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Hibridni, tehnoloski prosiren grad

Kontinuirana promjena utjec¢e na na¢in kako nasi gradovi funkcioniraju, gradska je populacija neprestano u stanju
ubrzanog rasta. Danas, prvi put u povijesti, viSe od pola svjetske populacije Zivi u gradovima. Procjenjuje se da 2014. godine
54% svjetske populacije Zivi u gradovima, a projekcija za 2050. godinu navodi preko 66%.' Planiranje i razvoj rastucih
urbanih prostora zahtijeva kompleksna znanja i interakciju svih sudionika: od urbanista, planera, politi¢ara do aktivista

i samih stanovnika gradova. --------- Tehnoloski razvoj, posebno u podru¢ju informacijskih i komunikacijskih tehnologija
izravno utjece na razvoj i funkcioniranje urbanih sredina. Gradovi ubrzano postaju hibridi fizickog okolisa i digitalne

sfere podataka. Sve se viSe ispreplicu mno$tvom senzora te mrezom mobilnih tehnologija koje generiraju nova hibridna
iskustva. Gradovi buducnosti ocigledno ¢e sadrzavati kompleksne mreze medusobno povezanih heterogenih tehnologijskih
sustava. Nakon postavljanja vodovodnih i kanalizacijskih cijevi, elektri¢nih i telefonskih instalacija, mreze osobnog i
javnog prijevoza, ponovno se nalazimo pred velikim infrastrukturnim promjenama. Townsend naglagava da ovdje nije
rije¢ samo o tehnoloskoj revoluciji nego o promjeni paradigme izgradnje i upravljanja gradovima koja ¢e omoguciti rast
gradova do sada neslu¢enih razmjera.-------- Ovako opisani gradovi nazivaju se pametni (engl. smart), cyber, hibridni,
inteligentni, medijirani, plug-in, osje¢ajuli (engl. sentient), sveprisutni (engl. ubiquitous), mobilni i dr. Termin ,,hibridni
grad® najpreciznije oznacuje da je rije¢ o tehnoloski prosirenom urbanom okruzenju u kojem se isprepli¢u nasa stvarnost

i digitalni, tehnoloski generirani virtualni svijet. Hibridni, tehnologki prosiren grad okruzenje je koje uklju¢uje opipljivo
(stvarno) i digitalno (virtualno) iskustvo. To je mjesto u kojem se digitalni krajolik stapa s nasim stvarnim, fizickim
svijetom, te nam, neprestano se Sire¢i, nudi sve bogatija digitalna hibridna iskustva. Townsend govori o simbiozi fizickog
mjesta i cyber-prostora.’ Ovakav hibrid stvarnog i virtualnog svijeta nije neka daleka budu¢nost, zapravo ga danas osjecamo
i koristimo svakodnevno, primjerice koriste¢i Google Street View uslugu u kretanju gradskim prostorima. «++----- Ocigledno
je da ¢e urbani prostori buduénosti biti zasi¢eni vidljivim i skrivenim medijima koji ¢e sakupljati i emitirati informacije

(o svojim gradanima i za svoje gradane). Nacin na koji ¢emo se mi, kao fizi¢ka bica, povezivati s tim informacijama,
interpretirati ih te oblikovati podatke koji nas okruZzuju, znacajan je istrazivacki izazov. Stanovnici, kao individue,
prikupljaju i koriste podatke iz gradskog okruZenja, ali i sam grad prikuplja informacije o svojim gradanima. Pojedinci
neprestano ostvaruju kontakte i interakcije s tehnologijom zeljeli to ili ne. Sto ¢e se zapravo dogoditi ako ova sveprisutna
tehnologija postane dominanta, hoce li se promijeniti na§ odnos prema gradu? Ovakav kontekst otvara nove rasprave

oko transparentnosti, vlasnistva, granica, sigurnosti, kontrole, privatnosti i drugih povezanih tema. Temeljno je pitanje:
kako ¢emo zivjeti u gradu 21. stoljeca? --+----~ Dizajn interakcija u urbanom okruzenju, u kontekstu tehnoloski prosirenog
okolisa, kroz kriticku dizajnersku praksu, fokusira se na ljudske aktivnosti, ponasanja i iskustva. Hibridni grad neprestano
¢e dobivati nove mogucnosti i kapacitete prikupljanja i generiranja podataka. Stoga je izazov ove dizajnerske prakse dati
smisao i znacaj tim podacima, te ih u¢initi transparentnim i upotrebljivim gradanima gradova budu¢nosti.

