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Miedzynarodowe projekty na rzecz edukacji, zdrowia i zrébwnowazonego rozwoju



' OD REDAKCJI

Z wielkg przyjemnosciq oddajemy w Wasze rece kolejny numer ,,Kuriera Innowacyjnosci WSG”. To
inicjatywa, w ktorej regularnie prezentujemy innowacyjne rozwigzania opracowywane przez naszq
uczelnie oraz naszych partnerow gospodarczych. W kazdym numerze przyblizamy Wam najnowsze
projekty, ktore tgczq nauke z praktykq, a takze przedstawiamy osiggniecia naszych badaczy. Celem
magazynu jest nie tylko informowanie o nowinkach technologicznych, ale przede wszystkim inspiro-
wanie do tworzenia wspdlnych wartosci i promowanie wspofpracy na rzecz rozwoju innowacyjnych
rozwigzan. Mamy nadzieje, ze przedstawione tutaj innowacje, produkty i rozwigzania bedq inspira-
cjg do dalszej wspdtpracy z nami.

Niniejszy numer , Kuriera Innowacyjnosci” powstat we wspdtpracy z Katedrqg Psychologii oraz In-
stytutem Sportu i Kultury Fizycznej WyzZszej Szkoty Gospodarki w Bydgoszczy. W biezgcym wydaniu
koncentrujemy sie na obszarze zdrowego spoteczeristwa poruszajgc tematy zwigzane z psychologig,
medycyng, zdrowiem psychicznym, badaniami klinicznymi oraz profilaktykq zdrowotng.

prof. WSG dr Piotr Szymaniski

Dyrektor Kreatora Innowacyjnosci WSG

doc. Robert Lauks
Dyrektor Katedry Psychologii WSG
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Wspdtczesne gry planszowe stajg sie co-
raz bardziej wszechstronnym narzedziem,
taczacym edukacje, rozrywke i innowacje.

Dzieki wprowadzeniu mechanizmu
grywalizacji, gry te nie tylko angazuja
uczestnikéw, ale réwniez wspierajg procesy
uczenia sie i rozwijania umiejetnosci spo-
tecznych. Ich potencjat komercyjny otwiera
droge do szerokiego zastosowania w roz-
nych dziedzinach — od dydaktyki akademic-
kiej, przez szkolenia biznesowe, po edukacje
dzieci i mtodziezy. Co wiecej, gry planszowe
znajdujg swoje miejsce w terapii, wspiera-
jac rozwdéj emocjonalny i poznawczy oséb
w réznym wieku. Ponizej prezentujemy kil-
ka z naszych rozwigzan i mamy nadzieje, ze
stang sie one nie tylko inspiracjg, ale takze
wzbudzg zainteresowanie i zacheca do szer-
szego wykorzystania "planszéwek" w co-
dziennej praktyce.

SEKCIA
NASZE LABORATORIA

W Wyzszej Szkole Gospodarki gry
i multimedia powstajg dzieki owocnej
wspotpracy laboratoriow utworzonych
w ramach projektu Monumentum Sonus
Visio. Kluczowg role w procesie tworze-
nia odgrywajg Laboratorium Neuroko-
gnitywistyki i Uzytecznosci, gdzie prze-
prowadzane sg testy usability przysztych
gier, Laboratorium Poligrafii i Designu,
odpowiedzialne za druk i produkcje ma-
teriatow papierowych (kart, plansz) oraz
Laboratorium Prototypowania i Ukta-
dow Robotyki, gdzie powstajg modele 3D
figur oraz projekty prototypéw. Synergia
dziatan tych jednostek pozwala na rozwoj
nowoczesnych i funkcjonalnych rozwia-
zan, ktore tgczg innowacyjnosc z wysokg
jakoscig wykonania.




Edukacja historyczno-kulturalna w idei thinkering
na rzecz przyblizania spotecznosci ukrainskiej filaréw polskiej kultury

Historyczna gra RPG

Kulinarne dziedzictwo Polski

Badania wskazaty na potencjat edukacyjny gier
fabularnych, zwtaszcza w kontekscie ksztattowania
postaw i zrozumienia historii. W sytuacji migracji spo-
tecznosci ukrainskiej do Polski narzedzie ksztattujgce
postawy prointegracyjne staje sie niezwykle wazne.
Idea gry ,Kulinarne Dziedzictwo Polski” narodzita
sie w wyniku prac badawczych prowadzonych przez
dr Eweline Gdaniec w trzecim kwartale 2022 roku.
Dr Gdaniec skupita sie na wptywie gier fabularnych,
zwtaszcza RPG, na ksztattowanie postaw i zrozumie-
nia historii Polski, ze szczegélnym uwzglednieniem
mtodziezy i studentdw. Wyniki jej badan, przedsta-
wione na konferencji naukowej zorganizowanej przez
Instytut Pamieci Narodowej w pazdzierniku 2022
roku, zdobyty uznanie polskich historykéw i sekcji
promocji IPN.

W kontekscie sytuacji geopolitycznej, zwtaszcza
wzrostu migracji spotecznosci ukrainskiej do Polski
z powodu wojny, pojawita sie potrzeba tworzenia na-
rzedzi edukacyjnych, ktére nie tylko przyciggng uwa-
ge, ale takze integrujg obie spotecznosci, umozliwia-
jac lepsze zrozumienie kultury polskiej. Tak narodzit
sie pomyst na stworzenie gry planszowej, ktéra nie
tylko edukuje, ale réwniez integruje poprzez eksplo-
racje historii kulinariow Polski.

