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Szanowni Panstwo,

W 2019 roku Zuromin zostat laureatem
konkursu ,Human Smart Cities - Inteli-
gentne miasta wspéttworzone przez
mieszkancodw” zorganizowanego przez
Ministerstwo Inwestycji i Rozwoju.

Nasz §miaty projekt, ,Zwigkszenie
udziatu mieszkafncéw Zuromina w
procesie zarzqdzania, monitoringu
srodowiskowego oraz kreowania wizji
rozwoju miasta poprzez pobudzenie
geopartycypacji spotecznej” dawat
odpowiedz na rozwigzanie problemu
postawionego we wstepnej diagnozie.

Kilka lat temu przeszkode tworzenia i
rozwoju inteligentnego miasta (smart
city) w Zurominie upatrywano w niskim
poziomie zaangazowania mieszkancow
w proces wspdtdecydowania o rozwoju
miasta oraz niewielkiej aktywnosci w
obszarze konsultacji spotecznych,
obywatelskiego ksztattowania tadu
przestrzennego oraz odpowiedzialnosci
za Srodowisko. Ponadto specyfike gminy
stanowi sgsiedztwo ogromnej liczby
ferm w bezposrednim otoczeniu miasta
Zuromin.

Wraz z naszym Partnerem, Politechnikq
Warszawskgq, pokusiliSmy sig o zastoso-
wanie nieszablonowych rozwigzah w
podniesieniu poziomu partycypacji
spotecznej mieszkahcdw, odpowiednio
dobierajgc do grup wiekowych i
spoteczcznych metody aktywizacji, a
takze tworzgc i wykorzystujgc nowo-
czesne technologie ICT.

Z sukcesem udato sie zaimplemen-
towaé w zurominskiej tkance miejskiej
sie€ sensoréw. Opracowane narzedzia
geoinformacyjne i aplikacje mobilne
pozwolity na skuteczne stymulowanie
zaangazowania spotecznego, zas
narzedzia spatial data mining na
pogtebionq analize gromadzonych
danych.

Po serii warsztatow mieszkancy wiqczyli
sie w efektywny monitoring odorowy
kontrolowany w czasie rzeczywistym.
A w tym roku dopracowane zostaty
Jnteligentne” rozwigzania problemu
sortowania odpadéw i wtérnego ich
przetwarzania. Efektem realizacji
projektu byto takze opracowanie gry
kooperacyjnej promujgcej wspotprace
w zakresie partycypacyjnego rozwoju
miasta.

Jestem pod ogromnym wrazeniem
zaangazowania mieszkancéw, mqdros-
ci i roztropnosci najmtodszych zuromin-
ian, a takze bezcennej wiedzy przekazy-
wanej przez najstarszych mieszkancoéw
miasta.

Bardzo dziekuje wszystkim za wigczenie
sie w realizacje Projektu. Liczeg, ze to tylko
poczqgtek w kreacji lepszego, zielonego,
smart Zuromina.

Aneta Goliat
Burmistrz Zuromina



Wprowadzenie



Gtownym zatozeniem projektu inteli-
gentnego miasta dla Zuromina byt
wzrost udziatu jego mieszkancéw w
procesie  zarzqdzania  miastem i
kreowania wizji jego rozwoju poprzez
pobudzenie geopartycypacji spoteczne;.

Jest to bezposrednia odpowiedz na
wyzwania jakie postawito przed
beneficjentami Ministerstwo Funduszy i
Polityki Regionalnej definiujgc program
Human Smart City.

Realizujgc projekt chcielismy uczyni¢
Zuromin nie tylko miastem przyjaznym
dla ludzi, lecz takze miastem
wspbtksztattowanym przez swoich
mieszkancow.

Dokumentem strategicznym dla miasta
jest ,Strategia Rozwoju Gminy i Miasta
Zuromin na lata 2016-22". W tym
dokumencie okreslono wizje Gminy

i Miasta Zuromin nastepujqco:

~Gmina i Miasto Zuromin
miejscem zintegrowanego i
przyjaznego sqgsiedztwa,
oferujgcym wysoki standard
ksztatcenia i warunki
rozwoju przedsigbiorczosci.”

W pazdzierniku 2018 roku wtadze miasta
zrealizowaty badania spoteczne, ktore
wykazaty, ze:

1

Uczestnicy badah oczekujq dwustron-
nego kanatu komunikacji spotecznej
pomiedzy wiadzami miasta i jego
mieszkahcami i wptywu na rozwoj
miasta.

2

Gtownym problemem mieszkancoéw
miasta jest ucigzliwe ze wzgledu na
zapach sgsiedztwo ferm drobiu i trzody
chlewnej (98% ankietowanych).

3

93,6% ankietowanych uznato, iz powin-
ien powstac¢ system monitoringu
jakosci powietrza w zakresie ucigzliwos-
ci zapachowych.

A

Znaczna czeéé mieszkancow (89,8%)
chciataby rozwigzania problemu
sortowania $mieci i ich wtérnego
przetworzenia.



Przeprowadzona przed rozpoczgciem
projektu diagnoza wskazata zatem, iz
problemem tworzenia i rozwoju
inteligentnego miasta w Zurominie byt
niski poziom zaangazowania miesz-
kancéw w proces wspodtdecydowania o
rozwoju miasta oraz niewielka aktywn-
08¢ w obszarze konsultacji spotecznych
i obywatelskiego ksztattowania tadu
przestrzennego.

Specyficznym problemem Zuromina
pozostawato takze ucigzliwe sgsiedztwo
ogromnej liczby zabudowan
przemystowych (hodowla drobiu i
trzody chlewnej) w bezposrednim
otoczeniu miasta.

By sprosta¢ oczekiwaniom spotecznym,
wtadze miasta wspodlnie w Politechnikg
Warszawskq podjety wyzwanie realizacji
autorskiego projektu ,Zwigkszenie
udziatu mieszkancéw Zuromina w
procesie zarzgdzania, monitoringu
srodowiskowego oraz kreowania wizji
rozwoju miasta poprzez pobudzenie
geopartycypacji spotecznej”.

By rozwigzaé problemy, podjeto wysitek
w celu podniesieniu poziomu
partycypaciji spotecznej mieszkahcow
poprzez odpowiednio dobrane do grupy
wiekowej i spotecznej metody
aktywizaciji, a takze wykorzystanie
nowoczesnych technologii ICT.

Jako autorzy koncepcji i zespot
realizujqcy projekt gteboko wierzymy, ze
uzycie sieci sensoréw, narzedzi
geoinformacyjnych i metod spatial
data mining pozwala na stymulowanie
zaangazowania spotecznego

i usprawnia przeptyw i analize infor-
macji pomigdzy obywatelami a
witadzami miasta.

Zastosowanie tych nowoczesnych
rozwiqzan technologicznych umozliwia
takze efektywny monitoring odorowy
oraz inteligentne rozwigzanie problemu
sortowania Smieci i wtérnego
przetwarzania odpadow.




Zatozeniai cel
projektu



W ,Strategii Rozwoju Gminy i Miasta
Zuromin na lata 2016-22" zdefiniowano
trzy gtébwne cele strategiczne:

. Pobudzenie rozwoju gosp-
odarczego i wzmachianie lokalnej
przedsigbiorczosci.

. Poprawa jakosci zycia miesz-
kancow i stworzenie warunkéw ich
rozwoju realizowana poprzez: efektywnq
gospodarke odpadami oraz podnosze-
nie Swiadomosci ekologicznej, rewital-
izacje Zuromina i sotectw, rozbudowe
monitoringu.

' Integracja wspdlnoty lokalnej
poprzez budowanie spoteczenstwa
obywatelskiego realizowana poprzez
upowszechnianie instrumentu
konsultacji spotecznych.

Aby sprostac¢ tym wyzwaniom podczas
realizacji projektu ,Zwigkszenie udziatu
mieszkancdw Zuromina w procesie
zarzgdzania, monitoringu Srodow-
iskowego oraz kreowania wizji rozwoju
miasta poprzez pobudzenie geopar-
tycypaciji spotecznej”, przyjeto nastepu-
jace zatozenia projektowe:

Istotq projektu jest pobudzenie akty-
wnoSsci obywatelskiej mieszkahcoéw
poprzez metody (geo)partycypacii
spotecznej, odpowiednio dobrane dla
poszczegblnych grup spotecznych i
wiekowych.

2

Celem projektu jest wypracowanie
metod i narzedzi umozliwiajgcych
efektywne gromadzenie opinii miesz-
kahcoéw oraz danych pochodzqcych z
monitoringu srodowiskowego i ich
wykorzystanie w procesie zarzqgdzania
miastem, oraz wsparciu czynnym
udziatem mieszkahcéw w proces
segregowania odpadéw i utylizaciji
$mieci.

3

$rodkiem realizacji projektu jest
opracowanie koncepciji i pilotazowe
wdrozenie systemu informacji
przestrzennej integrujgcym: urzedowe
dane referencyjne, dane z monitoringu
(realizowanego z uzyciem loT)

i lokalizowane przestrzennie opinie
mieszkancow. Elementem tego systemu
bedq takze sensory zapachu, zarébwno
stacjonarne, jok i mobilne, uzytkowane
przez lokalng spotecznose¢.

4

Misjq projektu jest rozwoj spotecznosci
lokalnej poprzez ksztattowanie otwarte-
go spoteczenstwa obywatelskiego,
umiejetnie wykorzystujgcego narzedzia
ICT i technologie geoinformacyjng,
zaréwno do ksztattowania tadu
przestrzennego, Swiadomego sortowa-
nia odpadoéw i przetwarzania surowcow
wtérnych, jak i wzrostu wspoétodpowie-
dzialnoSci obywatelskiej.



Cele projektu realizowane byty poprzez:

‘ Opracowanie i pilotazowe
przetestowanie, dedykowanego réznym
grupom wiekowym i spotecznym,
zestawu narzedzi i metod wspierajg-
cych gromadzenie lokalizowanych
przestrzennie opinii obywatelskich oraz
przetwarzajgcych te opinie do postaci
uzytecznej informacji i wiedzy.

. Gromadzenie opinii miesz-
kancow zwigzanych z uzytkowaniem
terenu, ucigzliwosciqg zapachowq oraz
sortowaniem i przetwarzaniem $mieci.

. Pobudzenie wspodtodpowied-
zialno$ci mieszkancoéw za gospodarke
odpadami komunalnymi poprzez
budowanie narzedzi pozwalajgcych
skutecznie realizowa¢ ustawe o utrzy-
maniu czystosci i porzgdku w gminach.

Doskonatym przyktadem rozwiqzania
wspierajgcego gromadzenie spotec-
znosciowych opinii mieszkancoéw byto

wdrozenie w gminie Zuromin aplikacji
geoinformacyjnej Mobile Alert opra-
cowanej przez Firme Hexagon i
udostgpnionej bezptatnie do badan
opinii mieszkancéw w zakresie ucigzli-
woéci zapachowe;j.

Aplikacja Mobile Alert daje mozliwos¢
wskazywania mieszkafcom miejsc,
gdzie odczuwana jest ucigzliwose
zapachowa oraz okreslenie poziomu
ucigzliwosci zapachowe.

Mobile Alert to platforma bazujgca na
chmurze obliczeniowej umozliwiajgca
dostarczanie subskrybentom, takim jak
wtadze samorzgdowe czy zarzgdcy
infrastruktury komunalnej, informaciji
zbieranych przez uzytkownikéw przy
pomocy aplikacji mobilnej (tzw. crowd-
sourcing obywatelski).

Tylko w 2019 roku zgromadzono blisko
tysiqc opinii wysytanych, czesto wraz ze
zdjeciem i komentarzem, na adres
mailowy HumanSmartCity@pw.edu.pl.



Aktywizacja
mieszkancow
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Rozmowy i rozmyslania na temat
rozwoju miasta czy tez jego fragmentu
kiedys rozpoczynano od zadawania
sobie pytania — co mozemy i czy
powinnismy w miescie zbudowac
stadion, basen, hotel czy droge.

Aktualnie nadrzedne pytanie brzmi — jak
tworzy¢ miasto dla ludzi. A kto inny
anizeli lokalna spoteczno$¢ posiada
wiedze eksperckq? Jedyne co trzeba
zrobi¢ to pobudzi¢ myslenie i je ukierun-
kowac.

2006 roku. Punktem wyjscia byta
potrzeba opracowania procesu, ktory
pobudzatby twércze myslenie
jednoczes$nie generujgc nowe pomysty
na rozwdj miasta.