»Pametni grad“ ili ,pametni gradanin

Gradovi su uvijek bili izazov tehnologkih i znanstvenih istrazivanja, s makro razina (primjerice kroz projektiranje
transportnih ili komunikacijskih sustava) ili mikro perspektiva (ljudi kao korisnici grada). Danas, koncepti tehnoloski
prosirenog grada, naj¢esée nazivanog ,pametni grad’, ve¢inom predstavljaju sistemski, korporacijski pogled na
optimizaciju resursa grada. Cilj je ovog pristupa uvodenjem programskih sustava i mreznih infrastruktura optimizirati
grad i u¢initi ga efikasnijim. Primjerice smanjiti prometne guzve, ubrzati gradsku administraciju, optimizirati javni prijevoz
ili smanjiti stopu kriminaliteta. --------- Istrazivanja i koncepti naj¢esce se fokusiraju na projektiranja mreze senzora koji
prikupljaju podatke o gradu i njegovim stanovnicima, tj. na analizu kako prikupljeni podaci utje¢u i mogu utjecati na same
performanse grada. Rije¢ je o top-down pristupu koji je usko vezan uz big data fenomen i koji je prije svega fokusiran na
infrastrukturna pitanja kao $to su pracenje i regulacija transporta ili zagadenja zraka. Projekti najé¢esée nisu fokusirani

na stanovnike grada koje, prije svega, vide kao korisnike, a ne kao gradane. -+ Ovakvoj industrijskoj, korporativnoj
viziji centralno upravljanog grada suprotstavlja se otvoreni, decentraliziran i demokratski upravljan koncept grada koji

se realizira kroz grassroots, bottom-up pristupe koji ¢estu ukljucuju i hakiranje sustava kao otpor pojedinca. Za razliku od
prije teSko dostupnih tehnologija, ,,gradevni materijal“ hibridnog grada su mobilni uredaji, drustveni servisi, navigacijski
sustavi, softver i hardver otvorenog tipa, mash-up mreZe i dr., redom jeftine i lako dostupne tehnologije. Townsend
suprotstavlja sterilne urbane enklave kao $to su Songdo ili Masdar, te centralni sigurnosni sustav Rio de Janeira, s mnogo
uspje$nijim, manje pretencioznim, eklekti¢nim bottom-up pristupima.® Sli¢ne koncepte i primjere naglasavaju i ostali

autori koji zagovaraju grassroots potencijal tehnoloski prosirenih gradova.® -« Guardian govori o retorickom (ali i
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ideoloskom) sukobu tehno-utopista i postmodernih gradskih dokolicara, tj. grada kao optimiziranog sustava i lonca
za taljenje razli¢itih kultura i ideja.” Za Brynskova i suradnike temeljni problem nije sukob izmedu ,,dobrog* bottom-
up i ,zlocestog" top-down pristupa, pojedinca i sustava, tj. neprofitnog i komercijalnog. Navode da bottom-up pristupi
takoder mogu biti ekskluzivni za odredene grupe gradana, ali i top-down inicijative mogu ponuditi transparentne

i inkluzivne platforme za cijelu zajednicu. Za njih je temeljna dilema jesu li nove tehnologije odgovor ljudskim i
drustvenim potrebama, te jesu li promisljane po ljudskoj mjeri.® Fleksibilniji zagovornici top-down pristupa takoder
naglasavaju da je potreban balans izmedu standarda i protokola koji se postavljaju odozgo, te novih inovativnih nacina
koristenja koji se generiraju odozdo.” -+~ Nove digitalne tehnologije omogucile su pristup $irokom rasponu alata