Odbiorcy

Gra planszowa ,Kulinarne Dziedzictwo Polski” zo-
stata stworzona z myslg o zréznicowanych grupach
odbiorcéw, obejmujgc spotecznosci migracyjne, in-
stytucje edukacyjne, placéwki kulturalne, przedsie-
biorstwa edukacyjne, rodziny, indywidualnych kon-
sumentow, podmioty dziatajgce na rzecz integracji
spotecznej oraz badaczy i edukatoréw. Ponizej przed-
stawiono, jak gra ta moze odpowiadac na réznorodne
potrzeby i wyzwania poszczegdlnych grup:

e Spofecznosci Migracyjne: Spotecznosci migra-
cyjne, szczegdlnie ukrainska spotecznos¢ w Pol-
sce, czesto borykajg sie z barierami jezykowymi
i kulturowymi. Integracja w nowym srodowisku
moze by¢ trudna, a zrozumienie historii i kultury
kraju przyjmujacego staje sie istotne. ,Kulinarne
Dziedzictwo Polski” petni role narzedzia eduka-
cyjnego i integrujgcego, pomagajac spotecznosci
migracyjnej lepiej zrozumieé polska historie po-
przez przyjemna rozrywke.

e Edukacyjne Instytucje: Tradycyjna edukacja
czesto pomija aspekty kulturowe i historyczne.
Szkoty poszukujg innowacyjnych narzedzi, ktére
uatrakcyjnig proces nauki. W tym kontekscie ,,Ku-

Zatozenia Projektowe

e Interdyscyplinarnosc

Gra tgczy nauki humanistyczne i spo-
teczne, wykorzystujgc wyniki badan hi-
storycznych, jezykoznawczych, nauk
o kulturze i religii, a takze socjologicz-
nych i antropologicznych.

e Dwujezycznosc

Wersja gry zawiera objasnienia w jezy-
ku polskim i ukrainskim, co umozliwia
obstuge obu spotecznosci oraz wspiera
nauke jezykdéw.

e Thinkering

Gra opiera sie na idei thinkeringu, czyli
eksperymentowania z nauka przez za-

bawe. Ten element ma pobudzaé cieka-
wosc i kreatywnosé graczy.




linarne Dziedzictwo Polski” moze stanowié¢ cen-
ny dodatek do zaje¢ szkolnych, wprowadzajgc
elementy edukacyjne w formie gry planszowe;j.

e Placowki Kulturalne: Placowki kulturalne, mu-
zea i centra kultury poszukujg innowacyjnych
sposobdw przyciggania odwiedzajacych, zwtasz-
cza w erze coraz bardziej cyfrowego spoteczen-
stwa. Gra moze by¢ uzywana jako element wy-
staw czy warsztatéw, zachecajgc odwiedzajacych
do aktywnego uczenia sie poprzez zabawe.

e Przedsiebiorstwa i Firmy Edukacyjne: Firmy
edukacyjne poszukujg nowatorskich produktéw
do szkolen i warsztatéow dla réznych grup wieko-
wych. , Kulinarne Dziedzictwo Polski” moze by¢
wykorzystywane w ramach dziatann szkolenio-
wych, budujgc atmosfere wspotpracy i kreatyw-
nosci.

e Rodziny i Indywidualni Konsumenci: Rodziny
poszukujg nowych form spedzania czasu, zwtasz-
cza takich, ktére jednocze$nie dostarczg eduka-
cji. Gra moze by¢ uzywana jako narzedzie do na-
uki i rozrywki w domowym otoczeniu, angazujgc
zaréwno dzieci, jak i dorostych.

e Podmioty Dziatajagce na Rzecz Integracji Spo-
tecznej: Organizacje zajmujgce sie integracjg
spotecznosci migracyjnych poszukujg narzedszi,
ktére pomoga w budowaniu wiezi miedzy réz-
nymi grupami. , Kulinarne Dziedzictwo Polski”
moze wspiera¢ dziatania integracyjne, umozli-
wiajac spotecznosciom migracyjnym lepsze zro-
zumienie kultury kraju przyjmujgcego.

e Badacze i Edukatorzy: Osoby pracujgce w obsza-
rze badan i edukacji poszukujg nowych metod
przekazywania wiedzy, zwtaszcza w obszarze in-
terdyscyplinarnym. Gra moze by¢ wykorzystywa-
na w badaniach nad wptywem gier fabularnych
na procesy edukacyjne, stanowigc przyktad in-
nowacyjnego podejscia do ksztatcenia. Gra sta-
nowi fascynujgcy most miedzy kulturg a historia,
angazujac graczy w interaktywng podréz przez
dziedzictwo kulinarno-kulturowe Polski.

Zawartosc Produktu

Gra ,Kulinarne Dziedzictwo Polski” to wielowy-
miarowe narzedzie, ktére nie tylko zapewnia rozryw-
ke, ale réwniez petni funkcje edukacyjng, skupiajac
sie na bogactwie kulturowym i kulinarnej historii Pol-
ski. Ponizej znajduje sie szczegdtowy opis rozwigza-
nia, obejmujacy zaréwno fizyczng zawartosc¢ gry, jak
i jej funkcjonalnosci:

Cele Projektu

e Edukacja Historyczno-Kulturowa

Gtéwnym celem projektu jest przekazanie
historii polskich kulinariow w formie atrak-
cyjnej i przystepnej dla mtodziezy, studen-
téw i dorostych.

* Integracja Spotecznosci

W obliczu migracji spotecznosci ukrainskiej
do Polski, gra ma stanowi¢ narzedzie inte-
gracji, umozliwiajgc obu spotecznosciom
lepsze zrozumienie wzajemnych kultur.

