékhoz vald jog. Gysrfi Gysrgy Déniel és Kovdcs
Laura. Konzulensek: Prof. Dr. Alféldi Gyérgy DLA, Kurucz Olivia. OTDK kulondij.
Vdrosépitészet szekcid: 2. helyezett, “There is no Planet B!" Sustainable Special Award.

TDK témavezetés: kdzért. Varga Lilla Luca, Kammermann Lilla, Cselényi Istvdn
Bence. Konzulensek: Pongor Soma, Prof. Dr. Alféldi Gyérgy DLA, Kurucz Olivia.
Koztér szekcid 3. helyezett és HK prezentdcids kulondij.

TDK témavezetés: A renbdontds emlékezete. Grandsy Sdra és Banszegi
Biborka. Konzulensek: Prof. Dr. Alféldi Gyérgy DLA, Kurucz Olivia.
Léptékvdltdsok szekcid 3. helyezett.

K6z6s Vdrosi Jatéktér — Tudomdnyos Konferencia Poszter
ELTE, lllyés Sdndor Emléknapok, Kérnyezetpszicholdgiai poszter szekcid.
Koérnyezetpszicholdgiai Nivédij. 2022.03.29.

Koz6s Vdrosi Jatéktér — UNKP-21-3 — Kutatsi Oszténdij

Uj Nemzeti Kivdlésdg Program, FelsGoktatdsi Doktori Hallgatéi Kutatéi Osztondij

Urban Gamification — Nemzetk6zi Tudomdnyos Konferencia
Analyzing the Effects of UFLab's Tangible Gamified Tools in Four Hungarian Urban
Public Participation Processes. ICCUC 2021: XV. International Conference on Creative
Urbanism and Culture. Amsterdam, Netherlands. Paper presented in English.

Best Presentation Award.

BME-MNB kutatds — Tudomdnyos Segédmunkatdrs
A telepulési élhet&ség kapcsolata a hazai kis- és kdzépvdrosok gazdasdgi és
szociolégiai karakterével. BME EPK.

Tervezési Targyak Tapasztalatai — Konferencia eléadds
Koz6sségi Tervezés Konferencia, el6addk: Prof. Alféldi Gyérgy DLA, Kurucz Olivia,
2019.11.13. Absztraktfuizet: ISBN 978-963-421-827-2.

The future of shrinking Hungarian cities: From architecture view —
Nemzetk6zi Tudomdnyos Konferencia. CAT-ference 2019 - 8th International
Urban Geographies of Post-communist States Conference, Belgrdd.

el6addk:Baldzs Bdlint, Balizs Ddniel, Kurucz Olivia, 2019.09.25-29.

Belvdrosi tomb megujitds optimalizdld eljdrds a méltdnyos,

klimatudatos, énkormdnyzati értékeket 8rzé jévéért (DI02040)
KutatScsoport tagsdg. BME EPK, BME FIEK, REVS. Projekt kéd: TKP2021-NVA-02.

FIKP MI SC — 09 kutatécsoport — Tudomdnyos Segédmunkatdrs
Smart rendszerek szerepe a magyarorszdgi kisvarosok fejlesztésében.
FelsGoktatdsi Intézményi Kivdldsdgi Program, Mesterséges Intelligencia, Okos Vdrosok.

» JELENTOSEBB ALKOTASOK

2024

2023

2023

2023

2022

2021

2021

2021

2020

2020

2019

2020

2019

2018

Torokugratd Pihendpark — Budaérs
Hrsz.: 4319/2. Eptész tervezSk: Dobos Botond Zsolt DLA, Kurucz Olivia. Koncepcidterv.

DIO2030 - Budapest, Diészegi Sdmuel utca 18-20.
Epiiletfeldjitds koncepcidterve. Egyiittmikédésben: REV8 Zrt. és BME UFLab.
Epitész tervezék: prof. Dr. Alféldi Gyérgy DLA, Kurucz Olivia. Koncepcidterv.