i usluga grupama gradana i pojedincima, stoga je za uspjesno promisljanje i projektiranje potrebno, uz stru¢njake
razli¢itih disciplina, ukljuciti i gradane u dizajnerski proces (participativno, a ne samo kao sudionike). Brynskov i
suradnici isticu da se radi o procesu stvaranja zajednice razli¢itih praksi i disciplina u cilju promisljanja i provedbe
urbanog razvoja ali i stvaranja novih odnosa izmedu profesionalnih dizajnera, akademika, politi¢ara i samih gradana.
Za njih, rije¢ je o pomaku s procesa ,upravljanja gradom® (engl. city management) prema procesima ,,stvaranja grada“
(engl. city making).'0 -+~ Danas sve viSe postaje jasnije da ,,pametni grad“ ne postoji, da stanovnici gradova zapravo
¢ine grad pametnim. Stoga je dizajn interakcija koji je kao pristup temeljno usmjeren dizajnu po mjeri ¢ovjeka, znacajno
podrugje djelovanja u ovom kontekstu. Ne smijemo zaboraviti da je jedna od najvaznijih uloga dizajna opcenito
pridonijeti zadovoljavanju ne samo fizickih, kognitivnih, emocionalnih i prakti¢nih potreba pojedinaca nego i Sirih
drustvenih potreba, te tako stvoriti uvjete za bolji i ispunjeniji Zivot.

Dizajn interakcija u urbanom okruZenju

Dizajn interakcija $iroko je podrugje koje nastaje pocetkom 90-ih godina proslog stoljeca i vezano je uz ubrzani razvoj
digitalnih tehnologija. Klasi¢na definicija ga opisuje kao praksu koja se bavi na¢inima na koji se ljudi povezuju preko
proizvoda, tehnologije kojom se koriste, tj. oblikovanjem nasega svakodnevnog zivota putem digitalnih artefakata.
Dizajn interakcija promislja na¢ine na koji se stvaraju nove interakcije izmedu ljudi gdje je tehnologija samo jedan od
elemenata (tj. posrednik). Uklju¢uje dizajn materijalnih (proizvod) ali i nematerijalnih stvari (usluga), a fokusiran je na
interakcije u stvarnom, a ne virtualnom svijetu. Danas se naj¢e$ce vezuje uz dizajniranje digitalnih proizvoda, aplikacija
ili usluga. --++--+~ U kontekstu opisane rastuce urbanizacije, dizajn interakcija postaje istrazivacko podrugje od izrazite
vaznosti. Dizajn interakcija u urbanom okruzenju iznimno je multidisciplinarno podru¢je koje povezuje ¢itav spektar
raznih disciplina i specijalizacija, a sastoji se od tri glavna elementa: tehnologije, urbanog prostora i ljudi. Uklju¢uje
planere, urbaniste i arhitekte koji se bave planiranje razvoja grada, zatim inzenjere koji uvode nove tehnologije i sustave,
sociologe koji promatraju kako njihove intervencije utje¢u na Zivot zajednice, te antropologe koji istrazuju ljudske
potrebe i Zelje unutar ovakvog grada. Misija dizajna interakcija u urbanom okruZenju jest postaviti pojedinca u srediste
dizajnerskog procesa pri razvoju interaktivnih produkata i usluga u urbanom okruzenju.!' --------- Pri samom definiranju
dizajna interakcija ¢esto se susrecemo s problemom jer je na apstraktnoj razini rije¢ o iznimno $irokom podrucju
djelovanja. Naime, ako dizajniramo tehnologiju s kojom ljudi dolaze u interakciju, nase djelovanje ulazi u podrucje
dizajna interakcija. Stoga je i razumljivo da je danas jo$ uvijek nejasna uloga dizajna interakcija unutar akademskih i
industrijskih praksi u jednom tako novom podru¢ju kao $to su tehnoloski prosireni gradovi. Kao novo podrucje ono
jo$ uvijek nije uspostavljeno do kraja, a posebno se to odnosi na nacine suradnje i zajednickog djelovanja ukljucenih
disciplina, te na postavljanje ciljeva, podruéja djelovanja i razvijanje specificne metodologije. Nije rijetkost da oni koji
rade u ovom podruéju zapravo sebe i ne dozivljavaju kao dizajnere interakcija u urbanom okruzenju. --+----- Brynskov