¢ Innowacyjnos$¢ Edutainment

Gra ma tgczy¢ funkcje edukacyjng z elemen-
tami rozrywki, korzystajac z potencjatu gier
fabularnych w procesie przyswajania wiedzy.

Opis rozwigzania

Gra umozliwia:

e Wsparcie w Radzeniu Sobie
z Trudnosciami

Graczom dostarcza praktycznych narzedzi
do identyfikacji i radzenia sobie z putapkami
mys$lowymi oraz trudnosciami emocjonal-
nymi.

® Rozwdj Umiejetnosci Krytycznego
Myslenia

Gra rozwija umiejetnosci analizy, refleks;i
i krytycznego myslenia, co przektada sie na
lepsze funkcjonowanie w zyciu codziennym.

e Profilaktyka Zdrowia Psychicznego

Stanowi skuteczne narzedzie prewencyjne,
wspierajgc zdrowie psychiczne i redukujac
ryzyko kryzyséw emocjonalnych.

e Narzedzie Terapeutyczne

Dla terapeutéw i psychologéw stanowi cen-
ne narzedzie pracy, integrujgce zabawe z te-

rapia.
e \Wsparcie w Procesie Edukacyjnym

Dla uczelni i jednostek edukacyjnych jest
cennym narzedziem w procesie wsparcia
studentéw, zwtaszcza w okresie adaptacyj-
nym.




1. Plansza:

Plansza stanowi centralny element gry, przedsta-
wiajgcg mape Polski podzielong na regiony geo-
graficzne. Kazdy region jest szczegétowo zilustro-
wany, uwzgledniajgc charakterystyczne dla niego
elementy krajobrazu i architektury.

2. Zestaw Pionkow i Kosci:

Gracze poruszajg sie po planszy, uzywajgc do tego
pionkdéw i rzutu kostka. To elementy umozliwiaja-
ce fizyczng interakcje z grg, co dodaje jej elementu
dynamicznosci.

3. Karty Smakoéw:

Karty Smakéw wprowadzajg uczestnikéw w Swiat
polskich smakdéw. Kazda karta przedstawia kon-
kretny sktadnik lub potrawe, a gracze muszg zga-
dywac, do ktdrej czesci Polski dana potrawa jest
najbardziej charakterystyczna.

4. Karty Akcji:

Karty Akcji wprowadzajg element zaskoczenia
i strategii. Gracze mogq otrzymac zadania do wy-
konania, zmieniajgce bieg rozgrywki, lub korzysta¢
z réznych bonuséw i utatwien.

5. Karty Zadan:

Karty Zadan zawierajg pytania dotyczace historii,
kultury i tradycji kulinarnej Polski. Gracze muszg
odpowiedzieé na te pytania, aby zdobywac punkty
i posuwac sie po planszy. Pytania obejmujg tematy-

ke kulinarnej réznorodnosci, regionalnych potraw
oraz znanych postaci zwigzanych z polskg kuchnia.

6. Instrukcja:

Jasna i zrozumiata instrukcja obstugi jest kluczo-
wym elementem. Zawiera ona zasady gry, opis po-
szczegdlnych elementdw, oraz sugestie dotyczgce
sposobdéw czerpania maksymalnej przyjemnosci
z doswiadczenia gry.

7. Elementy Edukacyjne:

Dodatkowe materiaty edukacyjne, takie jak bro-
szury czy linki do zasobow online, umozliwiajg
graczom poszerzenie swojej wiedzy na temat pol-
skiego dziedzictwa kulinarnej.

8. Dodatkowe Elementy Personalizacyjne:

Istnieje mozliwos¢ dostosowania gry do réznych
grup odbiorcéw poprzez dodanie dodatkowych
kart, pytan czy zadan, co pozwala na elastyczne
dostosowanie poziomu trudnosci do wieku i wie-
dzy uczestnikow.

Gra ,Kulinarne Dziedzictwo Polski” stworzona jest
z myslg o kompleksowym doswiadczeniu edukacyj-
no-rozrywkowym, tgczgc w sobie elementy gry plan-
szowej, nauki, i kulturowego odkrywania. Jej zawar-
tos¢ i funkcjonalnosci sg starannie dostosowane do
réznorodnych grup odbiorcéw, zapewniajgc zaréwno
przyjemnos$¢ z zabawy, jak i wzbogacenie wiedzy na
temat polskiego dziedzictwa kulinarne;.




Komercjalizacja

1. Dystrybucja Gotowego Produktu:

Zachecamy do bezposredniego zakupu komplet-
nego zestawu gry ,,Kulinarne Dziedzictwo Polski”.
Jest to doskonata oferta dla firm, sklepéw z gra-
mi oraz dystrybutorow, ktérzy chcg miec¢ gotowy
produkt gotowy do natychmiastowe] sprzedazy.
Gwarantujemy kompleksowe wsparcie logistycz-
ne, a nasza gra, starannie przygotowana pod
wzgledem estetycznym i edukacyjnym, stanie sie
doskonatym uzupetnieniem oferty handlowe;j.
Dostepnos¢ gotowego produktu pozwala szybko
wejsé na rynek z innowacyjng i edukacyjng grg
planszowa.