Gondviselés hdza — Budaoérs, Patké utca 9.

Eptész tervezék: Dobos Botond Zsolt DLA, Kurucz Olivia. Epités alatt.

Szocidlis Lakééplilet feldjitdsa és bévitése — Bp, Baldzs Béla u. 27/b.
FelelSs tervez8: Dobos Botond Zsolt DLA. Epl’tész tervez8k: Szatmdri Gdbor,

Kurucz Olivia, Magoss Matild, Zombor Maja. Epités alatt.

Dante — Alternativ szinhdz és k6zdsségi tér — Budapest, Torok u. 1.
Eptész tervezSk: Dobos Botond Zsolt DLA, Kurucz Olivia. Megépdilt.

Cs@szhdz és pergola — Budapest, Déri Miksa utca
Egyuttm(kodésben a BME UFLab kutatémuihellyel.
Epitész tervezék: Bokdnyi Imre, Kurucz Olivia, prof. Dr. Alféldi Gyérgy DLA. Megépiilt.

Postaépiletbdl Animdcids kdzpont — Budaodrs
Eptész tervezék: Dobos Botond Zsolt DLA, Kurucz Olivia. Koncepcidterv.

LFelzdrkdzd teleptilések” program 60 m? prototipus hdz
Egyuttm(kodésben a BME/UFLab kutatémdhellyel.
Vezetd tervezd: prof. Dr. Alfoldi Gyorgy DLA. Megépuilt.

Nemzetk6zi EIdaddkozpont — Shenzhen (CH)
EgyuttmUiikodésben az Intramuros és ZDA iroddkkal.
Vezetd tervezd: Zoboki Gdbor DLA. Finalista terv.

PET Hacks: Fenntarthatd segité trikkodk zsugorodd teleptilések
szdmdra — Tarbabod. The Little Big Loo nemzetkoézi épitészeti tervpdlydzat.

Piac kiszolgdld épulet — Zsdmbék, Akadémia utca 3.
Epitész tervezék: Dobos Botond Zsolt DLA, Kurucz Olivia. Megépiilt.

Szivdrvdny utcai buszpdlyaudvar — Budadrs — Mestermunka
Epitész tervezék: Dobos Botond Zsolt DLA, Kurucz Olivia.

Epl’tész munkatdrsak: Kévdari Katinka, Zsoldos Anna Rdéza, Borszuk Gdbor.
Tdjépitészet: Kontra Ddniel. Statika: Kovdcs Istvdn. Epiiletgépészet: Szaldky LdszI6.
Epiiletvillamossdg: Mdramarosi Andrds. Tiizvédelem: Székdcs Andrds. Koézdt: Nagy
Katalin. K6zmd: Jorddn Péter. Rehabilitdcid: Pandula Andrds. Megépuilt.
Benzinkut kezel6épulet — Budaors, Szabadsdg ut 110.

Epitész tervezSk: Dobos Botond Zsolt DLA, Kurucz Olivia. Megépiilt.

Grand Hotel Savoy — Budapest, Jozsef korut 16. — Bacsé Béla u. 13.
Egyittmiiksédésben az Intramuros Epitészirodaval.
Vezetd tervezd: Dobos Botond Zsolt DLA. Megépdilt.

209

SZAKMAI ELETRAJZ



» JELENTOSEBB PUBLIKACIOK

2024 Urban Gamification and Publicity.
In: A Place to Be — PLAY/ACT Placemaking Handbook. Szerkeszték: Leonel Alegre,
Daniela Salazar, Natdlia Melo. Online kézikényv. Kiadds alatt.

2023 Tervezzik meg egyutt a Jdzmin teret!
Beszdmold a jézsefvdrosi Jdzmin tér fejlesztésének részvételi tervezési folyamatdrdl.
Issuu, 2023. BME Urbanisztika Tanszék Urban Future Laboratory — Kurucz Olivia (szerk.)