i suradnici u prvoj studiji ove discipline navode da je rije¢ o praksi koja se bavi interakcijama ljudi s njihovim urbanim
okruzenjem, podru¢jem kojim su se nekada bavili urbanisti. Medutim, kako isticu, u kontekstu tehnologki prosirenoga,
hibridnog grada 21. stoljeca, urbanisticke metodologije, ekspertize i teorije vise nisu dovoljne."? Pri pokusaju definiranja
ove discipline fokusiraju se na tri temeljna podrucja djelovanja — urbano okruzenje, interakcije i dizajn - koja
postavljaju u $iri kontekst drustva, tehnologije i kreativne prakse. Urbano okruZzenje odnosi se na probleme prostora,
podjednako iz pozicije arhitekture i urbanizma te pozicije drustvenih znanosti. Interakcije se odnose na tehnologiju,
prije svega na komunikacijske i mreZne tehnologije koje se bave prikupljanjem i interpretiranjem digitalnih podataka
na razinama od velikih top-down vizija ,,pametnog grada“ do grassroots pristupa i hakiranja sustava odozdo. Dizajn

je prisutan kao kreativna kriticka interdisciplinarna praksa koja djeluje na granici izmedu dizajna i umjetnosti (na

teorijskoj i prakti¢noj razini)."

“TUMJETNOSTI

CASOPIS ZA SUVREMENA LIKOVNA ZBIVANJA

. eies
+ Climatestudies

+ Radical geography + ubon planning

+ Geography
- Phiosophy

+ Social peychology studios
architecture

. uben - Ubondesign

domioprment Urban R ——

- Culturaistudios

+ Ubananthropolory

- Architecture + Socalcology

+ Service design
+ paychology
+ Mediastudies
. Nowmedo
+ Service systom design
- porticipatoryarts

[ — Interaction R

+ Ubaninformatics + community
informatis

+ nterscton
+ intgrace design design

+ Humon-computer

- paricpatory
design

+ Computerscionce

- Socialdesign

Design
Jp— e

- Citealdesipn .
+ pervasivecomputing . : _

SN : DIZAIN INTERAKCIJA U
T I URBANOM OKRUZENJU, MAPA
T oo . eyt DISCIPLINA. BRYNSKOV ET
- d AL., URBAN INTERACTION

N 3 DESIGN: TOWARDS CITY
. / MAKING, URBANIXD, 2014., 14.

