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Projektowanie uniwersalne gier planszowych

Dlaczego symbole s3 w lewym goérnym rogu kart do gry, a w
kartach kolekcjonerskich - w prawym gérnym rogu?

Jak zaprojektowac aplikacje umozliwiajgca odstuch regut gry?
Dlaczego r6zowy, zotty i biaty to kolory uniwersalne?
Jak zmniejszy¢ czas rozstawiania gry?

Dlaczego Polacy nie potrafig pisac instrukcji?

Jezeli ktérekolwiek z tych pytan Cie zainteresowato, to szkolenie
jest dla Ciebie.

Grupa docelowa:

Osoby zainteresowane branzg gier planszowych i
zagadnieniami projektowania uniwersalnego

Osoby chcace zmieni¢ Sciezke Kkariery: Osoby
zainteresowane przebranzowieniem sie i zdobyciem nowych
umiejetnosci.

Pracownicy branzy gier.

Przedsiebiorcy: Osoby chcace skuteczniej poruszaé sie w
zagadnieniach uniwersalnego projektowania gier

Studenci: studenci kierunkéw - wzornictwo przemystowe,
badanie i projektowanie gier, edytorstwo, pedagogika.
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Czas trwania: Szkolenie trwa 3 dni zajeciowe po 8 h + przerwy
kawowe.
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Program szkolenia:

1. reguly projektowania uniwersalnego

2. badania potrzeb uzytkownikoéw rynku gier planszowych
3. wyzwania technologiczne, warunki drukarskie

4. przeglad rozwiazan i praktyk obecnych na rynku

5. narzgdzia AR w grach planszowych oraz gry hybrydowe
6. od projektu do prototypu
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Efekty uczenia sie:

« MP WOI zna 1 rozumie gtdwne obszary projektowania
uniwersalnego w grach planszowych

« MP WO02 zna i rozumie technologiczne uwarunkowania
zastosowania rozwigzan z zakresu dostepnosci w grach
planszowych

« MP _UO1 potrafi samodzielnie rozwigzywac problemy w
obszarze projektowania uniwersalnego w grach planszowych

« MP_KO01 jest gotow do podejmowania dziatan na rzecz
dostepnosci i inkluzywnosci oraz zielonej transformacji na
rynku gier

Literatura:
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i inne, do ustalenia z grupa
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Kadra:

Krzysztof Chmielewski - mgr prawa, politologii, stosunkow
miedzynarodowych, MBA. 7 lat doswiadczenia jako projektant gier
gier planszowych 1 hybrydowych, w tym rozwigzan w zakresie
dostgpnosci. Specjalista B+R w obszarze dostepnosci w grach. Asystent
bad.-dydakt. w Katedrze Badania Gier 1 Kultury Cyfrowej UKW.

Zatb6z konto w systemie IRK UKW:
https://irka.ukw.edu.pl/pl/auth /register/consent/

Zapisz sie:

https://irka.ukw.edu.pl/pl/offer/MIKRO 25/programme/
M-PUGP/
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