2. Zakup Licencji Dostosowany do Marki:

3. Wsparcie w Modyfikacjach i Personalizacji:

Nasze biuro projektowe oferuje kompleksowe
wsparcie w zakresie modyfikacji. Dla klientéw zaku-
pujgcych licencje, zespoty projektowe moga smiato
wspoétpracowac z nami, dostosowujac gre do swo-
ich unikalnych potrzeb. Dzieki tej wspdtpracy, klien-
ci maja szanse stworzyé spersonalizowany produkt,
idealnie wpasowujacy sie w ich wizje, jednoczesnie
oparty na solidnym fundamencie , Kulinarne Dzie-
dzictwo Polski”. Oferujemy réwniez profesjonalne
konsultacje dotyczgce strategii marketingowej,
wspierajac klientdw w jak najefektywniejszym do-
tarciu do swojej docelowej grupy odbiorcow. To
opcja dla tych, ktérzy chcg zainwestowaé w unikal-
ne doswiadczenie gry, dostosowane do ich konkret-
nej branzy czy celéw marketingowych.

Oproécz tego, oferujemy profesjonalne konsultacje

Dla przedsigbiorstw pragnacych dostosowac gotyczace strategii marketingowej, wspierajac klien-
gre do swojej marki lub specyficznych potrzeb 4\ w jak najefektywniejszym dotarciu do swojej do-
proponujemy model zakupu licencji. Kupujac celowej grupy odbiorcéw. Nasze podejécie do komer-
licencjg, otrzymuja Paristwo prawa do korzysta-  cjalizaci gry opiera sie na elastycznosci i partnerstwie,
nia z naszego produktu, jednoczednie zachowu-  zapewniajac klientom réznorodne opcje dostosowane
jac petng elastyczno$¢ w dostosowywaniu g0 (g ich indywidualnych potrzeb.

do indywidualnych celéw. Ta opcja doskonale
sprawdzi sie dla firm, ktdre planujg wprowadzi¢
wtasne modyfikacje, dodatkowe scenariusze lub
personalizacje elementdw graficznych. Pozwala
to na stworzenie spersonalizowanego produktu,
ktoéry idealnie odzwierciedli unikalng tozsamos¢
marki.

gadhiesz co 1o za ziele.

7dobedziesz jeden skfadhik od’

Kontakt:

Wyzsza Szkota Gospodarki w Bydgoszcz
E-mail: ppa@byd.pl, tel. +48 (52) 567 07 20
ul. Garbary 2, Bydgoszcz 85-229

Przejdz nad dowolna wode

i odpowicdz.

Jjakie ryby mozesz w zlowic.

_ Karczmagza.




Gra planszowa

Symulacyjne biuro podrézy
w oparciu o metode Game Based Learning

Pomyst na stworzenie gry planszowej ,Symula-
cyjne Biuro Podrézy” oparty jest na analizie potrzeb
edukacyjnych studentéw kierunkdw turystycznych
oraz na obserwacji luk na rynku edukacyjnym. W pro-
cesie tworzenia koncepcji projektu uwzgledniono kil-
ka kluczowych czynnikdéw. Przede wszystkim, podjeto
starannoscig analize efektéw uczenia sie przypisa-
nych do kierunkéw turystycznych, co umozliwito zi-
dentyfikowanie obszaréw, w ktérych studenci potrze-
bujg praktyki oraz mozliwosci zastosowania zdobytej
wiedzy w symulowanym Srodowisku. Wartosciowe
wskazéwki pochodzity réwniez z raportdw Minister-
stwa Nauki i Szkolnictwa Wyzszego, ktére definiujg
oczekiwane efekty uczenia sie na poszczegdlnych po-
ziomach studiéw.

Analiza dostepnych gier planszowych dostepnych
na polskim rynku, ze szczegdlnym uwzglednieniem
edukacyjnych propozycji zwigzanych z turystyka, uka-
zata brak dedykowanych rozwigzan dla studentéw.
W tym kontekscie zrodzita sie idea stworzenia gry,
ktéra nie tylko integrowataby efektywnie proces edu-
kacyjny, ale takze stanowitaby atrakcyjne narzedzie
do nauki w dziedzinie turystyki.

Badania nad skutecznoscig metody Game Based
Learning (GBL) w procesie edukacyjnym, z uwzgled-
nieniem gier planszowych, byty kluczowym elemen-
tem genezy pomystu. Przemyslane wykorzystanie tej
metody w grze ,Symulacyjne Biuro Podrézy” miato
za zadanie rozwija¢ umiejetnosci i kompetencje stu-
dentéw w symulowanym Srodowisku, co mogtoby
znalez¢ praktyczne zastosowanie w przysztej karierze.

Nawigzana wspétpraca z sektorem gospodarki
turystycznej, reprezentowang przez Zwigzek Praco-
dawcéw Turystyki , Lewiatan”, dodatkowo umocnita
koncepcje projektu. Podpisanie umowy przedwstep-
nej z tym zwigzkiem otworzyto perspektywy wykorzy-
stania gry w promocji zawoddw z branzy turystycznej,
co stanowito istotny element rozwoju projektu.

Warto podkresli¢, ze doswiadczenia wyniesione
z realizacji konkursu symulacyjnego ,,Gra w Przedsie-
biorstwo” w Wyzszej Szkole Gospodarki byty cennym
punktem odniesienia. Projekt ,Symulacyjne Biuro
Podrézy” miat zatem na celu uzupetnienie luk eduka-
cyjnych w dziedzinie zarzgdzania przedsiebiorstwem
turystycznym, dostarczajac jednoczesnie atrakcyjne
narzedzie do nauki. Geneza pomystu opierata sie na

Swiadomosci realnych potrzeb studentéw, wiedzy
eksperckiej oraz starannego przyjrzenia sie brakom
na rynku edukacyjnym.