Spekuliranje kroz dizajn

Na Svjetskoj izlozbi 1939. godine u New Yorku General Motors je u svom paviljonu predstavio Futuramu, svoju viziju
buduénosti, koja je prezentirana i kroz film To New Horizons." Njihova urbana budu¢nost, vizija 60-ih godina 20. stoljeca,
temeljena je na konceptu urbane mreZe autocesta, tj. automobila. Kao u filmu General Motorsa, danas sli¢ne tehnoloski
orijentirane projekcije budu¢nosti donose velike IT korporacije. Takve vizije ,,pametnih gradova“ uklju¢uju pametne
senzore, kamere, mreze i druge tehnoloske inovacije koje optimiziraju grad na najefikasniji na¢in. Medutim, scenariji
najée$ée ne nude drugacije alternative i izazove nego promatraju budu¢nost u idealnim, korporacijskim uvjetima.'¢---+----
Dizajnerska praksa utemeljena je na promatranju i razumijevanju svijeta oko nas, te svojim djelovanjem nastoji artikulirati
nase potrebe, Zelje i o¢ekivanja kroz proizvode i usluge. Problem nastaje ako Zelimo prosiriti horizonte promatranja s
ciljem identificiranja odredenih novonastalih tema. Pitanje je kako zapoceti dizajnirati koncepte kada ne znate kako ¢e
izgledati sam dizajnerski prostor (engl. design space), a kamoli tko ¢e biti njegovi korisnici. Pristup i praksa spekulativnog
dizajna izrazito je poticajna strategija istrazivanja ,,prostora“ koji je smjesten izvan trenuta¢nog i sada. ===+~ Spekulativni
dizajn jest kriticka dizajnerska praksa koja obuhvaca ili je u vezi s nizom sli¢nih praksi koje nalazimo pod nazivima kriticki
dizajn, dizajn fikcija, dizajn buduénosti, antidizajn, radikalni dizajn, propitkujuci dizajn, diskurzivni dizajn, kontradiktorni
dizajn (engl. adversarial), futuristi¢ka imaginacija (engl. futurescape), umjetnicki dizajn (engl. design art) i dr.'7---------
Modernistic¢ka percepcija dizajna definira ga kao aktivnost za rjeSavanje problema koji su naj¢esc¢e detektirani od strane
drugih profesija (npr. ekonomije, sociologije, filozofije), vodenu od strane industrijskih potreba, u cilju proizvodnje

boljeg Zivota. U ovoj modernisti¢koj percepciji dizajn se vidi kao usluzna djelatnost koja prije svega rjesava probleme
klijenata. Medutim, kao $to Krsi¢ istice: ,,Dizajn je oduvijek bio znacenjska praksa, ono §to stvara, analizira, distribuira,
posreduje, reproducira drustvena znacenja. A posebno je to danas, u novim drustvenim, tehnoloskim, medijskim i
ekonomskim uvjetima®'® Stoga i ne ¢udi da sve vi$e dizajnera prakticira nove dizajnerske pristupe, ,novi dizajneri“

djeluju na rubovima tradicionalno shvacenih disciplina, bri$uci njihove granice.” Upravo je spekulativna dizajnerska
praksa diskurzivna dizajnerska praksa koja je temeljena na kritickom razmisljanju i dijalogu, propitujuci dizajnersku
praksu (i njegovu modernisticku definiciju). ------~ Dizajn kao kriticki medij reflektira kulturoloski, drustveni i eticki
utjecaj tehnoloskih istrazivanja.*® Novi dizajneri fokusiraju se na koncepte i artefakte koji ne rjesavaju probleme nego
postavljaju pitanja i otvaraju teme, dizajneri dijelom preuzimaju ulogu umjetnika i kriticki reflektiraju razvoj tehnologije

i znanstvenih istrazivanja. Spekuliranjem dizajneri promisljaju alternative, produkte, sustave i svjetove. Auger navodi da
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se ovakav dizajn a) odmice od ograni¢enosti komercijalne prakse (diktirane trzistem), b) koristi fikciju i spekulira o buduc¢im
proizvodima, uslugama, sustavima i svjetovima i tako refleksivno propituje ulogu i utjecaj novih tehnologija na svakodnevni
Zivot, ¢) te da inicira dijalog izmedu stru¢njaka (znanstvenika, inzenjera i dizajnera) i korisnika novih tehnologija (publike).”
--------- Dok tradicionalni dizajn svojim djelovanjem zadrzava i legitimira postojece stanje, spekulativni dizajn predvida i
anticipira budu¢nost, ali u isto vrijeme pomaze u razumijevanju i promisljanju danasnjeg svijeta. Pristup se najcesc¢e temelji