2022 Milyen legyen a Szeszgydr koz?
Beszdmold a jézsefvdrosi Szeszgydr koz fejlesztésének részvételi tervezési folyamatdrdl.
Issuu, 2022. BME Urbanisztika Tanszék Urban Future Laboratory — Kurucz Olivia (szerk.)

2022 Hogyan lehet egy vdros pozitiv?
Megnyilt a 9. Budadrsi Epitész Sziiret. Epitészférum, 2022.10.20.

2022 Milyen legyen a Pozitiv Energia Kérzet Budadrsén?
Beszdmold a budaorsi EUCF Pozitiv Energia Kérzet lakossdgi bevondsardl.
Issuu, 2022. Husznegyven Egyesilet, BME UFLab. Kurucz Olivia (szerk.)

2022 Local-Looking Gas Station.
Archdaily, 2022.01.16.

2021 K6z6sségbevonds.
In: ALFOLDI Gyérgy (szerk.): Zsugorodé vérosok. Budapest: Terc Kiadd, 2021, 140-155.

2020 Kortdrs kisvdrosi lokdlkat — Az Intramuros budaérsi téltédllomdsa.

Epitészférum, 2020.01.06.

2020 Urbanisztikai gamifikdcid.
Kisérletek jatékositott eszk6zok alkalmazdsdra az UFLab részvételi tervezési
folyamataiban. In: BUN Zoltdn — SZABO Levente (szerk.): Epitészet és innovdcid.
Budapest: BME EDI, 2020, 84-99.

2019 Hogyan jdatszik az épitész? — Gamification és a vdros.
Epitészférum, 2019.05.29.

2019 A vdros adatositdsa.
Vdroslakdk témeges igényeinek felmérésére és megjelenitésére folytatott kisérletek
mesterséges intelligencia eszkdzok segitségével.
In: Szabé Levente (szerk.): Glokdlis épitészet. Budapest: BME EDI, 2019, 170-191.

» KIALLITASOK — TARSKURATOR - HUSZNEGYVEN EGYESULET — BUDAORS

2023 Kéz6s/ség. Epitész Sziret 10.

2022 Pozitiv. Epitész Sziiret 9.

2021 Teamwork. Epl’tész Szlret 8.

2020 ReAkcié. Epitész Sziiret 7.

2019 Upgrade — Szintlépések egy vdros életében. Epitész Sziiret 6.
2019 Hogyan jatszik az Epitész? K&z/Tér Hénap 2019.

2018 Budaors — a formdlddé vdros. Epitész Szuret 5.

2017 Tervezett J6v6 — Kreativ budaérsi vdrosstratégidk. Epitész Sziiret 4.

» RESZVETELI TERVEZESI FOLYAMATOK

2023

2022

2022

2018

2018

2017

2015

» DIJAK

2023

2022

2021

2021

2021

2020

2020

Jdzmin tér — Budapest — Jézsefvdros
Meghbizé: REV8 Zrt. Egyittmiikédésben: BME UFLab.

Pozitiv Energia Kérzet Budaérsén — EUCF
Megbizé: Budasdrs Vdros Onkormdnyzata. Egytittm(ikddésben: Hisznegyven Egyesiilet.

Szeszgydr k6z — Budapest — Jézsefvdros
Megbizé: REVS Zrt., egyittmikédésben: BME UFLab.

A Természetes Jov6 — Pesterzsébet
Prosperity via collaborative infrastructures. Egytttm(kddésben: UCL és BME UFLab.

Zsdmbék2030
Megbizé: Zsdmbék Véros Onkormdnyzata. Egytttmiikodésben: BME UFLab.

Pécel2030
Megbizé: Pécel Véros Onkormdnyzata. Egyiittmiikodésben: BME UFLab.

Kistarcsa — Ifjusdg tér
Megbizd: Kistarcsa Vdros Onkormdnyzata. Egytittmdkédésben: BME UFLab.