Odbiorcy

,Symulacyjne Biuro Podrdézy” stanowi innowacyj-
ne rozwigzanie, ktére znalazto swoje miejsce gtdwnie
w $Srodowisku studentéow kierunkéw turystycznych
oraz instytucji edukacyjnych oferujacych te specjali-
zacje. To narzedzie zostato stworzone w odpowiedzi
na konkretne wyzwania zwigzane z edukacjg, inte-
gracjg studencky i praktycznym przygotowaniem do
pracy w obszarze turystyki.

Dla studentéw, ktérzy czesto doswiadczajg trud-
nosci w praktycznym zastosowaniu teorii nabytej
podczas studidw, ,Symulacyjne Biuro Podrézy” staje
sie cennym narzedziem. Wspomaga ono praktyczne
szkolenie, umozliwiajgc symulacje realnych sytuacji
biznesowych zwigzanych z zarzadzaniem przedsie-
biorstwem turystycznym. Dzieki temu studenci mogg
zdobywac doswiadczenie oraz rozwija¢ umiejetnosci
decyzyjne, co przybliza ich do rzeczywistych wyzwan
zawodowych.

W kontekscie instytucji edukacyjnych oferujgcych
kierunki turystyczne, ,Symulacyjne Biuro Podrdzy”
przynosi korzysci, pomagajgc wypetni¢ luke miedzy
teorig a praktyka. Uczelnie majg mozliwo$é wprowa-
dzenia symulacji do procesu nauczania, dostarczajac
studentom realistyczne scenariusze biznesowe zwig-
zane z branzg turystyczng. To narzedzie wspiera takze
integracje studenckg, stwarzajgc okazje do wspdine-
go rozwigzywania probleméw i zdobywania praktycz-
nych umiejetnosci.

Opis rozwigzania / Zawartos¢

,Symulacyjne Biuro Podrézy” to kompleksowe na-
rzedzie edukacyjne, ktore integruje zaréwno elemen-
ty planszowe, jak i interaktywne, umozliwiajgce re-
alistyczng symulacje zarzadzania przedsiebiorstwem
turystycznym. Zawartosc¢ tego rozwigzania obejmuje:

e Plansze do gry: Ergonomiczna plansza przedsta-
wiajaca wirtualne biuro podrdzy, z zaznaczonymi
kluczowymi obszarami takimi jak obstuga klienta,
marketing, finanse czy zarzadzanie personelem.




e Elementy planszowe: Pionki, karty, zetony oraz
inne elementy umozliwiajgce odtworzenie rze-
czywistych aspektow funkcjonowania biura po-
drozy.

e Karty z wydarzeniami: Zawierajg scenariusze,
ktore symulujg réznorodne sytuacje biznesowe,
pozwalajgc graczom rozwija¢ umiejetnosci po-
dejmowania decyzji w dynamicznym otoczeniu.

e Karty klientéw: Symulujg réznorodnos¢ klientéw,
ich potrzeby, preferencje i oczekiwania, co umoz-
liwia skoncentrowanie sie na obszarze obstugi
klienta.

e Instrukcje obstugi: Petng instrukcje, ktéra obja-
$nia zasady gry, cel, role uczestnikdw oraz szcze-
gétowy przebieg symulacji.

e Podrecznik do nauczyciela: Dedykowany pod-
recznik wspomagajacy nauczycieli w efektywnym
prowadzeniu symulacji w ramach zaje¢.

e Platforme online: Interaktywng platforme wspo-
magajacg gre, umozliwiajgcyg sledzenie poste-
péw, dostep do dodatkowych materiatéw edu-
kacyjnych oraz utatwiajgcg komunikacje miedzy
uczestnikami.

,Symulacyjne Biuro Podrdézy” taczy w sobie ele-
menty planszowe, interaktywne oraz edukacyjne,
tworzgc kompleksowe srodowisko umozliwiajgce
skuteczng nauke zarzgdzania przedsiebiorstwem tu-
rystycznym.

Komercjalizacja

1. Dystrybucja Gotowego Produktu: Zaprasza-
my do bezposredniego zakupu kompletnego
zestawu gry planszowej ,, Symulacyjne biuro
podrézy” ,. To idealna propozycja dla firm,
sklepéw z grami oraz dystrybutoréw, pragna-
cych posiadaé gotowy produkt gotowy do
natychmiastowej sprzedazy. Gwarantujemy
kompleksowe wsparcie logistyczne, a nasza
gra, starannie przygotowana zaréwno pod
wzgledem estetycznym, jak i edukacyjnym,
stanie sie doskonatym uzupetnieniem oferty
handlowej.

2. Zakup Licencji Dostosowany do Marki: Dla
przedsiebiorstw pragngcych dostosowad gre
do swojej marki lub specyficznych potrzeb,
proponujemy model zakupu licencji. Kupujac
licencje, otrzymujg Panstwo prawa do korzy-
stania z naszego produktu, zachowujgc jed-
noczes$nie petng elastyczno$¢ w dostosowy-
waniu go do indywidualnych celéw. Ta opcja

doskonale sprawdzi sie dla firm, ktére planujg
wprowadzi¢ wtasne modyfikacje, dodatkowe
scenariusze lub personalizacje elementéw
graficznych.

3. Wsparcie w Modyfikacjach i Personalizacji:
Nasze biuro projektowe oferuje kompleksowe
wsparcie w zakresie modyfikacji. Dla klientéw
zakupujgcych licencje, zespoty projektowe
moggy $Smiato wspdtpracowadé z nami, dosto-
sowujgc gre do swoich unikalnych potrzeb.
Dzieki tej wspodtpracy, klienci majg szanse
stworzy¢ spersonalizowany produkt, idealnie
wpasowujacy sie w ich wizje, jednoczesnie
oparty na solidnym fundamencie ,, Symula-
cyjne biuro podrézy” ,. Oferujemy réwniez
profesjonalne konsultacje dotyczgce strate-
gii marketingowej, wspierajac klientow w jak
najefektywniejszym dotarciu do swojej doce-
lowej grupy odbiorcow.