Mechanizm metody pozwala na stawie-
nie czota globalnym i lokalnym wyzwa-
niom, opierajqc sie zarébwno na kompe-
tencjach i umiejetnosciach profesjonal-
istow (architektow, przedsigbiorcow,
przedstawicieli organizaciji
pozarzqdowych), jak i spotecznosci
zamieszkujqcej dany obszar

Podczas dwu- lub jednodniowego
spotkania kilkuosobowe zespoty wypra-

Analiza
problemow 2
globalnych
Analiza
problemow
lokalnych
Analiza
sty perspektyw
miasta
Przygotowywanie Zbieranie
do testow pomystow
Prezentowanie Priorytetyzowanie
pomystow pomystow

WARSZTATY W FORMULE FUTURE CITY
GAMES

Metodologia Future City Game zaczeta
by¢ rozwijana w Wielkiej Brytanii przez
British Council wraz z Centre for Local
Economic Strategies (CLES) and Urbis w

cowujq konkretne rozwigzania
przestrzenne i funkcjonalne dla danego
miejsca lub tez problemu, ale pod
warunkiem powigzania jego z
miejscem. Moderator (tzw. mistrz gry)
przeprowadza uczestnikow przez
kolejne etapy — tzw. 10 krokow:



A zatem analiza problemoéw globalnych
i lokalnych oraz perspektyw rozwoju
miasta czy regionu (gospodarczych,
spotecznych, ekologicznych,
kulturowych), generowanie pomystéw
na przysztos¢, testowanie pomystéw w
terenie z pomocg specjalistow, miesz-
kancow, turystow, urzednikdw i obser-
watoréw prezentacja na forum ostate-
cznych koncepcji wypracowanych w
grupach.

Konhcowe rozwigzania podlegajq ocenie
wszystkich graczy, ktérzy wybierajq
najlepszy projekt. Ostatnim etapem
jest dyskusja o mozliwosciach jego
realizaciji.

Plansza gry CONIUNCTA

Formuta warsztatéw, ktore zostaty
zrealizowane w ramach Projektu
LZwiekszenie udziatu mieszkahcoéw
Zuromina w procesie zarzqdzania,
monitoringu Srodowiskowego oraz
kreowania wizji rozwoju miasta poprzez
pobudzenie geopartycypacji spote-
cznej” zostata dostosowana do
lokalnych uwarunkowan.

Warsztaty trwaty dwa dni, zas do
dyskusji, generowania pomystow i

rozwigzan uzyta zostata planszowa gra
partycypacyjna typu serious game
tworzona przez zespét Politechniki
Warszawskiej specjalnie na potrzeby
Projektu.

Warsztaty zrealizowane zostaty z
udziatem ucznidw szkét podstawowych
(Szkota Podstawowa nr 1w Zurominie),
w Klubie Seniora, w Zuromihaskim Domu
Kultury z osobami powyzej 65. roku
zycia, a takze w Urzedzie Gminy i Miasta
Zuromin z pracownikami urzedu.

Kooperacyjna gra planszowa
CONIUNCTA zostata zaprojektowana
jako tzw. serious game, czyli gra, ktéra
zapewniajgc rozrywke przekazuje
zarazem istotne tresci spoteczne.

Fragment instrukcji tej gry ttumaczy cel
rozgrywki: ,Witamy w grze o dogadywa-
niu sie. Jako obywatele matej gminy
bedziecie wspblnie decydowac o jej
przysztosSci, po to, by byta jak najlepiej
urzqgdzona. Co to znaczy jak najlepiej?
Tego dowiesz sie z wylosowanej przez
siebie karty postaci. Kazdy obywatel
gminy ma inne cele i czego innego
potrzebuje do zwyciestwa. Czy umiesz
zagrac tak, by wygrali wszyscy? Prze-
konajmy sie! A zatem do dzieta!”



Plansza gry przypomina zgeometry-
zowangq do postaci szesciokqgtnych pol
mape gminy z uwidocznieniem
elementow pokrycia terenu. Gracze
wcielajgc sie w rozne role spoteczne
istotne dla funkcjonowania gminy uczg
sig, ze wspodtpraca jest rozwigzaniem
korzystnym dla wszystkich.

WARSZTATY WYDOBYWCZE
Z ELEMENTAMI DESIGN THINKING

Design Thinking jest uznang na Swiecie
metodq tworzenia innowacyjnych
ustug, procesdw i produktéw. To usys-
tematyzowane podejscie do innowacji.

Pierwszym krokiem jest zbudowanie
interdyscyplinarnego zespotu, w sktad
ktérego wchodzq specjalisci z réznych
dziedzin. Zabieg ten jest po to, by
spojrze¢ na wtasciwie zdefiniowany
problem holistycznie. W centrum tej
metodyki stoi cztowiek. Zespot realizuje
— krok po kroku, kolejne etapy metody:
Stanford Design Thinking Model.

tym samym rozpoczecia catosci ,drogi”
od poczqgtku.

Metodyka Design Thinking dziata w
oparciu o nastgpujgce zatozenia:

Koncentracja na uzytkowniku —
dogtebne zrozumienie jego uswiadomi-
onych i nieuswiadomionych potrzeb.

Kreatywna kolaboracja —
spojrzenie na problem z wielu perspekt-
yw, szukanie nowych rozwiqzan, wyjscie
poza utarte schematy.

Eksperymentowanie i testowan-
ie hipotez — budowanie prototypow i
czeste zbieranie informacji zwrotnej od
uzytkownikow.

Warsztaty realizowane byty w czasie
dwoch pierwszych lat trwania projektu,
a zatem czgS€ z nich - z uwagi na
sytuacje pandemiczng — przeprow-
adzona zostata zdalnie.

Schemat Stanford Design
Thinking Model

Generowanie

Empatyzacja

Definiowanie
problemu

Postuguije sig przy tym zestawem
narzedzi i technik, aby wypracowaé
optymalne do wdrozenia rozwigzanie.
Warto dodag, ze sciezka prowadzqgca
przez kolejne etapy procesu nie musi
by¢ liniowa.

Porazka lub wychwycony btgd na etapie
prototypowania moze wymaga¢ od
zespotu powrotu do generowania
pomystow lub definiowania problemu i

pomystow

Budowanie
prototypow

Uczestnikami byli uczniowie szkot
podstawowych, seniorzy z Klubu Seniora
Senior+, aktywistki z Zuromina, ktére
utworzyty kolektyw, cztonkowie
Mtodziezowej Rady Miasta Zuromin oraz
pracownicy Urzedu Miasta i Gminy
Zuromin.



Jakie byty wrazenia uczestnikéw warsz-
tatow?

.Pozytywne zdecydowanie byto
prowadzenie, bardzo mita atmosferaq,
niezwykle ciekawe zajecia, z ktérych
bardzo duzo wyciggnetam. Czuje, ze to
czego dzi$ si¢ nauczytam pomoze miw
nauce miodszych réowiesnikow tych
technik. Jedyne co do poprawy to moim
zdaniem mito by byto, gdyby zwigkszyta
sie liczba osob.” (AM)

.Bardzo mito spedzitam ten czas
na warsztatach. Mysle, ze podniosty moj
stopien kreatywnosci i patrzenia innym
kgtem oka na rézne rzeczy. Mam
nadzieje, ze bede miata okazje jeszcze w
nich uczestniczy¢, bo bawitam sig
swietnie.” (KW)

,Do poprawy nic/nauka poprzez
zabawe/fajne éwiczenia.” (MT)

.Moim zdaniem te warsztaty
pomogty nam rozwing¢ swojq kreaty-
wno§¢. Dzigki nim staliSmy sig bardziej
otwarci na propozycje i potrzeby innych.
Praca w grupach pozwolita nam sie
zintegrowac. Byto bardzo mito, dzigkuje
za $wietne warsztaty!” (WF)

WARSZTATY CHARETTE

Metoda Charette zaktada zebranie w
jednym miejscu o0sob reprezentujgcych
rézne Srodowiska i bedgcych specjalist-
ami w réznych dziedzinach, a nastgpnie
zaproszenie ich do wspdlnej, moderow-
anej rozmowy.

W jej efekcie powstajg konkretne
zalecenia i propozycje odnosnie przed-
miotu konsultacji np. wybranego
obszaru przestrzeni miejskiej.

Warto zauwazy¢, ze jest to metoda
wykorzystywana gtéwnie do planowan-
ia na szczeblu lokalnym. Pozwala na

zebranie w poczqgtkowej fazie procesu
planowania praktycznych pomystow i
przedstawienie réznych punktéw widze-
nia.

Zacheca takze do wigczania sie i
wspotpracy uczestnikdow pochodzqcych
z r6znych srodowisk, do tej pory ze sobqg
niewspotpracujgcych.

Proces rozwoju miast i mniejszych gmin
jest konfliktogenny. Konfrontuje ze sobq
potrzeby i interesy réznych grup. Od
tego jak jest on ,prowadzony” zalezy czy
funkcjonowanie miasta odpowiada na
potrzeby wybranych grup interesu i czy
pojawiajqce sie na tym polu konflikty sg
tak zarzqdzane i rozwigzywane, aby
uwzgledni¢ potrzeby mozliwie wszyst-
kich interesariuszy.

Przestrzen publiczna niewqgtpliwie
odgrywa istotng role w prawidtowym i
satysfakcjonujgcym zyciu spotecznym,
zatem czym powinna sig wyrézniac, aby
mozna byto okresli¢ jg mianem dobrej
przestrzeni publicznej?

Wedtug Gehla, wtasciwie funkcjonujgca
przestrzen publiczna powinna stwarzaé
warunki do uprawiania trzech form
aktywnosci:

Podstawowych - wynikajgcych z
realizaciji biezqgcych potrzeb, takich jak
przemieszczanie sie do pracy lub
oczekiwanie na srodek komunikaciji, dla
ktorych jakoS¢ przestrzeni nie odgrywa
wiekszego znaczenia.

Opcjonalnych — przede wszystkim
réznych form wypoczynku i rekreacii, dla
ktérych jakos¢ przestrzeni ma duze
znaczenie.

Spotecznych — stanowiqgcych wynikowq
dwéch poprzednich, majgcych miejsce
tam, gdzie zachodzi mozliwos¢ interak-
cji miedzy ludzmi (Gehl 2009).



Tak wigc miejsce atrakcyjne pod
wzgledem estetyki i oferowanych
wrazen, ale pozbawione funkcji zwigza-
nych z zaspokajaniem codziennych
potrzeb mieszkahcow, jest réwniez
utomngq przestrzeniqg publiczng.

Prezentacja pomystow (Fot. UGIMZ)

Podczas warsztatow uczestnicy zostali
zaproszeni do pracy w dwédch grupach
nad centralnym fragmentem miasta
Zuromin, parkiem — placem vis a vis
Zurominskiego Centrum Kultury.

Prace nad koncepcjq placu/parku (Fot. UGIMZ)

W pierwszym etapie mieli za zadanie
wskazaé€ najbardziej charakterystyczne
punkty placu, a nastgpnie zastanowic
sie: w jaki sposéb niego korzystajq (co
robiq i gdzie), jakie grupy mieszkancow
pojawiajq sie na nim (co robiq i gdzie),
ktoredy sig po nim poruszajq. Ta czgsc

warsztatdéw to tez moderowana dyskus-
ja na temat problemoéw i potencjatow
tego fragmentu przestrzeni.

W drugim za$ etapie zadaniem byto
odkrycie potencjatu tego miejsca — jak
mozna ulepszy¢ plac (park), jaki ma
mie¢ charakter, a zatem stworzy¢
idealny model z okresleniem, jakie to
miejsce; stworzy¢ mapg emociji
(oznaczenie kolorami, jakie emocije
wywotujg poszczegdlne fragmenty i jak
te negatywne zamieni¢ na pozytywne).

FORESIGHT

Foresight to metoda partycypacyjna —
jej celem jest formutowanie mozliwych
wizji przysztoSci w oparciu o debate
uwspolniajgcq rézne punkty widzenia.

Czesto wykorzystuje podejscie scenari-
uszowe — w oparciu o trendy i czynniki
niepewnosci formutuje sig potencjalne
opisy przysztosci. Metoda ta tgczy z
jednej strony podejscie anali-
tyczno-badawcze z podejsciem opar-
tym na metodach pobudzajgcych
myslenie tworcze (warsztaty kreaty-
wne).

Warsztaty przeprowadzono z mieszkan-
cami Zuromina w trzech grupach
wiekowych: uczniowie szkot podst-
awowych, dorosli oraz seniorzy.

Dzieci mogty pusci¢ wodze fantazji i
opowiedzie¢, jak ich zdaniem bedzie
wyglgdat gmina i miasto Zuromin za
10-20 lat. W opowiesciach Zuromin byt
miastem bez cigzaréwek, ktore jeszcze
jakis czas temu bardzo uprzykrzaty zycie
mieszkafhcom.

Bedzie to miasto nowoczesne, z wielo-
ma miejscami pracy oraz miejscami do
spedzania czasu wolnego. Dzieci,
dopiero dopytane o zapach, zaczety
dyskutowac¢ na ten temat.