Golden Cubes Awards — Kuléndij — Hisznegyven Egyesiilet.
Alkotdk: Dobos Botond, Gerzsenyi Judit, Kurucz Olivia. Munkatdrsak: Monory Rebeka,
Pucz Ddniel, Szatmdri Gdbor, Dobos Bogldrka, Dobos Vilmos, Virt Agnes, Regéczy
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LdszI6. Projekt: Epitész Miihely Gyerekeknek és a Budaérsi Epitész Sziiret 9. Pozitiv Box.

Kornyezetpszicholdgiai Nivddij — Ko6zos Vdrosi Jatéktér.
ELTE, lllyés Sdndor Emléknapok, Kérnyezetpszicholdgiai poszter szekcid.

Szép Magyar Kényv 2021 dij — Zsugorodd vdrosok

Szakkoényv kategdria. Kurucz Olivia: illusztrdtor, tipogrdfus, kotés és boritdtervezd,
nyomdai el8készit8, mlszaki szerkeszts. Szerkesztd: Alféldi Gyorgy DLA.

Felel8s szerkeszt8: Lévai-Kanyd Judit, TERC kiadd. Pauker Nyomda.

Ev Homlokzata Dij — Szivdrvdny utcai buszpdlyaudvar
Kézépilet kategdria — I. hely. Epitész tervezSk: Dobos Botond Zsolt DLA, Kurucz Olivia.

Award for Best Presentation — Urban Gamification.

Analyzing the Effects of UFLab's Tangible Gamified Tools in Four Hungarian Urban
Public Participation Processes. ICCUC 2021: XV. International Conference on Creative
Urbanism and Culture. Amsterdam, Netherlands. Paper presented in English.

BigSEE Architecture Award — Local-looking gas station.
Winner in the Category of Public and Commercial Architecture.
Architects: Botond Zsolt Dobos and Olivia Kurucz.

BigSEE Architecture Award — Szivdrvdny utcai buszpdlyaudvar.
Winner in the Category of Public and Commercial Architecture.
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Architects: Botond Zsolt Dobos and Olivia Kurucz.


https://issuu.com/uflab/docs/jazmin_ter_issuu
https://issuu.com/uflab/docs/szeszgyar_koz
https://epiteszforum.hu/hogyan-lehet-egy-varos-pozitiv--budaorsi-epitesz-szuret-9-kiallitas
https://issuu.com/husznegyven/docs/eucf-beszamolo
https://www.archdaily.com/975136/local-looking-gas-station-intramuros
https://epiteszforum.hu/kortars-kisvarosi-lokalkut-az-intramuros-budaorsi-toltoallomasa
https://epiteszforum.hu/hogyan-jatszik-az-epitesz-gamification-es-a-varos1

MESTERMUNKA

vezetd tervezé:

épitész tervezdk:
épitész munkatdarsak:

tajépitészet:

statika:

épuletgépészet:

épuletvillamossag:
tdzvédelem:

kozat:
ké6zmu:

rehabilitacio:

R beruhdzé:
Szivdrvany utcai buszpdlyaudvar a Baross utca feldl homilokzat:
fotok:
dijak:

Intramuros Kft.

Dobos Botond Zsolt DLA

okl. épitészmérnék - E113-1625
Dobos Botond Zsolt DLA, Kurucz Olivia
Zsoldos Anna R6za, Kévari Katinka,
Borszuk Gébor

Kontra Daniel

Urban Concept Kift.

Kovdcs Istvan

Kovdcs és Kovdcs Studio Kft.
Szaloky Laszlo

Kristaly Klima Plusz Kft.
Méaramarosi Andrés

Székdcs Andrds

Antilla Bt.

Nagy Katalin

Nagy és Tarsa Mérnokiroda Bt.
Jorddén Péter

DIMA Mérnékiroda Kft., GLS-AQUA Kft.
Pandula Andréas

NT Control Bt.

Budadrs Varos Onkormdanyzata
Nagytdablas szerelt Aluhab
Aluinvent Zrt.