Oproécz tego, oferujemy profesjonalne konsulta-
cje dotyczace strategii marketingowej, wspierajac
klientéw w jak najefektywniejszym dotarciu do swo-
jej docelowej grupy odbiorcow. Nasze podejscie do
komercjalizacji gry opiera sie na elastycznosci i part-
nerstwie, zapewniajac klientom rdznorodne opcje
dostosowane do ich indywidualnych potrzeb.

Kontakt:

Wyzsza Szkota Gospodarki w Bydgoszcz
E-mail: ppa@byd.pl, tel. +48 (52) 567 07 20
ul. Garbary 2, Bydgoszcz 85-229




Planszowa gra edukacyjna

Sladami historii regionalnych medykamentéw
- wojewoddztwo kujawsko pomorskie

Geneza projektu wywodzi sie z inicjatywy dr
Eweliny Gdaniec, ktéra przeprowadzita badania nad
wptywem gier na ksztattowanie postaw i zrozumie-
nia faktdw historycznych. Badania te zostaty zreali-
zowane w trzecim kwartale 2022 roku i skoncentro-
waty sie na edukacyjnym potencjale gier, zwtaszcza
gier fabularnych (RPG), w kontekscie rozwijania zro-
zumienia, zainteresowania oraz poszanowania ele-
mentdéw kulturowych w polskiej historii.

W wyniku tych badan dr Gdaniec wskazata na
szczegblne zapotrzebowanie na rozwéj sektora gier
fabularnych, zwtaszcza w kontekscie edukacyjnym.
Badania te stanowity istotny krok, gdyz wprowadze-
nie tematyki dziedzictwa kulturowego, zwtaszcza
w kontekscie zdrowia publicznego, stanowito nowa-
torskie podejscie w sektorze gier planszowych.

Projekt ,Sladami Historii Regionalnych Medyka-
mentow” zaktadat stworzenie planszowej gry edu-

kacyjnej, ktdrej tematyka bedzie zwigzana z historig
regionalnych medykamentéw wytwarzanych na ba-
zie produktéw spozywczych w wojewddztwie kujaw-
sko-pomorskim. Gtéwnym celem komercjalizacji jest
stworzenie produktu, ktéry przyblizy nieopracowa-
ne jeszcze zagadnienie historii regionalnej medycyny
naturalnej.

Odbiorcy

Odbiorcami gry planszowej sg gtéwnie osoby
zainteresowane historig, kulturg regionalng, zdro-
wiem, a takze entuzjasci gier planszowych eduka-
cyjnych. Szczegdlnie skierowana jest do ucznidw,
studentdéw, nauczycieli, badaczy historii lokalnej,
a takze pasjonatow gier planszowych, ktdrzy szukaja
unikalnych doswiadczen zwigzanych z polska histo-
rig i tradycja.




Problemy, jakie gra ma na celu rozwigzadé:

e Brak swiadomosci historii regionalnej medy-
cyny: Wspdtczesne spoteczenstwo czesto tra-
ci z oczu tradycyjne metody leczenia i medy-
kamenty, ktére byty stosowane w przesztosci.
Gra ma na celu przywrdcenie tych zapomnia-
nych praktyk i przyczynienie sie do zwiek-
szenia $wiadomosci historycznej zwigzanej
z medycyna regionalna.

e Niedostatek gier planszowych o tematyce
regionalnej i zdrowotnej: Istnieje niewiele
gier planszowych, ktére skupiajg sie na hi-
storii konkretnego regionu Polski, zwtaszcza
w kontekscie medycyny. Gra ,Sladami Histo-
rii Regionalnych Medykamentéw” wypetnia
te luke, dostarczajgc graczom nowatorskiej
rozrywki edukacyjnej.

e Brak angazujacych form edukacji historycz-
nej: W tradycyjnych formach nauczania hi-
storii moze brakowac elementu interaktyw-
nosci i emocji. Gra planszowa tgczy w sobie
aspekty edukacyjne z elementami rozrywki,
co moze sprawic, ze nauka historii stanie sie
bardziej przystepna i angazujaca.

e Zanikanie dziedzictwa kulturowego: Wspot-
czesne spoteczenstwo czesto traci z oczu tra-
dycje i dziedzictwo kulturowe. Gra , Sladami
Historii Regionalnych Medykamentéw” ma
na celu ozywienie i zachowanie lokalnych tra-
dycji zwigzanych z medycyng, przyczyniajac
sie do petniejszego zrozumienia i docenienia
dziedzictwa kulturowego.

e Zachecanie do eksploracji wtasnej historii
lokalnej: Gra dziata jako narzedzie, ktoére in-
spiruje graczy do zgtebiania historii swojego
regionu. Poprzez interaktywng forme gry
planszowej, uczestnicy majq okazje odkrywac
nieznane fakty zwigzane z regionalnymi me-
dykamentami, co moze prowadzi¢ do wiek-
szego zainteresowania lokalng historia.

Podsumowujac, gra planszowa ,,Sladami Historii
Regionalnych Medykamentéw” adresuje problemy
zwigzane z utratg Swiadomosci historycznej, bra-
kiem edukacyjnych gier planszowych o tematyce
regionalnej i zdrowotnej, a takze niedostatecznym
angazowaniem form edukacji historycznej. Dodatko-
Wo, gra wspiera zachowanie dziedzictwa kulturowe-
go i zacheca do eksploracji wtasnej historii lokalnej.
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Opis rozwigzania

Gra umozliwia:

Wsparcie w Radzeniu Sobie
2 Trudnosciami

Graczom dostarcza praktycznych narzedzi
do identyfikacji i radzenia sobie z putapkami
myslowymi oraz trudnosciami emocjonal-
nymi.