Cze$¢ z nich uwazata, ze w Zurominie juz
nie bedzie kurnikéw (ale trudno byto im
wyjasni¢ dlaczego), a czg$€ uwazata, ze
bedzie ich jeszcze wiecej, ale nie bedq
tak brzydko pachnie¢.

W tej czeSci rozmowy mozna byto
zaobserwowac¢ pewne napigcie oraz
ustysze€ echo rozmoéw prowadzonych w
domach przez rodzicéw (,spalié kurniki”,
ale tez opinie przeciwne).

Niektére dzieci myslaty o swojej
przysztosci w Zurominie. Jest dla nich
oczywiste, ze tu zostang. Pozostate
jednak chcg wyjechaé (byé moze to
takze echo domowych rozméw).

Wchodzenie w budownictwo z zieleniq,
mocno rozwinieta architektura krajo-
brazu, tworzenie rozwigzan budow-
lanych, ktére sq proekologiczne. Zielone
przedsigbiorstwa, skuteczne obsadzenia
kurnikéw, rozwijanie biznesu i jednocz-
esne inwestowanie w architekture,
miejsca wspdlne. Zakohczenie konflik-
tow spotecznych. Przedsigbiorcy dbajg
0 mieszkancéw a mieszkancy rozumie-
j9, ze przedsiebiorcy pomagajg im
dobrze zy€. Dziatania wspdlne. Dziatajg-
ca biogazownia. Mieszkancy $wiadomi
ekologii.

Warsztaty z wykorzystaniem metody Foresight (Fot. UGIMZ)

Punktem wyjscia warsztatéw prowa-
dzonych z mtodymi dorostymi stata sie
gra w skojarzenia — z czym kojarzy sie
dzi§ Zuromin i dlaczego?

Oto niektore skojarzenia: ,Jak kurnik.
JesteSmy pierwsi w kraju pod wzgledem
liczby kurnikéw, ale tez mam na mysli
zasciankowos¢, polityczne gdakanie;
Miasto biznesu, zaciektosci i rywalizacjj;
,Gowno z ktdérym wiqzq sig i problemy

i mozliwosci”.

Nastgpnie w dwodch grupach uczest-
niczki i uczestnicy warsztatu zapro-
ponowali dwa, przeciwstawne scenariu-
sze przyszitoSci:

Zaognienie konfliktu miedzy przedsie-
biorcami i mieszkancami. Brak mozli-
wosci znalezienia porozumienia. Mtodzi
ludzie masowo opuszczajgcy gmine,
wysoki poziom bezrobocia, praca
gtéwnie w szarej strefie. Gmina wylud-
niajqcas sig, nieekologiczna.

Seniorom zas$ o przysztoSci méwito sie
trudno, co jest badawczo zrozumiate.
Poczqtek warsztatéow skupiony byt
zatem na ocenie Zuromina obecnie
oraz od préby zdiagnozowania poten-
cjalnych problemow i dystanséw
spotecznych.



Jako ze uczestnicy warsztatow dobrze
sie znali, rozmowa toczyta sie swobod-
nie a ewentualne spory miaty raczej
charakter humorystyczny.

Seniorzy moéwiqc o przysziosci mysleli
przede wszystkim o swoich dzieciach i
wnukach. Chcg, aby mieszkaty w
miejscu spokojnym i zapewniajgcym im
dobre warunki zyciowe. Sam zapach,
cho€ ucigzliwy, nie byt najwigkszym
problemem, poniewaz uczestnicy
rozmowy sie do niego przyzwyczaili.

Niemniej pojawit sie tu wgtek strachu
przed zaogniajgcymi sie konfliktami
spotecznymi na tej linii oraz tego, czy
gmina jest w stanie zapewni¢ miesz-
kancom miejsca pracy. Dzieci niek-
torych senioréw wyjechaty do innych
miast lub za granice. | raczej tam
planujg swojq przysztosc.

W opowiesciach o przysztoSci pojawit
sie tez wqtek zieleni i miejsc do
odpoczynku. | cho¢ obecnie Zuromin nie
ma problemoéw z wyludnieniem, to
jednak w rozmowie obecne byty gtosy
na temat tego, czy warto tu pozostac.

Mozna tez byto wyczu€ resentymenty -
ze kiedys rolnikom zyto sie lepiej i mozna
byto godniej zy€, a obecnie szanse
przetrwania majq tylko duzi przedsie-
biorcy (wgtek spotecznej niesprawiedli-
WOSCi).

SPACERY ETNOGRAFICZNE

W trakcie projektu zrealizowano takze
blisko 10 spaceroéw etnograficznych z
osobami reprezentujgcymi trzy grupy
wiekowe: mtodziez, dorostych oraz
seniorow.

W trakcie spacerdw etnograficznych,
zwanych takze badawczymi, badacz/ka
towarzyszy osobie bgdz grupie oséb w
spacerze po pewnej przestrzeni. Jest to

zatem forma wywiadu uzupetnionego o
aspekt przestrzenny oraz uruchamia-
jacego ciato.

Celem zrealizowanych przez nas
spacerdw byto lepsze zrozumienie
przestrzeni, w ktoérej zyjq i dziatajg nasi
rozmowcy oraz zidentyfikowanie z
jednej strony waznych dla nich miejsc,
a z drugiej tych pomijanych lub
niechetnie odwiedzanych.

LEEIPEN L
Seniorki z prowadzgcq na spacerze etnograficznym
(Fot. UGIMZ)

Efektem spacerdw byto wypracowanie
map mentalnych zurominskich
przestrzeni, zréznicowanych ze wzgledu
na wiek. Spacery, poprzez uruchomienie
ciata, aktywujq bowiem nieco inny
poziom refleksji niz stacjonarne
rozmowy.

Badani nie muszq sobie przypominac i
odtwarza¢ danych miejsc, ale mogq w
nie faktycznie zaprowadzi€ badacza i
wowczas o nich opowiadac. Dzigki
spacerom tym dowiedzieliSmy sie, ze
niezaleznie od wieku mieszkahcom
Zuromina brakuje miejsc do wspblnego
spedzania czasu (zaréwno tych na
widoku, jak i nieco bardziej ukrytych)
oraz dospotecznie zaprojektowanej
miejskiej zieleni.

Wiele zielonych przestrzeni jest bowiem
projektowanych bez uwzglednienia
potrzeb mieszkancow, czego efektem
sq m.in. niekorzystnie ustawione tawki
(w stoficu i obok siebie, zamiast w cieniu
i na przeciwko siebie).



DZIENNIKI ZAPACHOWE

W ostatnim roku trwania projektu
zorganizowany zostat konkurs na
Dzienniki Zapachowe. Mtodzi mieszkan-
cy Zuromina na kilka dni mieli wcieli¢ sie
w role badaczy lokalnego $wiata
zapachoéw i za pomocq dowolnych
metod przedstawi€ efekty swoich
poszukiwan.

Uczestnikami Konkursu byty dzieci i
mtodziez w wieku 7-15 lat uczeszczajgce
do szkét podstawowych na terenie
miasta Zuromin. Konkurs przepro-
wadzono w dwdch kategoriach:

Praca indywidualna w trzech kategor-
iach wiekowych (uczniowie od 7 do 9
lat, uczniowie od 10 do 12 lat, uczniowie
od 13 do 15 lat).

Praca catej klasy w dwéch kategoriach
— klasy 1-4, klasy 5-8. Dziennik miat
objq¢ zapisy z 7 dni, niekoniecznie
nastepujgcych jeden po drugim.
Pomiedzy poszczegdlnymi dniami
mogty by¢€ przerwy. Wazne jednak byto,
aby dziennik powstat w sumie w ciggu
21 dni i byt odpowiedzig na ponizszq
odezwe:

Tajemnicza historia tapacza Zapach6éw — misja ,Pomoc Dorostym”

Wcale nie tak dawno temu, migdzy gérami i morzem, wsrod laséw pojawito sie
tajemnicze urzgdzenie. O tym wydarzeniu pisano w gazetach i relacjonowano je
na TikToku. Nie byto po nim jednak Sladu na Instagramie.

Urzqdzenie okazato sie bowiem magiczne. Przyjmowato ksztatt tylko dzieki
wyobrazni osoby, ktéra je trzymata. Nie byto mozliwosci zrobienia mu zdjecia ani

nagrania go w formie filmu.

Co wiecej, urzgdzenie zmieniato swojq forme wraz z wiascicielem. Czasami
wydawato dzwigki, innym razem produkowato obrazy, a jeszcze innym opo-
wiadato historie. A to i tak nie byt koniec jego mozliwosci.

Do czego jednak stuzyto? Oto6z po wnikliwych obserwacjach i badaniach
okazato sig, ze jest to tapacz Zapachéw. Urzqgdzenie pozwalato danej osobie lub
osobom zachowa¢ wybrany zapach, opisac¢ go i pdzniej odtworzy¢, by pokazaé

innym.

Najlepiej jednak wspoétpracowato z mtodymi mieszkancami, a doktadniej z
uczniami szkét podstawowych. Po jakim$ czasie naukowcy odkryli dlaczego tak
sie dzieje. Stoi za tym wyjgtkowa wyobraznia dzieci oraz nastolatkow.

Ten fakt zainspirowat naukowcéw do wspotpracy z nimi. Stgd prosba do Was o
pomoc. Stworzcie swoje dzienniki zapachowe i pomébzcie nam sig dowiedzie¢,
co tapacz Zapachéw chce przekazac dorostym.



Misja - pomoc dorostym!
Cel: doktadny opis zapachoéw, ktére sg wyczuwalne w Twojej okolicy.

Szczegoty zadania: przedstawienie zarbwno zapachow, ktére sprawiajq przy-
jemnos¢, jak i tych, ktére przeszkadzajg. Dotgcz do tego informacje o tym:

Czym jest to spowodowane?
Z czym te zapachy Ci sig kojarzq?
Kiedy i gdzie je odczuwasz?

Czy chciatabys$/chciatbys co$ w tych zapachach zmienié? A jezeli tak,
to w jaki sposob?

Super moc: wyobraznia, dzieki niej wszystko jest mozliwe!

Jak przejsé te misje?

Stwérz dziennik zapachdéw z 7 wybranych przez Ciebie dni. Nie muszq to by¢
daty nastepujgce bezposrednio po sobie, to mogq by¢ rézne, wybrane przez
Ciebie dni np. poniedziatek 21.02, potem $roda 23.02, potem sobota 26.02, itd.

Pamietaj jednak, zeby zapisywaé te daty (to w koncu dziennik!) i miejsca, w
ktérych poczutes te zapachy. Poza tymi wytycznymi nie ma zadnych innych
ograniczen.

Mozesz pisac, rysowag, robi€ zdjecia, nagrywac bumerangi, filmy itp., forma
zalezy od Ciebie. Najwazniejsze jest to, aby$ nam, czyli grupie naukowcow z
innej planety, przedstawit otaczajgce Cie zapachy.

Pozwél nam je poznaé i zrozumieé. JesteSmy bardzo ciekawi :)

Moze masz tez jakis§ pomyst na to, jak sprawi¢ aby Twoja okolica pachniata tak
jak chcesz? Pokaz to w swoim dzienniku.



Poprzez brak narzucenia konkretnej
metody wykonania dziennikéw, chcie-
liSmy uruchomi¢ wyobraznie mtodych
badaczy. Spodziewali§my sie dobrych
efektdw, niemniej pomystowos¢
dzieciecych i mtodziezowych odkryw-
cow przerosta nasze oczekiwania.

Niektore dzienniki mogliSmy wrecz
waqchag, ale tez dzieki dzieciecej
pomystowosci poznawaliSmy “faktury”
zapachow, oglgdalismy ich kolory, a
nawet je styszelismy. Okazato sig
bowiem, ze zapachy da sig z po-
wodzeniem przetozy€ na inne zmysty a
tym samym petniej zrozumie¢ sposéb
ich doSwiadczania i rozumienia przez
mtodych mieszkanhcow Zuromina.

WARSZTATY EDUKACYJNE
Z ELEMENTAMI PROTOTYPOWANIA

Uczestnicy kilkugodzinnego warsztatu,
przy wsparciu ze strony prowadzqcych
(Politechnika Warszawska), zmontowali
prototypy czujnikdbw mobilnych
ztozonych z:

ptytki z mikroprocesorem,
wysSwietlacza OLED,
karty SD do zapisywania wynikow,

czujnikdbw amoniaku oraz
siarkoodoru,

klawiatury do wprowadzania
subiektywnej oceny odczué
zapachowych.

Uczestnicy zostali zapoznani z podsta-
wowymi zagadnieniami dotyczgcymi
platformy Arduino oraz budowq i
dziataniem poszczegdinych elementow
czujnika. Ponadto uczestnikoéw przesz-

kolono w zakresie obstugi systemu,
kopiowania danych oraz aktualizacji
oprogramowania.