Danyi Balézs

2021 - Ev Homlokzata dij - I. helyezett
2020 - BigSEE Architecture Award — I. helyezett

Szivdrvany utcai végdllomds épulet a buszpdlyaudvar felél

2022 - Baumit Life Challenge 2022 finalista (top 6 jeldlt)
2020 - MED finalista (top 6 jelélt)

recenzio:
Fenes Tamads:

Csak pdr doboz?
Az Intramuros budadrsi

buszpdlyaudvara.
Epitészférum, 2020.09.29.

publikécioé:
Kurucz Olivia —
Dobos Botond Zsolt DLA:
Budadrs bus terminal.
BigSEE, 2020.07.15.

helyszin:
2040 Budabdrs
Baross utca —
Szivarvény utca
helyrajzi szém:
4153/133
tervezés éve:
2018-2019
épités éve:
2019-2020
bruttd szintterulet:
825,7 m?

vided: E .

Baumit Zrt.
YouTube
2021

Budadrs évszdzadokig tartd szél8termeld torténelmét mdra sok szempontbdl
feltlirta az elvdrosiasodds. Az évtizedek Sta tartd népességnovekés hatdsdra
— szdmos budai agglomerdcids telepiléshez hasonléan — vdrossd nétt falu képét
mutatja, ahol a svdb dvdrosi alapszovethez kilonféle karakterd vdrosrészek
csatolédtak, amelyek felllirtdk a kordbbi termé- és zoldfellleteket.

A Szivdrvdny utcai buszpdlyaudvar épuletének és forgalmi rendszerének
kialakitdsdndl célunk egyértelm(ien a placemaking [helyteremtés] volt, ahol
egyszerre adunk Ujszerd kortdrs (vdros)épitészeti vdlaszt egy agglomerdcids
vdrosnak, mikdzben a kiemelt figyelem a haszndldkon van.
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https://youtu.be/yfvSXf0R4uE?si=G3hVCjgZ4Di8BzSJ
https://epiteszforum.hu/csak-par-doboz--az-intramuros-budaorsi-buszpalyaudvara--
https://epiteszforum.hu/csak-par-doboz--az-intramuros-budaorsi-buszpalyaudvara--
https://epiteszforum.hu/csak-par-doboz--az-intramuros-budaorsi-buszpalyaudvara--
https://bigsee.eu/budaors-bus-terminal-budaors/

Szivdrvany utcai végdllomds épulet — utcabutor és dtjard a buszjdrat-csaldd szammal

A Szivdrvdny utca és a Baross utca taldlkozdsa vdrosképileg karakter nélkuli
tertlet volt, az autépdlya melletti bevdsdrldkézpontok kénnytiszerkezetes
dobozdruhdzainak és a lakdtelep paneléplileteinek peremén. A helyszinen
kordbban miiko6ddé buszpdlyaudvar dtalakitdsdat leginkdbb az indokolta, hogy

a kialakult forgalmi rendszer és a hozzd tartozé 80-as évek végi magasetetds
kiszolgdld épulet sem tudta mdr elldtni a funkcidjdt. A megnovekedett
buszforgalom, valamint a rendezetlen téri helyzetek rendkivil balesetveszélyessé
tették a haszndlatot, ugyanis a végdllomds teruletén 1évé kdzlekedési
rendszerben a fé gyalogos Utvonalak és a busz forgalmi Utvonalai keresztezték
egymdst. Ezért a végdllomds épllet dtalakitdsa egyben alkalmat adott a
buszpdlyaudvar forgalmi rendszerének dtgondoldsdra is.

