VIRTUÁLIS VILÁGFALU – A TÖRTÉNELMI PILLANAT MEGRAGADÁSA
*

Közigazgatási és közszolgáltatási innovációk virtuális (3D) csarnokának és bemutató tereinek létrehozása az újító települések együttműködésében
Valóban a történelmi pillanat megragadását jelenti a program, amelyet az élenjáró innovatív települések összefogásaként javaslunk megvalósítani. A települések virtuális világa megteremtésének jelenleg még nincs monopolhelyzetben lévő szolgáltatója, amely diktálhatná a feltételeket és kisajátíthatná annak üzleti lehetőségeit. A „VIRTUÁLIS VILÁGFALU” 3D program azt a lehetőséget kínálja a települések közösségeinek, hogy ne várják meg, amíg a monopolvállalkozó megjelenik, hanem – önzetlen segítséggel – saját felügyelete alatt és tulajdonaként hozza létre virtuális közterét és gazdaságát.

A nagyívű és önmagában is egy erős közigazgatási innovációs program első gyakorlati alkalmazásaként és egyben forrásteremtésre is alkalmas „húzóágazataként” az innovatív helyi fejlesztés, a legsikeresebb helyi közigazgatási, közszolgáltatási és gazdaságfejlesztési innovációk tudásátadási rendszere szolgál. A programot, a szolgáltatási rendszert és annak potenciális előnyeit, a jövőben realizálható hasznait azon települések és személyek kezébe kívánjuk tenni, amelyek, akik a helyi fejlesztések élenjárói, a tevékenységük révén felhalmozódó tudás birtokosai. 
A VIRTUÁLIS VILÁGFALU program célja rövidtávon a helyi fejlesztések, közigazgatási és közszolgáltatási, gazdaságfejlesztési innovációk virtuális csarnokának, (bemutató, oktató, tanácskozó, tárgyaló, ügyfélkiszolgáló, könyvtár, klub, eyéb kiszolgáló tereinek), fokozatosan, ill. hosszabb távon pedig és a csatlakozó innovatív települések virtuális köztereinek létrehozása. A program részét képezi helyi 3D fejlesztő műhelyek létrehozása, a közreműködő települések érdeklődő fiataljainak bevonása a 3D közterek építésébe. A program eredényeképpen létrejön a település virtuális változata annak széles körű használati és szolgáltatási, gazdasági lehetőségeivel a kibontakozó virtuális világ részeként.
A csatlakozók első köre (1. sz. melléklet) fejlesztő közösségként működik. A VirtualPlanet (VP) – hazai 3D fejlesztés vezető szolgáltatója – technológiai és alapszolgáltatási hátteret biztosít a programhoz, térítésmentesen biztosítja a program elindításának alapfeltételeit. A 3D közterek építésének anyagi és egyéb erőforrásait a program résztvevői adottságaik függvényében saját helyi lehetőségeiket mozgósítva, részben pedig közös fellépéssel teremtik meg szponzori, támogatói, pályázati lehetőségek kihasználásával. A KÖZIGKONZULT a programban szakmai hátteret biztosít a közigazgatási, helyi fejlesztési innovációk gyűjtése, értékelése és bemutatása területén.
A közeljövőben – várhatóan 2015. december 7.-én – bemutatóval egybekötött projektindító találkozót szervezünk élenjáró innovatív települések számára (programját lásd a 2. sz. mellékletben). A VIRTUÁLIS VILÁGFALU program szervezői meghívót küldenek mindazon településeknek, amelyek visszajelzik előzetes szándékukat a fejlesztő közösséghez történő csatlakozásra vonatkozóan. Ragadjuk meg közösen a történelmi pillanatot! A TOÖSZ Innovatív Önkormányzatok Klubja várja az első körbe felkért önkormányzatok rövidúton történő visszajelzését.
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Programindító szakmai találkozó

Időpont:  2015. december 7. (hétfő) 14:00 - 16:30

Helyszín: Budapest, Kossuth Lajos u. 7-9., Regus, International Business Center, III. emelet előadóterem 

Program: 1. Köszöntés, Dicső László elnök, TÖOSZ, Innovatív Önkormányzatok Klubja


2. A Közigazgatási Innovációk Virtuális Csarnoka – a fejlesztés lehetőségeinek demonstrációja, Gelencsér Ádám, fejlesztési igazgató, VirtualPLanet


3. A virtuális valóság rendszer alkalmazási tapasztalatai, Szolnoki Szabolcs, Budapesti Vállalkozásfejlesztési Központ 

4. A jó gyakorlatok terjesztésének jelentősége a közigazgatás-fejlesztésben, Gáspár Mátyás, KÖZIGKUNZULT, ügyvezető


5. A Közigazgatási Innovációk Virtuális Csarnoka – munkamegbeszélés a fejlesztés programjáról 