Warsztaty edukacyjne z elementami prototypowania
(Fot. UGIMZ)

Na zakonczenie warsztatéw cata grupa
poszta na spacer w celu przeprowadze-
nia pierwszych testow pomiarowych.
Uzupetnieniem ,twardych” pomiaréw
elektronicznych z wykorzystaniem
sensoréw zapachu byty takze ,migkkie”
pomiary subiektywnego odczuwania
intensywnosci zapachu.

WIRTUALNY SPACER | GRA
ELEKTRONICZNA ,,ZBUDUJ BIOGAZOWNIE"

Waznym elementem realizacji projektu
byto opracowanie i przetestowanie gry
elektronicznej ,Zbuduj biogazownie”.
Pierwszym krokiem w realizacji tego
zamierzenia byto opracowanie tréjwy-
miarowego modelu catej gminy
Zuromin i umieszczenie go w srodowis-
ku narzedziowym gry ,Cities Skylines”.

Model zostat opracowany na podstawie
urzedowej Bazy Danych Obiektow
Topograficznych BDOT 10k i pod
wzgledem doktadnosci geometrycznej
odpowiada mapom analogowym w
skali 1: 10 000. Uzywajgc tzw. silnika gry
.Cities Skylines” mozna spacerowac po
Zurominie, podrézowaé drogami, a
takze, korzystajqc z nieograniczonych



mozliwosci rozbudowy wirtualnego
Swiata, dowolnie planowa¢ rozwdj
przestrzenny miasta i gminy. Ta czes¢
projektu zostata zrealizowana na
Politechnice Warszawskiej w ramach
pracy dyplomowej Mateusza Cegietki.

Kadr z wirtualne

o spaceru po Zurominie
(Fot. M. Cegie{kcg

Realizacja pracy dyplomowej Mateusza
Sitarczyka ,Dostosowanie mechaniz-
moéw Srodowiska gry Cities: Skylines do
rozwigzania problemoéw spotecznych w
gminie Zuromin” pozwolita na rozwinig-
cie gry elektronicznej o nowe, specy-
ficzne dla problemdw Zurominag,
elementy.

Gra ,Zbuduj biogazownie” zgodnie ze
swoim tytutem umozliwia (niedostepne
w bazowej wersiji silnika Cities Skylines)
tworzenie biogazowni, skup, transport i
przetwarzanie odchoddw zwierzecych z
ferm do postaci ekologicznego biogazu.

Przeprowadzone symulacje numery-
czne umozliwity potwierdzenie hipotezy,
iz budowa kilku biogazowni §redniej
wielkosci na terenie gminy pozwolitaby
na znaczqce zredukowanie problemu
uciqzliwosci zapachowej i wzrastajqgcej
wraz z uptywem czasu degradacji gleby
przy jednoczesnym zapewnieniu
dostaw taniej energii.

A g
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Kadr z symulacji zdegradowaneg srodowiska z gry ,Zbuduj biogazownie” (Fot. M. Sitarczyk)



Miodzi majqg gtos



Bardzo waznym elementem projektu
byto dotarcie do opinii mtodych uzyt-
kownikéw zurominskich przestrzeni.
Gtosy dzieci i miodziezy sq bowiem
czesto pomijane, co wynika z btednego
przekonania, ze tylko dorosli mieszkahcy
potrafig trafnie diagnozowac i opisywac
lokalne problemy.

Juz na etapie tworzenia zuromifskiego
projektu bylismy przekonani, ze w
prawdziwie partycypacyjnych dziata-
niach liczy sie gtos wszystkich uzyt-
kownikéw, niezaleznie od wieku czy
spotecznego usytuowania w badanej
przestrzeni.

Dlatego tez planujgc badania wspiera-
jace realizacje projektu, w tym liczne
dziatania warsztatowe, staralismy sie
tak dobiera¢ metody pracy, aby byty
one dostosowane do oséb w réznym
wieku oraz o réznym poziomie spraw-
nosci.

Cze$§¢ aktywnoSsci — warsztaty design
thinking, charette czy future challenge -
dobrze sprawdzata sie wsrdd wszystkich
os6b, niemniej byty tez zajecia szyte na
miare konkretnej grupy wiekowe;j.

Dzieki warsztatom i aktywno§ciom
edukacyjnym mozna byto sprawdzi¢
jaki jest stosunek mieszkahcoéw do
probleméw z jakimi mierzq sie na co
dzief i mozna byto réwniez wywnio-
skowaé stopien ucigzliwosci w zyciu
codziennym oraz to jak mieszkancy
radzqg sobie na co dzien.

Mozna stwierdzi€, ze dzieci majg wysokq
Swiadomos¢€ zwiqzang z segregacjq
Smieci, wiasciwie potrafiq je posor-
towag. Stopieh zaangazowania réwniez
Swiadczy o tym, ze z problematykq
S§mieci i uciqzliwego zapachu
rozmawiajq czesto w swoich domach.

DZIENNIKI ZAPACHOWE

W kontekscie dzieci i mtodziezy byty to
np. dzienniki zapachowe, w ktérych
prosilimy o zobrazowanie dowolng
metodq (rysunku, kolaze, zdjecia, tekst,
etc.) codziennych, indywidualnych
doswiadczenh zapachowych zwigzanych
z Zurominem, zardéwno tych przyjem-
nych, jak i ucigzliwych.

Dziennik zapachowy (Fot. UGIMZ)

W efekcie otrzymalismy kilkadziesigt
dziennikéw zapachowych charaktery-
zujgcych sie wysokim poziomem
refleksyjnosci i wrazliwosci.



Dzieci oraz mtodziez z zapatem opisy-
wata swojg zapachowq okolice, a my
dzieki temu otrzymalismy bardzo
bogaty zbidér danych, ktére pozwolity
nam z jednej strony lepiej zrozumiec to,
w jaki sposdb mtode osoby postrzegajg
zapachowy krajobraz Zuroming, a z
drugiej uruchomi¢ w autorkach i
autorow dziennikéw wigkszej refleksy-
jnosci odnosnie zapachéw i ich spote-
cznych znaczeh (wiecej na ten temat
w rozdziale: Aktywizacja mieszkancéw).

WARSZTATY WYDOBYWCZE Z DZIECMI
I MLODZIEZA

Pierwsze z warsztatéw przeprowadzone
zostaty w grupie dzieci 5-9 lat, drugie
za$ z 11-13 lat. Zostaty oparte na
gtownych filarach Childhood Studies, tj.
uznania dzieci za kompetentnych
aktoréw spotecznych, ktérych wiedza
jest istotna z punktu widzenia nauki,

uznania sprawczosci dzieci i wprowa-
dzenie partycypacyjnego charakteru

warsztatu z jednoczesnym zachowa-

niem zasad etycznych.

A wszystko po to, by je poznag, na-
wiqzac¢ relacjg, a takze dowiedzie€ sie
jok postrzegajg Zuromin. Mtodsze dzieci
pytane byty m.in. o to, czy mocny
zapach jest wedtug nich problemem, co
tadnie, a co brzydko pachnie oraz czy
zjawiska atmosferyczne wptywajg na
intensywnos¢ zapachu.

Przed starszymi postawiono za$ jedno
konkretne pytanie - czy mocny zapach
jest wedtug nich problemem? Dzieci
wydawaty sig by¢ przyzwyczajone do
uciqzliwego zapachu, nie kwestionowaty
go, ale nie podkreslaty jego wptywu na
ich funkcjonowanie a - zaznaczmy tutaj
- zich wypowiedzi wynikato, ze
najbardziej lubig spedza¢ czas ,na
zewngqtrz” i czesto to robiqg.

Warsztaty z dzieémi w wieku 5-9 lat (Fot. UGIMZ)



Osobq inicjujgcq ten temat byt moder-
ator. Dzieci w niewielkim stopniu konty-
nuowaty ten temat, ale nie zaprzeczaty
tez jego istnieniu.

Widocznym efektem warsztatu, ktérego
zatozeniem byto tzw. ,przetamanie
lodow” i budowanie relacji, byta pézniej-
sza aktywnos$¢ zainicjowana przez
uczniodw, ktéra przybrata charakter
spaceru etnograficznego.

Spacer etnograficzny z dzie¢mi (Fot. UGIMZ)

Uczniowie pokazywali nam miejsca, w
ktérych spedzajq najwigcej czasu.
StaraliSmy sig tez wykorzystywac
aplikacje Mobile Alert, ale wydawato sie,
ze dla dzieci najwazniejsza byta narra-
cja budowana wokét miejsc, ktére nam
pokazywali, a nie sam odér. O nim
mowili nam dlatego, ze o to dopytywa-
lismy.

MIKOLAJKOWA GRA W PRZEDSZKOLU
I SZKOLE

Przy realizacji projektu projektowane sqg
jednoczesnie gry edukacyjne
przeznaczone dla graczy w zréznicowa-
nym wieku. Mozna potraktowaé gry jako
metode utatwiajgcq zdobywanie wiedzy
umiejetnosci. Naturalnie czynnikiem
charakteryzujgcym te metode jest
zabawa (ludus).

Gry projektowane przez czesc zespotu
Politechniki Warszawskiej:

gry planszowe uczgce segregaciji
odpaddéw: gra typu ,dobble”, gra typu
~memory”; w formie testowej wykorzy-
stywane podczas warsztatow wydoby-
wczych odnoszqcych sie do problemu
nadmiernej iloSci odpadow, a takze
braku wiedzy na temat prawidtowego
sposobu ich sortowania oraz wspom-
niana juz gra kooperacyjna typu serious
game wspierajgca proces tworzenia
spoteczenstwa obywatelskiego, uczqca
i rozwijajqgca partnerstwo miedzysek-
torowe, a takze rozwigzujgca realne
problemy.

Przy testowaniu gier w przedszkolach, a
takze w szkole podstawowej w grupie
ucznidw pierwszych klas nauczania
nalezy pamigtac o tym, ze gry edukacy-
jne, oproécz aspektu dydaktycznego,
wspomagajg rowniez rozwijanie odpor-
nosci emocjonalne;j.

W toku testu gier dostrzeglismy jednak,
ze sq to umiejetnosci, ktére warto
bytoby éwiczy¢ u starszych dzieci

(a takze niektérych dorostych). Dzigki
temu wartosciq dodang bedzie
ksztattowanie u dzieci migedzy innymi:

przyjmowanie porazki z godnoscigq,

wspolne dochodzenie do
wyznaczonych celdw,

umiejetnos¢ negocjacji oraz za-
wierania kompromisow,

wytrwate realizowanie pomystow,
trafne przewidywanie efektow,
umiejetno$¢ modyfikowania metod
oraz celéw w zaleznosci od uzyski-

wanych rezultatéw,

wzmacnianie potencjatu tworczego.



Opracowywane przez zespot Politechniki
Warszawskiej gry dla najmtodszych
majq jasno sprecyzowany cel i sqg
atrakcyjne wizualnie, przez co sq w
stanie zaréwno wprowadza¢ nowe
informacje, jak i je utrwalic.

W Dobble mechanika gry opiera sig na
tym, ze kazda z 55 kart ma jeden
wspolny symbol (w sumie symboli jest
50, po 8 na kazdej karcie) z innq kartq.
Nalezy ten symbol nazwag¢, a potem

- w zaleznosci od celu minigry - te karte
wzig€, oddac lub przekaza¢ innemu
graczowi.

W a5 !
Warsztaty z przedszkolakami (Fot. UGIMZ)

Utrudnieniem jest fakt, ze znaki sq réznej
konfiguraciji oraz wielkoSci. Tutaj zostaty
opracowane dodatkowe mini-gry z
wykorzystaniem dodatkowego elemen-
tu koszy na odpady w odpowiednim
kolorze. Wzigte zostaty pod uwage
kolory oraz oznakowania uzywane na
ternie gminy Zuromin.

Te same rysunki (réznych przedmiotéw,
czesto $mieci) zostaty wykorzystane do

gry typu ,memory” (od graczy wyma-
gane jest przywotywanie z pamieci
informacji bqdz wydarzen zaistniatych
w grze).

Podczas warsztatow w przedszkolu w
Zurominie zastosowano inny sposéb
rozgrywki. Karty zostaty podzielone na
pot, co dato w efekcie mozliwose
stworzenia dwoch réwnolicznych
zespotow.

Ciekawq obserwacjq byto zaan-
gazowanie dzieci i che¢ rywalizaciji, ale
nie wewngtrz grupowej, a pomiedzy

grupami. Grupa tworzyta jakby monolit
majqcy jeden cel — jak najszybciej
znalez¢ wszystkie pary i tym samym
przescigng¢ grupe konkurencyjng.

Elementem, ktory zostat dotozony do gry
- podobnie jak w przypadku Dobble - sq
kosze na odpady w odpowiednim
kolorze. Tutaj takze wzigte zostaty pod
uwage kolory oraz oznakowania
uzywane na ternie gminy i miasta
Zuromin.