Rozwdj Umiejetnosci Krytycznego
Myslenia

Gra rozwija umiejetnosci analizy, refleksji
i krytycznego myslenia, co przektada sie na
lepsze funkcjonowanie w zyciu codziennym.

Profilaktyka Zdrowia Psychicznego
Stanowi skuteczne narzedzie prewencyjne,

wspierajgc zdrowie psychiczne i redukujac
ryzyko kryzyséw emocjonalnych.

Narzedzie Terapeutyczne

Dla terapeutéw i psychologow stanowi cen-
ne narzedzie pracy, integrujgce zabawe z te-
rapia.

Wsparcie w Procesie Edukacyjnym

Dla uczelni i jednostek edukacyjnych jest
cennym narzedziem w procesie wsparcia

studentéw, zwtaszcza w okresie adaptacyj-
nym.




Zawartos¢ Produktu

Produkt to innowacyjna gra planszowa, ktdra nie
tylko dostarcza rozrywki, ale rdwniez edukuje graczy
na temat bogatej historii regionalnych medykamen-
téw wojewddztwa kujawsko-pomorskiego. Gra jest
rezultatem starannego procesu opracowania, obej-
mujacego badania, analize, projektowanie i testo-
wanie.

1. Plansza: Kolorowa, bogato ilustrowana plansza
przedstawiajgca mape wojewddztwa Kujawsko-
-Pomorskiego, podzielong na obszary zwigzane
z réznymi tradycyjnymi medykamentami.

2. Karty: Zestaw kart reprezentujgcych rézne skfad-
niki lekdw, dane historyczne, i wyzwania, z kto-
rymi gracze muszg sie zmierzy¢. Karty zawieraja
takze opisy dan i sktadnikéw, dostarczajgc wiedzy
na temat ich zastosowan.

3. Zetony: Odpowiadajgce réznym sktadnikom le-
kéw, ktore gracze zbierajg w trakcie gry.

4. Instrukcja Gry: Zawierajgca szczegdtowe infor-
macje dotyczace zasad gry, celéw, oraz opisujgca
funkcje poszczegdlnych elementdw rozgrywki.

5. Pionki: Reprezentujgce postacie graczy, ktdre po-
ruszajg sie po planszy w trakcie rozgrywki.

6. Prototypy Lekdéw: Mate modele lekéw, ktére gra-
cze mogg zbiera¢ w trakcie rozgrywki, dodajgc
element interaktywny i wizualny.

7. Kartoteka Fotograficzna: Zbiér fotografii przed-
stawiajgcych rzeczywiste skfadniki lekéw oraz ich
historyczne konteksty, stanowigcy dodatkowe
zrédto wiedzy.

8. Scenariusze Prowadzace do Zwyciestwa: Karty
zawierajgce rézne scenariusze, wyzwania i cele,
ktére gracze muszg osiggnaé, aby zdoby¢ zwycie-
stwo.

9. Materiaty Badawcze: Zestaw informacji zrédto-
wych dotyczacych procesu wytwarzania lekow,
ich celdw, dystrybucji itp., ktére stanowia pod-
stawe dla pytan i wyzwan w grze.

Ta kompleksowa zawarto$¢ produktu gwaran-
tuje, ze gra nie tylko dostarcza emocji z rozgrywki,
ale takze stanowi warto$ciowe narzedzie edukacyj-
ne, promujgce lokalng historie i tradycje zwigzane
z medykamentami wojewddztwa kujawsko-pomor-
skiego.

Komercjalizacja

1. Dystrybucja Gotowego Produktu: Zaprasza-
my do bezposredniego zakupu kompletne-
go zestawu gry planszowej ,Sladami Historii
Regionalnych Medykamentéw”. To idealna
propozycja dla firm, sklepdw z grami oraz dys-
trybutordw, pragngcych posiadac gotowy pro-
dukt gotowy do natychmiastowej sprzedazy.
Gwarantujemy kompleksowe wsparcie logi-
styczne, a nasza gra, starannie przygotowa-
na zaréwno pod wzgledem estetycznym, jak
i edukacyjnym, stanie sie doskonatym uzupet-
nieniem oferty handlowe].

2. Zakup Licencji Dostosowany do Marki: Dla
przedsiebiorstw pragngcych dostosowac gre
do swojej marki lub specyficznych potrzeb,
proponujemy model zakupu licencji. Kupujac
licencje, otrzymujg Panstwo prawa do korzy-
stania z naszego produktu, zachowujgc jed-
noczesnie petng elastycznos¢ w dostosowy-
waniu go do indywidualnych celéw. Ta opcja
doskonale sprawdzi sie dla firm, ktore planujg
wprowadzi¢ wtasne modyfikacje, dodatkowe
scenariusze lub personalizacje elementéw
graficznych.

3. Wsparcie w Modyfikacjach i Personalizacji:
Nasze biuro projektowe oferuje kompleksowe
wsparcie w zakresie modyfikacji. Dla klientéw
zakupujgcych licencje, zespoty projektowe
moga Smiato wspodtpracowac z nami, dostoso-
wujac gre do swoich unikalnych potrzeb. Dzie-
ki tej wspodtpracy, klienci majg szanse stworzy¢
spersonalizowany produkt, idealnie wpaso-
wujacy sie w ich wizje, jednoczesnie oparty
na solidnym fundamencie ,Sladami Historii
Regionalnych Medykamentéw”. Oferujemy
réwniez profesjonalne konsultacje dotyczace
strategii marketingowej, wspierajgc klientéw
w jak najefektywniejszym dotarciu do swojej
docelowej grupy odbiorcow.