na pitanju ,,§to ako? (engl. what if?), propitujuci potencijalne promjene tehnoloskog razvoja i drustvenih odnosa. Uspjeh i
utjecaj ovakvih pristupa u percepciji i interpretaciji ciljane publike ovisi prije svega o uvjerljivosti dizajniranih artefakata i
potencijalnih scenarija budu¢nosti. Spekulativna dizajnerska praksa materijalizira se u formi narativnih video ili filmskih fikcija,
spekulativnih proizvoda (prototipova), spekulativnih usluga i aplikacija, instrukcijskih videa i sl. -------- Spekulativne dizajnerske
fikcije inspiraciju pronalaze u znanstvenoj fantastici koja ima dugu povijest u stvaranju imaginarnih scenarija, svjetova i likova

s kojima se publika usko identificira. Imaginarni su svjetovi izniman izvor inspiracija dizajnerima u promisljanju budu¢nost.
Medutim, ovakvi pristupi spekulativnim fikcijama, primjerice kako ga Sterling konceptualizira,? ¢esto dolaze primarno iz
tehnoloske paradigme i umjesto da su kriti¢ni prema tehnoloskom progresu, oni ga afirmiraju, a ne propituju. Stvaranjem
imaginarnih svjetova, dizajniranjem fikcija, mi zapravo propitujemo svijet u kojem zivimo - njegove vrijednosti, funkcije,
njegov metabolizam, te o¢ekivanja njegovih stanovnika. ------+- Spekulativne fikcije ne postoje iskljuc¢ivo u futuristickom
vakuumu, jer proslost (tj. sadasnjost u kojoj Zivimo) temeljno utjece na nasu dizajnersku viziju buduénosti. Za razliku od
otvorene forme znanstvene fantastike, kod spekulativnih fikcija znacajno je da postoji poveznica sadasnjosti i imaginarne
buducnosti.” Stoga, kad promisljamo o buducnosti, potrebno je promisliti o tehnologijama, gradovima i interakcijama koji
mogu nastati iz trenuta¢nog svijeta u kojem zivimo. Potrebno je dovesti u pitanje pretpostavke i predrasude o ulozi koju
proizvodi i usluge imaju u svakodnevnom zivotu. Ekstenzija svakodnevnog u budu¢nost ono je $to spekulativnu dizajnersku
fikciju ¢ini mo¢nom i iznimno zanimljivom. -++------ Dunne i Raby naglaavaju potencijal spekulativne dizajnerske prakse prema
$irim drustvenim i politickim temama kao $to su primjerice demokracija, odrzivost ili alternativa postoje¢em kapitalistickom
modelu.* U ovom kontekstu, Klein upozorava na danasnju dominaciju distopijskih scenarija u knjigama i filmovima, $to dovodi
do toga da ljudi katastrofi¢ne scenarije smatraju neizbjeznim, te se pasiviziraju, umjesto da budu proaktivni.* Stoga je vazno
naglasiti da namjera spekulativnih dizajnerskih fikcija nisu utopijske ili distopijske znanstvenofantasti¢ne vizije budu¢nosti
nego otvaranje dijaloga o tome kakva budu¢nost moze biti. -------- Svojim eksplicitnim fokusom na buduénosti, spekulativni
dizajnerski pristup nudi poticajan okvir promisljanju vizija umrezenog grada budu¢nosti.*® Young govori o spekulativnim,
fiktivnim gradovima budu¢nosti ,,kao polazistima za raspravu i razgovor, scenarijima koje ¢emo voljeti ili mrziti, koji nece
samo anticipirati, nego oblikovati tehnolosku buduénost kroz utjecaj scenarija na kolektivnu imaginaciju®?” On istice da ,,kroz
provokaciju i scenarije spekulativni arhitekti iniciraju rasprave, otvaranju pitanja, te omogucuju javnosti aktivnu ulogu u
buducénosti gradova, te je priblizavaju tehnologijama koje sve viSe oblikuju nasu urbanu stvarnost i znanstvenim istrazivanjima
koja radikalno mijenjaju na$ svijet“*