EKOMISJA, CZYLI WARSZTATY Z
GOSPODAROWANIA ODPADAMI

Codzienna segregacja odpaddw, to
podstawa dziatan zwigzanych z
recyklingiem. Gtéwnym celem recyklin-
gu jest ochrona naszego Srodowiska
naturalnego oraz ograniczenie sktad-
owisk §mieci.

Partner projektu — Politechnika
Warszawska — zaprojektowat i zreali-
zowat lekcje pod nazwq ,Ekomisja” z
wykorzystaniem gier. Zaprojektowane
i wykorzystane zostaty:

Gry planszowe uczgce segregacji
odpaddw, tj. gra typu ,dobble” oraz gra
typu .,memory” — w formie testowej
wykorzystywane podczas warsztatow
wydobywczych odnoszqcych sie do
problemu nadmiernej ilosci odpadéw, a
takze braku wiedzy na temat prawi-
diowego sposobu ich sortowania.

Gry Ewiczeniowe regulujgce emocije
technikami mindfulness z elementami
jogii pracy z oddechem, w ktorej dzieci
wcielajq sie w role superbohateréw.
Wpleciona w scenariusz warsztatow
zostata gra ¢wiczeniowa regulujgce;j
emocje technikami mindfulness z
elementami jogi i pracy z oddechem, w
ktorej dzieci wcielajqg sie w role super-
bohaterdw.

Dzieci zafascynowane sq superboha-
terami. Badania naukowe pokazujg, ze
wcielanie sie w posta¢ bohatera
pomaga dzieciom przezwyciezac swoje
leki, dtuzej utrzymywac¢ uwage na

wykonywanym przez siebie zadaniu, a
takze za ich posrednictwem mozna
nauczy¢ oczekiwanych postaw.

W tym wypadku - segregaciji i recyclin-
gu odpadoéw, zachowan proekolog-
icznych, swiadomosci, stworzenie
mozliwoSci oddziatywania poprzez
edukacje dzieci na ich najblizszych,
angazowanie dzieci i dorostych w
dziatania proekologiczne, ksztattowanie
nawyku segregowania odpadow.

T
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Lekcja Ekomisja (Fot. Agata Zak)

W grze wykorzystane zostaty popularne
postaci superbohateréw ze wspdtcze-
snej kultury: Batman, Superman,
ksiezniczka Leq, Spiderman, Elzq,
Wojowniczy Zétw Minja.



Gra byta integralng czescig warsztatéw,
ktérych narracja osadzona byta w
Swiecie, w ktérym istniejg superbohate-
rowie majgcy super moce.

W ostatnim etapie warsztatéw uczest-
nicy, podzieleni na kilkkuosobowe
zespoty, mieli za zadanie wspdlnie (tylko
4 flamastry i jeden karton na grupe)
wymysle€ i narysowac superbohatera,
ktérego misjq bytoby dziatanie na rzecz
ochrony §rodowiska naturalnego.
Nastepnie pomyst, wraz z rysunkiem,
prezentowany byt catej klasie.

Lekacja Ekomisja w szkole podstawowej (Fot. UGIMZ)

Dzieci, dzigki tego typu zajeciom,
pozyskaty szereg kompetenciji:

Poznaty lub utrwality sobie
znaczenie pojec: recykling, upcykling,
segregacja, odpad.

Rozumiejq konieczno$§¢ segregacii
odpaddw.

Poznaty niektére mozliwosci powtor-
nego wykorzystania odpadow.

Rozrézniajq pojemniki do segregaciji
odpaddw, czyli wiedzq, do ktoérego z
pojemnikéw do segregacji wrzucic
.problematyczne” odpady (np. wacik
kosmetyczny).

Zdobyty wiedze o koniecznosci
stosowania opakowan wielokrotnego
uzytku, a takze majq wiedze na temat
innych zachowan proekologicznych, w
tym o konieczno$ci ograniczenia
produkcji odpadow.

/

Rozumiejg koniecznos¢ aktywnego
uczestniczenia w ochronie srodowiska
naturalnego.

Poznaty pomysty na codzienng
ochrong Srodowiska naturalnego.






Powietrze zanieczyszczajq wszystkie
substancje gazowe, ciekte lub state
znajdujgce sie w atmosferze w ilosciach
wiekszych niz ich srednia zawartos¢. Do
gtéwnych zroédet zalicza sig: uprzemy-
stowienie i wzrost liczby ludnosci,
przemyst energetyczny, przemyst
transportowy i transport drogowy,
zroédta naturalne.

W Polsce problem ucigzliwosci
zapachowej réznego rodzaju obiektéw,
w tym miedzy innymi obiektéw inwen-
tarskich, nie jest wcigz unormowany
pod wzgledem prawnym. Uciqzliwo$¢
zapachowa tego rodzaju wigze sig z
wydzielaniem do powietrza ponad 164
réznych substancii.

To jednak nie jedyny problem, jaki
mamy w Polsce z powietrzem. Spotka-
nia, m.in. z najmtodszymi mieszkancami
Zuromina uéwiadomity nam, ze duzg
ucigzliwo$¢ w okresie jesie-zima
sprawiajqg paleniska domowe oraz
lokalne kottownie, w ktorych pali sig
nieodpowiednimi surowcami. Na
pytanie, ktére podczas warsztatow
zadaty prowadzgce — do ktérego
pojemnika wrzucisz pustq torebke po
chipsach - dziecko bez zajgknigcia
odpowiedziato, ze do... kominka.

Gospodarka gminy Zuromin ma cha-
rakter rolniczo-przemystowy, opiera sie
gtéwnie na produkcji rolno-spozywczej,
m.in. drobiarskiej. Kazdy, kto odwiedzit
Zuromin i jego okoliczne gminy, wie, ze
nieprzyjemny zapach to fakt. Zadaniem
inzyniera jest wykonanie profesjonalne-
go pomiaru, analiza danych i udostep-
nienie wynikdw — spotecznosci lokalnej i
innym osobom i instytucjom zainterso-
wanym tq problematykaq.

Pierwszy prototyp czujnika zapachoéw, wykorzystany do pomiaréw wykonanych
26 kwietnia 2019 r. (Fot. Piotr Patka)



W czasie realizaciji projektu stworzono
kilka prototypdédw czujnikbw zapachu
opartych o tanie, proste i powszechnie
dostepne rozwigzania. Za tq decyzjg
stat przede wszystkim cel - stworzenie
ekonomicznego czujnika, ktéry —
zgodnie z ideq DIY, ,do it yourself” —
moze zbudowacé kazdy zainteresowany
zastosowaniem tego rozwigzania w
swoim domul.

Zanim jednak zaproponowalismy
konkretne rozwigzania techniczne,
przeprowadziliSmy szereg badan
jakoSciowych wsrdéd mieszkahcow i
uzytkownikdéw Zuromina, ktére pozwolity
nam zrozumie€ lokalny krajobraz
zapachowy oraz zwigzane z nim
spoteczne znaczenia, podziaty i mecha-
nizmy potencjalnych wykluczen.

Wykorzystane czujniki:

MQI35 - wykrywa amoniak
(sktadnik pomiotu kurzego),

TGS2603 - wykrywa siarkowodor
(sktadnik gnojowicy),

DHT11 - czujnik temperatury i
wilgotnosci - do rejestraciji
warunkéw atmosferycznych -
odczucie zapachu zalezy od tych
wielkosci.

Ponadto w kolejnych prototypach
wykorzystano:

czujnik sygnatu GPS:
zeby lokalizowaé poszczegdlne
pomiary

Docelowy czujnik zapachéw, zrealizowany z wykorzystaniem Arduino MKRWAN 1310,
zapewniajgcym dalekodystansowq tgcznosé w standardzie LoRa (Fot. Piotr Patka)

Utworzone rozwigzania oparte sq na
dostepnych dla kazdego platformach
SoC (System on a Chip):

Arduino
(https://www.arduino.cc/)

ESP32
(https:/[www.espres-
sifcom/en/products/socs/esp32),

wysSwietlacze LCD: zeby na biezgco
obserwowaé wyniki pomiaréw

czytniki kart SD: zeby zbiera€ wyniki
pomiardw w postaci cyfrowej,

klawiature 3x4 z naktadka:

(czujniki mobilne) zeby rejestrowaé
réwniez subiektywne odczucie
cztowieka (6-stopniowa skala)



Przekazywanie danych pomiarowych z
czujnikébw do bazy danych we
wczesnych rozwigzaniach i proto-
typach zrealizowano za pomoca:

.Recznego” przesytania danych
z kart pamigci, na ktérych
zapisane zostaty pomiary.

Nastepnie wykorzystano
standardowe WiFi, przy uzyciu
platformy ESP32, oraz LoRq,
przy uzyciu platformy Arduino
MKRWAN 1310.

Czujnik mobilny zapachu - z modutem GPS, wyswietlaczem LED i klawiaturg -
wykorzystany do pomiaréw od dnia 16 pazdziernika 2020 r. (Fot. Pior Patka)




W ramach realizacji projektu pracow-
nicy Politechniki Warszawskiej zapro-
jektowali mobilne czujniki subiektywne-
go pomiaru odoru. Chcqc zacheci¢ do
wykonywania pomiaréw zurominskg
mtodziez, w Zurominskim Centrum
Kultury zorganizowane zostaty warsz-
taty elektroniczne.

Warsztaty z prototypowania (Fot. UGIMZ)

Uczestnicy kilkugodzinnego intensyw-
nego kursu, przy wsparciu ze strony
prowadzqcych, zmontowali prototypy
czujnikdbw mobilnych. Sktadaty sig z:

ptytki z mikroprocesorem,
wyswietlacza OLED,

karty SD do zapisywania
wynikow,

czujnikébw amoniaku oraz
siarkowodoru,

klawiatury do wprowadzania
subiektywnej oceny odczué
zapachowych.

W celu podniesienia poziomu wiedzy
na temat wykorzystywanych do
pomiardéw sensordw, prowadzgcy
zapoznali mtodziez z budowq i dziata-
niem poszczegdlnych elementéw
narzedzia. To jednak nie wszystko. Po
przeszkoleniu z zakresu obstugi
systemu, kopiowania danych, a takze

aktualizacji oprogramowania, uczest-
nicy udali sig na spacer, by wykonaé
swoje pierwsze pomiary testowe.

W kolejnych tygodniach takich po-
miaréw wykonano jeszcze kilka. Nieste-
ty, pomimo prob, nie udato sie zache-
ci€¢ do prowadzenia regularnych
pomiaréw na terenie miasta.

Warto zauwazy¢€, ze za kazdym razem,
kiedy zaangazowani w projekt
pracownicy Politechniki Warszawskiej
przyjezdzali do Zuromina, wykonywane
byty przez nich pomiary. Wizyta poézng
wiosng 2021 r. w czasie epidemii ptasiej
grypy na obszarze gminy Zuromin
pokazata, ze odczucie nieprzyjemnego
zapachu byto minimailne.

Uzupetnieniem ,twardych” pomiaréw
elektronicznych z wykorzystaniem
sensoréw zapachu byty takze ,migkkie”
pomiary subiektywnego odczuwania
intensywnosci zapachu. W miejscach,
w ktoérych mtodzi mieszkancy Zuromina
wykonywali pomiary elektroniczne,
jednoczesnie zgtaszali (uzywajgc
aplikaciji Mobile Alert) swoje subiekty-
wne odczucia zapachowe postugujqc
sie dostosowanqg do specyfiki pro-
blemu skalg Likerta.

Efektem tych pomiarow jest tzw.
dashboard (na zdjeciu powyzej)
pokazujgcy zmiennos¢ czasowq

i przestrzennqg sposobu odczuwania
uciqzliwosci zapachowej w réznych
rejonach miasta i gminy Zuromin.



Aplikacja MOBILE ALERT

Aplikacja Mobile Alert daje mozliwosé
wskazywania mieszkaficom: miejsce,
gdzie odczuwana jest uciqzliwose
zapachowa oraz okreslenia poziomu
uciqzliwosci zapachowej. Stanowi
platforme bazujgcq na chmurze
obliczeniowej umozliwiajgcej
dostarczanie subskrybentom, takim jak
wtadze samorzgdowe czy zarzgdcy
infrastruktury komunalnej, informacji
zbieranych przez uzytkownikéw przy
pomocy aplikacji mobilnej

(tzw. crowdsourcing obywatelski).

Jaka jest spoteczna wartosé
uzywania aplikacji? Zastosowanie
crowdsourcingu w przestrzeni publi-
cznej w celu gromadzenia danych o
infrastrukturze miejsko-wiejskiej
wspiera proces tworzenia spoteczen-
stwa obywatelskiego. Jest to jeden ze
sposoboéw wigczenia obywateli i
spotecznosci lokalnej w proces po-
dejmowania decyzji w sferze
publiczne;.