Az dltalunk tervezett buszpdlyaudvar épllet elhelyezésének egyik legfontosabb
szdndéka a megléva téri- és haszndlati szitudciobdl fakadd rendkiviil kaotikus
rendszer rendezése volt, a mdsik kiemelt szempont, hogy az épulet beépitésével
skozteret tudjunk csempészni a prérire”. Ezen elvek alapjdn javasoltuk az egész
meglévé buszpdlyaudvar forgalmi rendszerének dtforditdsdt, amelynek
megfelelen az egy hosszu, linedris teté-tomegként térfalat képez az ut felé és
ezen a részen egy publikus kozteret definidl. Ezzel a megvdltozott beépitéssel

a forgalmi rendszer is idedlisabbd vdlt, ugyanis az Uj elrendezés reagdlt az
utazdékodzonség jellemzd Utvonalaira, valamint a jdrmdvek pdlydjat a funkcidhoz
illesztett logikai menet mentén alakitottuk ki (behajtds, leszdlld, pihend, felszdllg,
kihajtds). A kozlekedési funkciéhoz sokszor kéthetd korldt-terelék helyett maga
az épllet és a kornyezetalakitds szolgdlja a ,forgalomcsillapité” szerepet.

A végdllomdsépllet egy nagy elStetével dsszefogott, négy kulondlldé
épulletegységre tagolddik: az egyik végében a buszsofdr pihend és annak
kiszolgdld helyiségei, a mdsik végében egy nyilvdnos mosddblokk, koztuk két
kiadhaté Uzlethelyiség kapott helyet, amelyek kiegészitik és kiszolgdljdk a
buszvégdllomds k6zonségét.
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Az épitett kdrnyezet, vagyis a bevdsdrldokdzpontok és a lakdtelep épitészeti
megjelenése, valamint a buszpdlyaudvar-funkcié egyardnt egy alapvetéen
indusztridlis jelleget kivdnt. Az épulet tartdszerkezete acél pillérekbdl és
rdcsostartékbdl dll, amelynek kilsé héja szerelt djrahasznositott aluminiumhab
burkolatu. Azért vdlasztottuk a 8 épitészeti keret anyagdnak az Aluhabot, mert
bdr nagytdblds fémlemez burkolat, mégis a véletlenszer( texturdjdval emberi
[éptéket ad a hideg fémlemeznek. Rdaddsul egy fenntarthatdsdgi szempontokat
kielégité magyar szabadalom.

Az indusztridlis kereten belul elhelyezett négy élénk szinl ,doboz” k6z6tt

eltérd ardnyu fedett-nyitott kdzterek alakulnak ki. A szines egységek falain a
buszjdrat-csalddok szdmai jelennek meg, amelyek a grafikai diszité funkcidn
feltl informdljdk, irdnyitjdk és elosztjdk a bevdsdrlékozpont feldl koncentrdltan

érkezd gyalogosforgalmat.

Az épuletformdhoz és -jelleghez illeszkedd kialakitdsu, valamint a szineivel
harmonizdld egyedi utcabdtorokkal eltéré helyzetekben rendeztik be a
kialakult nyitott és fedett-nyitott kdzteruleteket, hogy kiilonb6z8 haszndlatokat
biztositsunk. A tdjépitészeti koncepcid szerint tébb helyen hdromszég alapu
flvesitett guldk dlltak volna ki a sik terepbdl, de végul ebbdl egy valdsult meg a

teriilet északi részén, amely ,flpup” a helyiek kedvelt taldlkozépontjava vdlt.
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Szivdrvany utcai végdllomds épulet — kiadhato Uzlethelyiségek és a kialakulo koztér a Baross u. felé
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Szivdrvdny utcai végdllomds épulet — atjdro a buszjdrat-csaldd szdmokkal

Déli homlokzat — a Baross utca feldl

Eszaki homlokzat — a buszpdlyaudvar felé!

Nyugati homlokzat — a buszpdlyaudvar felél

Keleti homlokzat — a Szivdrvdny utca feldl
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Szivdrvany utcai végdllomds épulet — Ujrahasznosnositott aluminiumhab burkolat és utcabdutor

Szivdrvdny utcai végdllomds épulet — Baross utcai térfal publikus kéztérrel

Szivdrvdny utcai végdllomds épulet — szines homlokzatok a buszpdlyaudvar feldl
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