»City | Data | Future - Interakcije u hibridnom urbanom prostoru“

Izlozba City | Data | Future - Interakcije u hibridnom urbanom prostoru® producirana je od strane UrbanIxD projekta® i
prezentira ukupno devet radova, od kojih je pet inicirano na UrbanIxD ljetnoj $koli odrzanoj na Sveu¢ilistu u Splitu 2013.
godine;® dva su rada kurirana za potrebe izlozbe, a dva su namjenski producirana za izlozbu. IzloZeni projekti nastali kroz
kriti¢ku dizajnersku praksu predstavljaju fikcije koje spekuliraju o mogu¢im budué¢im scenarijima koje mi, kao gradani
tehnoloski prosirenih hibridnih gradova buduénosti, mozemo ocekivati. -+ Ljetna $kola okupila je multidisciplinarnu
skupinu - studente (posebno master i doktorskih studija), istrazivace te praktikante do pet godina radnog iskustva iz podruéja
dizajna opcenito, dizajna interakcija, arhitekture, urbanizma, novomedijske umjetnosti, informacijskih i komunikacijskih
tehnologija, racunarstva, sociologije, psihologije, antropologije i ostalih povezanih disciplina, iz Europe i svijeta. Iskustva ljetne
$kole pokazala su da je kriticka dizajnerska metodologija osigurala poticajan okvir za iniciranje i strukturiranje dijaloga unutar
multidisciplinarnih grupa. Interes kritickog pristupa za drustveni i kulturni kontekst, njegova provokativnost i imaginacija,
predstavljali su dobar katalizator za redefiniranje promatranoga dizajnerskog prostora. Stvoren je kontekst gdje su sudionici
mogli u isto vrijeme preispitivati granice svojih disciplina ali i otkrivati poveznice s ostalim disciplinama, te na taj nacin
promisljati kriticki diskurs budu¢nosti. Nakon promisljanja, postavljeni koncepti artikulirani su kao spekulativni fikcijski
narativi, prezentirani su u obliku videa, teksta, interaktivnih medija, uz pripadne artefakte i prototipove. -+ Gradovi
buduénosti izlozbe City | Data | Future u potpunosti su tehnoloski prosireni, tehnologija je svugdje, ugradena i sveprisutna.

Pojedinac nestaje kao osoba, utopljen u neprekidan protok podatka unutar urbanog sustava. Medutim, iako su gradovi u ovim
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fikcijama projektirani kao planirani sustavi, scenariji pokazuju da je nemoguce planirati $to ¢e se dogoditi stvarnom svijetu.