Z jednej strony, przy zastosowaniu
aplikaciji, wiadze czerpiq korzys¢ z
pozyskiwanych przez obywateli

danych, z drugiej, mieszkaricy majg
poczucie wspodtuczestniczenia w
procesie sprawowania wtadzy, pod-
ejmowania decyzji, wspoétdziatania.
Wykorzystanie nowoczesnych tech-
nologii do zwigkszania poziomu e-par-
tycypaciji obywateli jest niezwykle
istotnym sktadnikiem budowy smart
city.

Uzytkowanie smartfona wyposazonego
w odbiornik GPS i aparat fotograficzny
jest niemal powszechne. Telefonu
mozna zatem zaczq¢ takze uzywaé do
zgtaszania odpowiednim stuzbom
nieprawidtowosci i zdarzen (np. akty
wandalizmu, nielegalne sktadowanie
odpadoéw, ucigzliwosci zapachowe,
wypadki, zle zaparkowany pojazd,
niewystarczajgco o$wietlone chodniki)
w otaczajgcej go przestrzeni.

W dalszej perspektywie mozna by
pokusic¢ sie takze o wykorzystanie
aplikacji na ternie gminy Zuromin do
innych proceséw wymagajgcych
zaangazowania obywateli. Doskonaty
przyktad stanowi wigczenie sie miesz-
kancdw w proces decydowania o
drobnych inwestycjach o charakterze
publicznym.

Zgtoszenie mieszkanca z12.11.2019r.:

ID: 75012

Kategoria: Bardzo Silny Zapach

Komentarz: Wywozqg na pola gnojowice
Szeroko$¢ geograficzna: 53.0204972879088
Dtugos¢ geograficzna: 19.9309556166363
Najblizszy adres:

Wiatraczna 19, 09-300 Chamsk



Segregacja odpadow



Podczas zesziorocznych warsztatéw
realizowanych przez Politechnike
Warszawskq jedna z uczestniczek, pani
Jadwiga, stusznie zauwazyta, ze prob-
lem generowania tak duzej iloSci
odpaddw to efekt nie tylko konsumpcyj-
nego stylu zycia, jaki prowadzimy, ale
tez zmiany sposobu pakowania produk-
toéw, ktérych na co dzieh uzywamy.

Dobrym przyktadem jest mleko, kiedy$
dostarczane w szklanych butelkach z

aluminiowym kapslem, pézniej lezqce
na sklepowych poétkach w worku plas-

Gdzie to wrzuci¢?

napisz, co chcesz wyrzucié

Cala gmina

Kalendarz

tikowym, a dzi§? Butelka szklana -
rzadkos¢ kosztujqca krocie, plastikowa
butelka, karton z papieru, ktéry stanowi
az 75 proc. masy opakowania, poliety-
lenu (20 proc. masy opakowania) oraz
warstwy aluminiowej.

Co mozemy zrobi¢ oprocz produko-
wania jak najmniejszej ilosci §mieci?
Prawidtowo je segregowac. To pozwala
da¢ im drugie zycie.

Aplikacja ,,Sprzgtamy Zuromin” to:
Baza wiedzy

Szybki quiz

Kalendarz odbioréw

Szata graficzna przyjazna dla
senioréow

Zgtos Problem

gdzie mieszkasz?

adz nazwe ﬁ
5 Przepetniony pojemnik
Jub wybier: frakcie LISTOPAD 2022 A PR
PN WT &R cz PT SB ND
1 2 3 4 5 6 ?{ Nie moge znalezé pojemnika
7 8 9 10 11 12 13

14

21 22 23

odpadyzislone  odpady medyczne

Czy wiesz Ze...

odpady zmieszan

28 29 30

porzeczki trafia do pojemnika na
odpady bio

g
-

~,
_% sprawdz wiedze poprzedni miesiac
o

Zrzuty z ekranu aplikacji ,Sprzgtamy Zuromin”

Odbiér nie nastapit w
zapowiedzianym terminie

Odpady znajduja sie w
niewtasciwym pojemniku

Inny problem (opisz go)

Opisz problem

nastepny miesiac



Celem aplikacji jest zwiekszenie zaan-
gazowania mieszkahcdw w segregacije
odpaddw i poprawa ich stanu wiedzy.
Prace rozpoczelismy od przeprowadze-
nia wywiadéw z mieszkahcami Zuromi-
na, dzigki ktérym ustalilismy, jakie sq ich
gtébwne potrzeby.

Mieszkancy zgtosili, ze najwigkszymi
przeszkodami do segregaciji odpadoéw
sq dla nich brak wiedzy:

jak mozna przekaza¢ dane
odpady,

gdzie znajdujqg sie pojemniki,

do jakiej frakcji przynalezq dane
odpady,

Ponadto okazato sig, ze im mtodszy
mieszkaniec, tym wigksza jest jego
wiedza i entuzjazm do segregacii.
Naszym gtéwnym celem stato sige zatem
uczynienie segregacji bardziej
przystepnej dla dwoch grup wiekowych
- 0s6b w Srednim wieku oraz oséb
starszych.

W ramach projektu powstat prototyp
aplikaciji, ktéry ktadzie nacisk na prosto-
te i jednoznacznosé przekazywanych
informaciji. Z uwagi na zastosowanq
technologig - pakiet Unity 3D stuzgcy
miedzy innymi do produkcji komercy-
jnych gier komputerowych - mozliwy
jest dalszy jego rozwdj w dowolnym
kierunku.

W toku prac nad prototypem
usunelismy wymagania dotyczqce
lokalizaciji pojemnikdéw, poniewaz te
trudno$¢ gmina przezwycigzyta orga-
nicznie. W trakcie realizowanych war-
sztatébw z mieszkancami Zuromina
ustalilismy, ze mieszkancy wiedzqg, gdzie
znajduje sie najblizszy pojemnik.

W rezultacie najwazniejszg czesciq

aplikaciji jest wbudowana baza wiedzy o
odpadach. Mieszkahcy dowiedzq sig z
niej, gdzie wrzuca¢ patyczki do uszu,
gdzie skorupki jajek, a gdzie opakowa-
nie po pizzy. Informacje mozna ,uzyskac
od reki”, stojgc ze smartfonem nad
koszem na Smieci. Dzigki aplikacji
mieszkaniec Zuromina zawsze ma
potrzebnq wiedze przy sobie.

Poprzez siggnigcie po proste rozwigza-
nie z zakresu grywalizacji, aplikacja
wspiera takze utrwalanie nowo zdoby-
wanej wiedzy. Uzytkownik moze w
kazdej chwili przetestowa¢ aktualny
stan swojej wiedzy, odpowiadajgc na
pytanie, do jakiego pojemnika wyrzucic
odpad wskazany przez aplikacje. W
razie btednej odpowiedzi nie “karzemy”
uzytkownika, nie upominamy go, nie
zliczamy tez jego pomytek, a jedynie
informujemy, jaka jest wtasciwa frakcja.
Udziat w quizie jest catkowicie dobro-
wolny.

Trzeciq waznqg funkcjq aplikacji jest
kalendarz przedstawiajqcy aktualne
informacje o terminach odbioru
odpaddw z posesiji. Informacja ta jest
szczegOlnie istotna dla mieszkahcow
domow jednorodzinnych.

Z uwagi na prototypowy charakter
aplikaciji jej warstwa techniczna zostata
przygotowana tak, by umozliwia¢ tatwe
zmiany tresci. Aplikacja posiada struk-
ture danych umozliwiajgcq podiqczenie
do zewnetrznej bazy danych.

Taka baza w przysztosci moze pozwoli¢
pracownikom Urzedu Gminy i Miasta
Zuromin na zmiane informaciji o przy-
pisaniu odpadow do frakcji lub przeka-
zanie mieszkahcom wiadomosci o
zmianie przepiséw.

Aplikacja ta zostata zainstalowana w
kupionym w ramach projektu infokiosku.
Infokioski stanowiq samoobstugowe,



elektroniczne i interaktywne punkty
informacyjne. Tego rodzaju urzqgdzenia
cieszq sig coraz wiekszym zaintereso-
waniem. Powodem tego jest prostota,
intuicyjny interfejs, a takze potencjat ich
zastosowania, ktéry w dzisiejszych
czasach jest praktycznie nieogra-
niczony. Systemy multimedialne zasto-
sowane w tego typu urzqdzeniach to
potqgczenie tekstu, grafiki, animacji,
dzwieku i filmu.

Nie kazdy mieszkaniec Zuromina ma
komputer czy potrafi korzysta¢ z Inter-
netu. Media spotecznosciowe zuromin-
skich wtodarzy czy strona internetowa,
na ktérej zamieszczane sq informacije o
tym, co dzieje sie w miescie i na terenie
gminy nie sq odwiedzane przez wszyst-
kich.

Infokiosk w Zurominie (Fot. UGIMZ)

W ramach projektu, aby czesciowo
zapobiec wykluczeniu cyfrowemu,
zakupiony zostat infokiosk wyposazony
w specjalnie zaprojektowane opro-
gramowanie, ktérego funkcje dopaso-
wane zostaty pod lokalne potrzeby

i wymagania.

Urzgdzenie ustawiono w centrum
Zuromina — w poblizu Urzedu Gminy

i Miasta Zuromin oraz Zurominskiego
Centrum Kultury. Wybér lokalizacji nie
jest przypadkowy — wptyw na niego
miata zauwazalnosé, funkcjonalnosé
oraz efektywnosc.

Co oprécz wspomnianej aplikacii
,Sprzatamy Zuromin” znajdziemy w
infokiosku? Mozna liczy€ na najwaznie-
jsze informacje i komunikaty przekazy-
wane nie tylko przez tutejszy magistrat,
ale réwniez przez Miejsko-Gminny
Osrodek Pomocy Spotecznej, Powia-
towo-Miejskq Biblioteke Publiczng czy
Zurominskie Centrum Kultury. Mamy
poczucie, ze stworzyliSmy nowy kanat
komunikacji z mieszkahcami w sposob
prosty i nowoczesny.

INTELIGENTNY SMIETNIK

Jednym z rozwigzah rozwazanych na
poczgtku projektu byty inteligentne
pojemniki na odpady segregowane.
Takie rozwigzanie funkcjonuje juz w
Ciechanowie, a wyniki pilotazu byty
pomysine.

Inteligentny pojemnik pozwala §ledzi¢
na biezqco sposdb korzystania z
systemu segregacji odpadow przez
mieszkancdw. Dzigki temu gmina moze
reagowac na czesto popetniane btedy
i kierowac¢ programy wspierajgce w
miejsca, w ktérych jako$¢ segregacii
jest niska.



Wdrozenie tego rozwigzania na duzqg
skale zostato przesunigte do dalszych
etapdw rozwoju systemu segregacji
$mieci, poniewaz z wywiadoéw prze-
prowadzonych wéréd mieszkancow
wynikto, ze gtéwnymi trudnosciami,

z ktérymi sie mierzq, jest dostepnosc
pojemnikéw oraz dostepnos¢ wiedzy
o wtasciwym segregowaniu odpadow.

Aby rozwigzac¢ ten problem, opracowa-
na zostata aplikacja mobilna utatwiajg-
ca proces sortowania §mieci. Aplikacja
stosuje ,grywalizacje”, czyli siega po
zaczerpniete z gier metody angazowa-
nia uzytkownika w okreslone dziatanie.

Tradycyjnymi przyktadami takich metod
sq symboliczne nagrody, takie jak
odznaki, oraz systemy punktacji. Jednak
sednem zaangazowania w grze nie sq
punkty, lecz fakt, ze uzytkownik wie, co
powinien zrobi€, jak to zrobi€, po co to
robi, i po czym pozna, ze to zostato
zrobione.

Skupilismy sie zwtaszcza na odpowiedzi
na pytania ,jak to zrobi¢” i “jak poznag,
ze to zostato zrobione”, na przykiad
aplikacja dostarcza kalendarz wywozek
$mieci, udostepnia baze danych o
odpadach i pozwala wzig€ udziat w
prostym quizie testujgcym wiedze.
Nadrzednym celem byta przystepnosé
i prostota uzytkowania.

W ramach realizaciji projektu zakupiony
zostat jeden inteligentny kosz na Smieci
do segregacji odpaddéw z automatycz-
nym otwieraniem, wyposazony

w sensory i dostep do mobilnej aplikacji.

To urzqdzenie, wykorzystujgc sztuczng
inteligencje, automatycznie sortuje

i kompresuje odpady, kontroluje poziom
zapetnienia, a za pomocq aplikaciji
przetwarza dane niezbedne do opty-
malizacji zarzqdzania odpadami.

Inteligentny §mietnik (Fot. Interzero)




Co doktadanie robi zurominski Smietnik?

automatycznie sortuje odpady
do czterech frakcji: papier, szkio,
plastik, puszki,

kompresuje papier i plastik,

ogranicza czas przeznaczony
na zarzgdzanie odpadami,
kazda frakcja umieszczona jest
w komorze o pojemnosci 240
litréw i dzieki kompresji moze
by¢ rzadziej oprézniana,

raporty i analizy — dzigki co-
dziennym aktualizacjom
danych mozna dowiedzie€ sig,
jaki rodzaj odpadéw trafia do
kosza i w jakiej ilosci.