Izlozba pokazuje da je kod promisljanja ovakvih gradova potrebno promisljati i o scenarijima reakcija na sam sustav. Takvi
scenariji mogu biti hakiranje ili zloupotreba, tj. modificiranje i aproprijacija, ovisno s koje ih strane promatramo.®---------
Rad Coordination of Urban Busy Areas (CUBA), kroz fiktivni scenarij bliske budu¢nosti, spekulira o moguc¢em uvodenju
sustava za optimizaciju koriStenja povijesne jezgre grada, u cilju povecanja turistickog prometa. Sustav bi gradanima
dozvoljavao (i limitirao) pristup javnom prostoru na osnovi prikupljenih tzv. Public Space Units. U duhu aktualnih
ograni¢avanja dostupnosti javnih prostora gradanima, tj. orijentiranju prema strogo komercijalnim sadrzajima, ovaj se
scenarij ne ¢ini tako nemoguc i dalek. -------~ MoMi: Ministry of Misinformation je DIY hakerski kolektiv koji subvertira
stvarnost nametnutu odozgo, tj. sustav, kroz izvrtanje urbanih podataka koji se prikupljaju u stvarnom vremenu. Hakeri
koriste postojece povjerenje u digitalne podatke da bi suptilno mijenjali ponasanje i percepciju gradana u interakciji s
gradom. Igraju se podacima, stvaraju zbrku i neizvjesnost, unistavaju sustav, ali inspiriraju i vra¢aju mo¢ pojedincima, tj.
gradanima. -+ U dizajnerskoj fikciji Eutropia, grad je pro$iren mrezom senzora koji potpuno ulaze u privatne prostore
gradana, sakupljajuci gotovo sve informacije o njima i njihovim navikama. Prikupljene podatke grad, uz pristanak gradana,
prodaje korporacijama i tako osigurava kontinuirano blagostanje svojim gradanima. Scenarij propituje je li privatnost u
ovakvom sustavu ideoloska zabluda proslog vremena ili ljudska potreba pojedinca. -+--+-+ Ljudskim vrijednostima koje
nestaju u tehnologki prosirenom gradu bavi se scenarij Aural Fixation. Privatnost izmedu stanovnika grada odrzava se jo$
samo u rijetkim razgovorima uzivo. Razgovor, kao analogni oblik podataka, jos je uvijek izvan dosega digitalnih senzora
»pametnog grada“. Obitelji i prijatelji dijele emocije i osobne pri¢e u svojim domovima, javnim prostorima, privatnim
objektima, posljednjim mjestima intimnosti. Koristenjem specijalne samostalno izradene opreme, gradski voajeri lutaju
ulicama traze¢i takve intimne price, jedine preostale tragove humanosti ovog grada.

Dizajniranje urbane buduc¢nosti

Tehnoloski razvoj, posebno u podru¢ju informacijskih i komunikacijskih tehnologija, intenzivno utjece na razvoj

i funkcioniranje urbanih sredina. Suvremeni gradovi postaju hibridi fizickog okolisa i digitalne sfere podataka. U
promisljanju ovakvih gradova, dominantnom fop-down konceptu planiranja velikih korporacija i gradskih vlasti sve se
intenzivnije suprotstavljaju eklekticki, bottom-up, grassroots koncepti i inicijative, koji dolaze od strane samih gradana.
--------- Dizajn interakcija u urbanom okruzenju novo je multidisciplinarno podrugje koje objedinjuje tehnologiju,
urbani prostor i ljude, a u praksi povezuje ¢itav spektar raznih disciplina i specijalizacija. Kroz svoje djelovanje promislja
interakcije pojedinca i tehnoloski prosirenih urbanih prostora. Spekulativni dizajnerski pristup, sa svojim eksplicitnim
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fokusom na budu¢nosti, nudi poticajan okvir za promisljanje vizija umrezenog grada budu¢nosti. Fiktivni gradovi budu¢nosti
nastali kao dizajnerski koncepti, ¢esto i kroz provokaciju, zapo¢inju rasprave, otvaraju pitanja te omogucuju javnosti aktivou
ulogu u promisljanju budu¢nosti gradova. -------+ Multidisciplinarna UrbanIxD ljetna $kola dizajna interakcija u urbanom
okruzenju temeljena je na spekulativnom pristupu. Iskustva radionica pokazala su da je spekulativni pristup inicirao dijaloge
unutar multidisciplinarnih grupa te da je stvorio kontekst gdje su sudionici mogli u isto vrijeme preispitivati granice svojih
disciplina i otkrivati poveznice s ostalim disciplinama. Stvaranjem imaginarnih svjetova, dizajniranjem fikcija, kroz scenarije
je zapravo propitkivan svijet u kojem Zivimo, njegove vrijednosti, funkcije i o¢ekivanja njegovih stanovnika. -------- Dizajn
interakcija u urbanom okruZzenju ima znacajan potencijal djelovanja u nadolaze¢im drus$tvenim promjenama uzrokovanim
opisanim tehnoloskim razvojem. Medutim, nuzno je da dizajneri koji djeluju 0 ovom podruéju imaju viziju kakve bi stvari
mogle biti, a ne samo kakve sada jesu, te izrazitu sposobnost osluskivanja, u¢enja i spekuliranja.”
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