Lepsza segregacja oznacza lepszy
recykling, a lepszy recykling oznacza
czystsze srodowisko.

NAUKA SEGREGACJI PRZEZ SZTUKE

Segregacja Smieci to wyjgtkowo wazna
czynno$¢ w realiach dzisiejszego
Swiata. Jest wyrazem troski o §rodo-
wisko oraz obywatelskiej odpowiedzial-
nosci. Przyjmuje sie, ze nawyki zwigzane
z segregacjq Smieci mozna zaczq¢
wyrabia¢ u dziecka juz w wieku 4-5 lat.

W tym wieku zaczynajq ksztattowac sie
niektére mechanizmy mentaine,
psychologiczne, behawioralne, ktére

w kolejnych latach mogq stac sie
doskonatym fundamentem do zrozu-
mienia ztozonosci Swiata.

Jak wigc nauczy¢ najmtodszych postaw
ekologicznych tak, aby dobrze sig
bawity? Jednym ze sposobdw jest teatr.
W ramach projektu ,Zwigkszenie udziatu
mieszkancdw Zuromina w procesie

zarzqdzania, monitoringu Srodow-
iskowego oraz kreowania wizji rozwoju
miasta poprzez pobudzenie geopar-
tycypaciji spotecznej” zorganizowanych
zostato 12 spektakli teatralnych zwigza-
nych z tematykq ekologiczng, ktérych
celem byto:

1 Poszerzanie wiedzy o rodowisku.

2 zZapoznanie dzieci z zasadami ochro-
ny przyrody.

3 utrwalanie i pielegnowanie przyzwy-
czajef zwiqzanych z segregowaniem
Smieci i wtornym wykorzystaniu nie-
ktorych odpadow.

4 Uksztattowanie nawykéw kultury
ekologicznej w miejscu zabawy,
odpoczynku, nauki.

Alladyn i Smieci?

Spektakl teatralny ,Alladyn — na ratunek
Swiatu” to opowies¢ o Alladynie i jego
cudownej lampie. Alladyn to biedny
chtopak, ktéry mieszka w pieknym, lecz
bardzo zanieczyszczonym krélestwie.
Jego ciezkie zycie odmienia sie za
sprawq niezwyktej lampy, z ktorej
wytania sie Dzinn, gotowy spetnic trzy
zyczenia mtodziehca. Jednak gtéwny
bohater zamiast bogactw i szczescia
pragnie uratowac Ziemie przed nad-
ciqgajqgcq nieuchronnie katastrofq
ekologiczng i tym samym zdoby¢ serce
ksiezniczki Dzasminy.

Spektakl jest wesotq, interaktywng
zabawq z dziecigcq publicznosciq.
Muzyka, humor, barwne kostiumy i
scenografia oraz ciekawa historia
zafascynowaty najmiodszych miesz-
kahcéw Zuromina na tyle, ze wtadze juz
zamowity kolejne spektakle.
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Spektakl teatralny ,Alladyn — na ratunek $wiatu” (fot. UGIMZ)




Wizyty studyjne
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Wizyta studyjna to - méwiqc najprosciej
- odwiedziny w instytuciji, organizacji lub
tez w miejscu, ktére chcemy lepiej
poznag, aby zrozumiec ich sposéb
funkcjonowania, oferte, a takze zgtebi€ -
o ile sig uda - tajemnice sukcesu.

W ramach realizacji projektu odbyty sie
cztery wizyty studyjne do: Nakta nad
Notecig, Ciechanowa, Sierpca oraz
Rypina. Spotkania, rozmowy oraz wizyty
w terenie spowodowaty, ze wiele sie
nauczylismy. Podglgdalismy w jaki
sposdb urzednicy stuchajg miesz-
kahcoéw, mieszkahcy wptywajq na
urzednikdéw oraz w jaki sposdb wspdinie
wypracowane rozwigzania sq wdrazane
do dziatania.

Nakio nad Notecig - Punkt Selektywnej Zbiérki Odpadéw (Fot. UGIMZ)

UczyliSmy sie zasad budowania smart
city. Ale najwazniejsze jest to, ze pozna-
liSmy wielu zaangazowanych w swojq
prace ludzi. Kontakty, ktére zdobylismy
bedziemy wykorzystywac przy realizaciji
kolejnych projektow.

Wizyty w Nakle nad Noteciq oraz w
Ciechanowie podyktowane byta zasto-
sowaniem oryginalnego patentu na
segregacje odpadow.

Mieszkancy budynkéw wielorodzinnych
w @ Nakle segregujg $mieci do dwoch
workéw: worek czysty — $mieci segre-
gowane, worek brudny — §mieci niese-
gregowane.

Smieci z worka czystego trafiajg do
Punktow Selektywnej Zbiorki Odpadow
tzw. mini-PSZOKow, ktére funkcjonujq na
ternie gminy. Dostarczone odpady sq
wazone, a ich waga zapisywana jest na
koncie danego mieszkanca. Tam tez,

z pomocg pracownika, $mieci zostajg
posegregowane na odpowiednie
frakcje. Dwa razy dziennie $mieci z
mMini-PSZOK&w wywozone sq na skta-
dowisko odpadéw komunalnych.
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' Ciechanéw dysponuje za$s innowacy-
jnym, cho¢ drogim, rozwigzaniem.
Inteligentne Smietniki rozmieszczone na
terenie osiedla budynkéw wielorodzin-
nych otwierajq sie dopiero po
zeskanowaniu kodu mieszkania.

System ten zlikwidowat problem
podrzucania $mieci oraz czestego
wystepowania w takich skupiskach
gryzoni. Inteligentne $mietniki same
wazq odpady i mierzq poziom zapetnie-
nia pojemnika pozwalajgc na precyzy-
jne utozenie harmonogramu odbioru
$mieci.

Zastosowane rozwigzania zwiekszajq
poziom recyklingu i bezpieczefistwa
mieszkancodw a system monitoringu
oraz automatycznego otwierania sie
pojemnika okazaty sie przydatne
podczas pandemii COVID-19.

Inteligentny §mietnik w Ciechanowie (Fot. UGIMZ)

Przyjazd do @ Sierpca wiqzat sie z
checig powtdrnego obejrzenia
oczyszczalni Sciekdw, ktéra niedawno
zostata rozbudowana i zmodernizowa-
na.

Aktualnie oczyszczalnia wykonuje ustugi
w zakresie odbioru Sciekdéw, oczyszcza-

nia $ciekdéw bytowych i przemystowych,
a takze wykonuje ustugi laboratoryjne w
zakresie badania wody oraz Sciekow.

Wiadze Zuromina przygotowujg sie do
budowy nowej oczyszczalni, ktéra
sprosta oczekiwaniom i potrzebom
mieszkahcow.

Oczyszczalnia §¢iekéw w Sierpcu (Fot. EMPEGEK)

Ostatnia za zaplanowanych wizyt
studyjnych odbyta sie do ' Rypina, a
doktadnie do Biogazowni w Starorypinie
Prywatnym. Zaktad produkuje miesza-
nine gazowq (biogaz), ktéra jest spala-
na w agregatach kogeneracyjnych. W
tym procesie pozyskuje sie energie
cieplnq i elektrycznq. Biopaliwo gazowe
otrzymuije sig z kolei w procesie fermen-
tacji metanowej surowcdw rolniczych,
odchodéw zwierzecych oraz produktow
ubocznych rolnictwa.

5> s I
Biogazowania w Rypienie (Fot. M.Sacha/farmer.pl)

Stosujgc najnowsze rozwigzania tech-
nologiczne $wiadczy ustugi zwigzane z
dostawq i dystrybucjg energii
odnawialnej. Czy na terenie gminy
Zuromin powstanie podobny zaktad?
Bytaby to idealna egzemplifikacja idei
gospodarki obiegu zamknigtego.



Popularyzacja
projektu




Konferencje niosq za sobq szereg
korzysci, m.in. transfer wiedzy, poznanie
najnowszych osiggnie¢, wymiane
doswiadczef, mozliwosé poznania

i skonsultowania swoich pomystow

z ekspertami oraz budowe tak waznej
sieci kontaktow. Lider Projektu oraz
Partner, Politechnika Warszawska, wzieli
udziat w kongresach i konferencjach
miedzynarodowych i krajowych

o charakterze naukowym oraz bizne-
sowym.

Poczqtek realizacji projektu w ramach
konkursu ,Human Smart Cities. Inteli-
gentne miasta wspoéttworzone przez
mieszkancow, to wyktad zapraszany
wygtoszony przez dr Piotra Patke w
trakcie wydarzenia ,Nexus Maximus”
realizowanego w Thomas Jefferson
University w Filadelfii (USA), pt. ,Building
awareness and citizenship in Polish
Human Smart Cities”.

Na przyktadzie miasta i gminy Zuromin
przyblizona zostata idea tworzenia
Inteligentnych Miast dla i przez ich
obywateli, zaprezentowane zostaty
problemy z jakimi borykajg sie obywa-
tele Zuromina, a takze zaproponowane
wspdlnie z nimi rozwigzania.

W 2021 r. Katowicach odbyt sie Kongres
Polityki Miejskiej poSwiecony tworzeniu

i wdrazaniu polityk miejskich w Polsce.
Tematem wiodgcym byta dyskusja o
zatozeniach do aktualizowanej krajowej
polityki miejskiej wraz z propozycjami
konkretnych rozwigzan wypracowanych

przez sze$¢ miedzysektorowych grup
eksperckich pracujgcych przy Obser-
watorium Polityki Miejskiej. Niewqtpliwie
dla Lidera stat sie inspiracjg do rozwoju
Zuromina.

KONGRES
POLITYKI
MIEJSKIEJ

W tym samym roku Politechnika
Warszawska uczestniczyta w
migdzynarodowej konferenciji, The 15th
ESA Conference Sociological Knowledge
for Alternative Future, w Barcelonie,
ktora jest duzym (ponad 4000 oséb

z réznych stron §wiata), prestizowym,
wydarzeniem socjologdw. Przypadek
Zuromina zostat przedstawiony w sesji
poswieconej socjologii edukacji.

Wystqgpienie pt. ,Developing a serious
game that supports the resolution of
social and ecological problems as one
of the tools of education” skupiato sie
na wykorzystaniu technik grywalizacji

i tzw. serious games, ktére pomagajq
graczom zdobywag, rozwija¢ i utrwalaé
okre§lone umiejetnosci, a takze
rozwigzywac problem.

Pokazano réwniez, na przyktadzie gier
zaprojektowanych na potrzeby projektu,
ze jednym z celdw serious games jest
stworzenie miejsca dialogu i dyskusji,

a docelowo uksztattowanie prawidtowo
funkcjonujgcego spoteczefstwa
obywatelskiego, powszechnie korzysta-
jacego z technologii informacyjnych.



W grudniu 2021 r. pracownicy naukowi
Politechniki Warszawskiej wzieli udziat
w miedzynarodowej konferencji IEEE
International Conference on Industrial
Engineering and Engineering Manage-
ment (IEEM) podczas ktérej prezentow-
ali model partycypacyjnego rozwigzy-
wania problemu ucigzliwosci
zapachowej w Zurominie.

Zaproponowany model
(DOI:10.1109/IEEM50564.2021) wyko-
rzystuje zarbwno matematyczng
koncepcje tzw. teorii gier kooperacy-
jnych, jak metodyke zaawansowanego
przetwarzania danych przestrzennych.
Prezentacja spotkata sie z zyczliwym
przyjeciem uczestnikdw konferencji,
gdyz zaproponowane rozwigzanie moze
by¢ tatwo uogélnione i stosowane jako
metoda realizacji unijnej koncepciji RLKS
(rozwoju lokalnego kierowanego przez
spotecznosé).

W czerwcu 2022 roku do Nakielskiego
Osrodka Kultury zostali zaproszeni
przedstawiciele samorzqdow, firm,
stowarzyszen i organizaciji, aby pochyli¢
sie nad tematykq inteligentnych miast.

' e

Przedstawiciele Urzegdu Gminy i Miasta
Zuromin zaprezentowali projekt
+Zwiekszenie udziatu mieszkahcow
Zuromina w procesie zarzgdzania,
monitoringu Srodowiskowego oraz
kreowania wizji rozwoju miasta poprzez
pobudzenie geopartycypacji spote-
cznej” od strony dziatah zwigzanych

z ochronq $rodowiska.

Partner projektu, Politechnika
Warszawska, byta nie tylko uczestni-
kiem, ale i wspoétorganizatorem konfe-
rencji. W marcu 2022 r. w murach
Politechniki Warszawskiej odbyto sie
seminarium naukowe poswigcone
zagadnieniu wdrazania idei Human
Smart City.

Podczas konferencji zaprezentowano
model partycypacyjnego tworzenia
biogazowni w partnerstwie ABC (lokalne
wtadze, business, mieszkdhcy), opra-
cowany przez pracownikédw PW w
ramach realizacji projektu zurominskie-

go.

Konferencja w Nakle, czerwiec 2022 (Fot: materiaty ogranizatora)



ARTYKULY

Silniki gier potrafiq nie tylko tworzy¢
wirtualne Swiaty czy tez zapewniaé
rozrywke. Z powodzeniem mogq rowniez
modelowac rzeczywistq przestrzen
geograficzng oraz tworzy¢ rozwigzania
wspierajgce proces partycypacji
spoteczne;j.

W artykule, ,Developing a Serious Game
that supports the resolution of Social
and ecological problems in the toolset
environment of Cities: Skylines” opu-
blikowanego w ,ISPRS International
Journal of Geo-Information” przedsta-
wiono autorskqg koncepcje wykorzysta-
nia Srodowiska gry Cities: Skylines |
jezyka programowania C# do
automatyzacji procesu importu oficjal-
nych danych topograficznych do silnika
gry i stworzenia prototypu serious game
wspomagajgcej rozwigzanie prob-
lemow spotecznych ekologicznych na
przyktadzie Zuromina.

Podczas miedzynarodowej konferencii
IEEE w Singapurze pracownicy Politech-
niki Warszawskiej zaangazowani w
realizacje projektu zuromifskiego
prezentowali artykut ,Application of
cooperative game theory in a spatial
context: An example of the application
of the community-led local develop-
ment instrument for the decision
support system of biogas plants
construction”.

Koncepcja opracowana w tym artykule
dotyczqgca wspodtpracy lokalnej spote-
cznosci, biznesu i wiadz municypalnych
w zakresie partycypacyjnego rozwoju
lokalnego moze by¢ zastosowana do
realizacji w Polsce unijnych projektow
zwigzanych z rozwojem lokalnym
ksztattowanym przez spotecznos¢
(RLKS).
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Gdy w 2018 r. jako osoby postronne —
pracownicy naukowi Politechniki
Warszawskiej — wspdlnie z wiadzami
Zuromina przygotowywali§my wniosek
projektowy w programie Human Smart
City, kluczowe znaczenie miato dla nas
zdefiniowanie celu i misji tego projektu.

ChcieliSmy, by istotq projektu stato sig
nie opracowanie tej czy innej tech-
nologii, lecz pobudzenie aktywnosci
obywatelskiej mieszkancoédw. Jako swojq
misje przyjeliSmy rozwoéj spotecznosci
lokalnej poprzez ksztattowanie otwarte-
go spoteczenstwa obywatelskiego,
umiejetnie wykorzystujgcego narzedzia
ICT i technologie geoinformacyjng,
zaréwno do ksztattowania tadu
przestrzennego, jak i wzrostu wspdtod-
powiedzialnosci obywatelskiej.

W 2022 r. nie jesteSmy juz, przynajmniej
takg mamy nadzieje, osobami postron-
nymi dla spotecznosci Zuromina. Projekt
~Zwiekszenie udziatu mieszkancow
Zurominaw procesie zarzqdzania,
monitoringu Srodowiskowego oraz
kreowania wizji rozwoju miasta
poprzez pobudzenie geopartycypaciji
spotecznej” realizowaliSmy nie dla
Ministerstwa, lokalnych wiadz
samorzgdowych, ani nawet nie dla
lokalnej spotecznosci. RealizowaliSmy
go wspdlnie z mieszkahcami i wiadzami
Zuromina.

W czasie tych czterech lat udato sig
nam wspodlnie opracowac kilka innowa-
cyjnych rozwiqzah metodycznych

i technologicznych. Podczas wspélnej
przygody towarzyszyto nam motto
Franka Gainesa: ,Only he who can see
the invisible can do the impossible”.

StaraliSmy sie wiasnymi zmystami
odczu¢ wszystkie problemy Zuromina
i zmieni¢ je w wyzwania projektowe.
Jakie?

Gmach Politechniki Warszawskiej (Fot. materiaty PW)



Zaprojektowalismy:
Sensory zapachu,

Aplikacje mobilng wspierajgcq
korzystanie z inteligentnych
Smietnikdw,

Opracowali$my gre koopera-
cyjng ,Coniuncta”,

Stworzylismy wirtualny, tréjwy-
miarowy, model gminy Zuromin
i umiescilismy go w wirtualnym
Swiecie komputerowej gry
.Cities Skylines”, w ktérym
mozna tworzy€ wtasnq wizje
inteligentnego Zuromina
przysztoSci.

Te rozwiqzania ICT mozna wymieniac
dtugo, lecz za najwazniejsze uwazamy
to, co nieuchwytne w jezyku technologii.

To spotkania w szkotach z dzie€mi, ktére
tworzyly swoje dzienniki zapachowe, to
testy gry w Klubie Seniora, to rozmowy

z mieszkahcami podczas spaceréow
etnograficznych i warsztatéw. To
wreszcie dialog z wtadzami miasta.

To w nas zostanie na zawsze...

A co zostanie w Zurominie po nas? Sie¢
sensoréw i geoportal miejski? Aplikacja
wspierajgca sortowanie Smieci?
Wspomnienia szkolnych teatréw

i warsztatéw ekologicznych? Rozgrywki
~Serious game” naszej planszowej gry
kooperacyjnej? A moze coS jeszcze
innego?

Mamy nadziejg, ze realizacja tego
projektu byta tylko pierwszym krokiem
w realizacji idei Cyfrowej Agory w
Zurominie. Pod tym pojeciem rozumie-
my wykorzystanie szerokiego spektrum
technologii do wspierania procesu
geopartycypaciji spotecznej

i ucieleSnienia atenskiej idei demokraciji
uczestniczqcej w dobie technologii
XXI'w. i Internetu Rzeczy.

Mamy nadziejg, ze ten pierwszy nasz
wspolny krok pozwoli wiadzom miasta

i wszystkim jego mieszkahcom na
zrbwnowazony rozwdj na miare
witasnych ambiciji i pragnien, a takze na
miare wyzwan jakie nam wszystkim
stawia wdrazanie idei Human Smart
City.

Pracownicy Politechniki Warszawskiej
zaangazowani w realizacje Projektu



Baza wiedzy




PARTYCYPACJA SPOLECZNA - aktywne uczestnictwo obywateli w pode-
jmowaniu decyzji, ktére majq bezposredni zwigzek z funkcjonowaniem spote-
cznosci, ktérych sq czionkami . W gtéwnej mierze jest to ich czynny udziat

W procesach zainicjowania oraz spetniania funkcji zgodnie z przeznaczeniem
grup obywatelskich i pozarzgdowych organizaciji.

Ze wzgledu na typ relacji wyrézniamy dwa rodzaje partycypacii: wspdlnotowq
zwang horyzontalng oraz obywatelskg okreslang réwniez jako wertykalng.
Pierwsza obejmuje wspotdziatanie réznigcych sie migdzy sobg grup spote-
cznych dotyczqgce jednego wspolnego przedsiewziecia.

Druga za$ oparta jest na wiqgczeniu obywateli w dziatania, ktérych inicjatorami
sq wiadze publiczne. Dziatania te obejmujq: aktywnosé publiczng wychodzgcg
ze strony obywateli (petycije, skargi, edukacja publiczna), wigczenie do uczest-
nictwa cztonkéw spoteczenstwa (np. referendum, konsultacje spoteczne),
udziat w wyborze przedstawicieli wtadzy, obligatoryjne postawy wynikajgce

z przepisbw prawa.

[zrédto: https://mfiles.pl/pl/index.php/Partycypacja_spo%C5%82ecznal

KOOPERACJA (tac. cooperatio) — kooperacja stanowi wspétprace okreslonej
grupy oséb na podstawie wczesniej zawartej umowy (B. Stepien 2011, s. 15). Jest
zaprzeczeniem wspotzawodnictwa; jej gtdwnym atutem jest koordynacja
wszystkich dziatah podejmowanych przez poszczegdlne jednostki, aby
osiggnagc jak najbardziej korzystne, zadowalajgce efekty.
[https://mfiles.pl/pl/index.php/Kooperacjal

GEOPARTYCYPACJA SPOLECZNA — partycypacja spoteczna, w ktorej wykorzy-
stywane sq dane przestrzenne oraz narzedzia geoinformacyjne, np. aplikacje
mobilne z lokalizacjq przestrzennaq.

KONSULTACJE SPOLECZNE — proces dialogu pomigdzy przedstawicielami
wtadz (kazdego szczebla — od lokalnych po centralne) a mieszkancami,
majgcy na celu zebranie gtoséw mieszkancoéw i w oparciu o nie podjecie przez

wtadze optymalnych decyzji w sprawach publicznych.
[https://poradnik.ngo.pl/co-to-sa-konsultacje-spoleczne]

SENSOR ZAPACHOW - urzqdzenie elektroniczne umozliwiajgce pomiar zawar-
toSci roznych substanciji chemicznych majgcych wptyw na odczucia
zapachowe



SMART CITY — miasto, w ktérym kwestie publiczne rozwigzywane sq z wyko-
rzystaniem technologii informacyjnych i komunikacyjnych (ICT) przy zaan-
gazowaniu réznego rodzaju interesariuszy dziatajgcych w partnerstwie

z wiadzami miasta (Manville i inni, 2014).

WSPOLNOTA LOKALNA - spoteczno$é lokalna, grupa ludzi zamieszkujgca na
danym terytorium, zorganizowana w terytorialny zwigzek samorzqdowy
(gmine), tworzqca system spoteczny, posiadajgca wspéliny interes lokalny,
wspolne cele oraz dziatania.

Grupa ta charakteryzuje sige rowniez istotnym stopniem zintegrowania
spotecznego, oparta jest na silnych, emocjonalnych wigzach, a takze posiada
wspolng tozsamos¢, okreslang przez czynniki lokalne.

Wspélnota wyodrebnia sie ze zbiorowosci na bazie czynnikéw psycholog-
icznych, przestrzennych, spotecznych. PrzynaleznoS¢ do niej powstaje takze

Z mocy prawa.
[http://encyklopediaap.uw.edu.pl/index.php/Wsp%C3%B3Inota_lokalna]

GRYWALIZACJA - przeniesienie mechanizméw znanych z gier (takze kompu-
terowych choé nie tylko) do rzeczywistego $wiata, aby zmieniaé ludzkie
zachowania (...) to wstrzykiwanie elementéw frajdy do czynnosci (takze
produktéw czy ustug), ktére do tej pory frajdy nie sprawiaty (Tkaczyk, 2012).

SERIOUS GAMES - ,powazna gra”, rodzaj gry (analogowej lub elektroniczne;j),
ktéra zapewniajqc rozrywke (,bawigc”) jednoczesnie przekazuje istotny
komunikat spoteczny (,uczy”).

METODA SPATIAL DATA MINING - zaawansowana analiza danych przestrzen-
nych wykorzystujgca algorytmy uczenia maszynowego.




Publikacje



Strategia Rozwoju Gminy i Miasta Zuromin na lata 2016-2022

https://fs.siteor.com/zuromin/files/Down-
loads/20160105130134/STRATEGIA _ROZWOJU_Gminy_i_Miasta_%C5%BBuromin_na_lata

_2016_-_2022.pdf?1452251941

Diagnoza lokalna Jak skutecznie wigczaé mieszkancéw i miesz-
kanki w podejmowanie decyzji?

https://konsultacje.um.warszawa.pl/sites/konsultac-
je.um.warszawa.pl/files/diagnoza_lokalna_publikacja.pdf?fbclid=IwAR27dZ-ZiDb3VXjvQl

F8f9GNR7TDORCUFUEbNFbJiPORfCINigrgYbeRAMA4

Panel obywatelski: czy i jak go organizowac?
https://stocznia.org.pl/publikacje/ panel-obywatelski-czy-i-jak-go-organizowac/Jak
by¢ aktywnym w miescie.

Scenariusze dla nauczycieli i nauczycielek
https://stocznia.org.pl/publikacje/jak-byc-aktywnym-w-mies-

cie-scenariusze-dla-nauczycieli-i-nauczycielek/

Developing a Serious Game That Supports the Resolution of Social
and Ecological Problems in the Toolset Environment of Cities:
Skylines

https://www.mdpi.com/2220-9964/9/2/118

Application of cooperative game theory in a spatial context: An
example of the application of the community-led local develop-
ment instrument for the decision support system of biogas plants
construction

https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/$0264837721002088?via%3Dihub

OR Optimization in the Authorities, Business and Citizens Triangle -
Application of Cooperative Game Theory and Spatial Information
Modeling

https://ieeexplore.ieee.org/document/9673019
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