Oproécz tego, oferujemy profesjonalne konsulta-
cje dotyczace strategii marketingowej, wspierajac
klientéw w jak najefektywniejszym dotarciu do swo-
jej docelowej grupy odbiorcéw. Nasze podejscie do
komercjalizacji gry opiera sie na elastycznosci i part-
nerstwie, zapewniajac klientom réznorodne opcje
dostosowane do ich indywidualnych potrzeb.

Kontakt:

Wyzsza Szkota Gospodarki w Bydgoszcz
E-mail: ppa@byd.pl, tel. +48 (52) 567 07 20
ul. Garbary 2, Bydgoszcz 85-229




Interaktywny stolik

do gier planszowych

Decyzja o rozpoczeciu projektu interaktywnego stolika do gier planszowych wynika z wie-

loletnich badan i analiz zespotu naukowego, ktérego specjalizacjg jest projektowanie gier
planszowych. W trakcie pracy nad réznymi projektami zauwazono pewne ograniczenia oraz

wyzwania, z ktérymi gracze czesto sie spotykajg. W odpowiedzi na te obserwacje, zesp6t po-
stanowit stworzy¢ innowacyjne rozwigzanie, ktdre wzbogaci doswiadczenia planszowe i prze-
tamie istniejgce bariery.

Analizy, Raporty i Badania:

Analiza Rynku Gier Planszowych: Przeprowa-
dzono analize rynku gier planszowych, identy-
fikujgc trendy i preferencje graczy. Zauwazono
rosngce zapotrzebowanie na bardziej interak-
tywne formy rozrywki.

Badania Dotyczgce Doswiadczen Graczy: Prze-
prowadzono badania ankietowe oraz wywia-
dy z graczami, aby zrozumiec ich oczekiwania,
potrzeby i frustracje zwigzane z tradycyjnymi
grami planszowymi.

Analiza Konkurencji: Przeprowadzono szcze-
gétowa analize dostepnych na rynku produk-
téw zwigzanych z planszéwkami, w tym inte-
raktywnych rozwigzan. Zidentyfikowano luki
i braki w ofercie konkurencyjnej.

Analiza Technologiczna: Zespdt przeprowadzit
badania nad nowoczesnymi technologiami,
ktore mogg by¢ zintegrowane z grami planszo-
wymi. Skoncentrowano sie na mozliwosciach
zastosowania multimediéw, sztucznej inteli-
gencji oraz mobilnych urzadzen.

Raporty na Temat Potrzeb Rynku Rozryw-
kowego: Skonsultowano sie z ekspertami
z branzy rozrywkowej, a takze zapoznano sie
z raportami dotyczacymi trendéw w rozwo-
ju nowoczesnych form rozrywki, w tym gier
planszowych.

Problemy, Dla Ktoérych Projekt Jest
Rozwigzaniem:

Niewygoda w Tradycyjnych Grach Planszo-
wych: Analizy wykazaty, ze tradycyjne gry
planszowe sg czesto postrzegane jako mato
wygodne, zwtaszcza w kontekscie oczekiwan
wspotczesnych graczy przyzwyczajonych do
interaktywnosci.

Koniecznos¢ Recznego Zapisywania Wynikow:
Badania wykazaty, ze konieczno$é¢ recznego
zapisywania wynikéw i wtasciwosci stanu gry
wptywa negatywnie na komfort i ptynnos¢
rozgrywki.

Niski Poziom Interakcji w Grach Planszowych:
Analizy rynkowe i obserwacje graczy potwier-
dzity, ze tradycyjne gry planszowe czesto ofe-
rujg niski poziom interakcji, co moze prowa-
dzi¢ do mniejszego zaangazowania.

Brak Mozliwosci Programowania Planszy:
Stwierdzono, ze brak elastycznosci w do-
stosowywaniu planszy do zmieniajgcych sie
preferencji graczy stwarza potrzebe zakupu
nowych gier w celu wprowadzenia nowych
elementéw rozgrywki.

Projekt interaktywnego stolika do gier plan-
szowych stanowi odpowiedz na te problemy,
integrujgc nowoczesne technologie z trady-
cyjnymi grami planszowymi, aby dostarczy¢
nowatorskie i satysfakcjonujace doswiadcze-
nia dla graczy.

Odbiorcy

Instytucjonalni

Firmy Eventowe: Interaktywny stolik moze
sta¢ sie atrakcyjnym elementem oferty firm
eventowych, wzbogacajgc wydarzenia, targi,
konferencje czy imprezy korporacyjne. Za-
stosowanie nowoczesnej technologii w grach
planszowych przyciggnie uwage uczestnikow
i uczestniczek, oferujgc nowe mozliwosci roz-
rywki.

Domy Kultury: Instytucje kulturalne, takie jak
domy kultury, moga wykorzystac interaktyw-
ny stolik do gier planszowych jako element
programoéw edukacyjnych czy spotkan kultu-
ralnych. Integracja multimediéw z tradycyjny-




mi grami moze by¢ nowatorskim narzedziem
do przyciggania réznych grup wiekowych.

e Escape Roomy: Escape roomy to miejsca,
gdzie interaktywnosc¢ i zdolnosé do szybkiego
myslenia sg kluczowe. Dodanie interaktywne-
go stolika do gier planszowych moze zwiekszy¢
atrakcyjnos¢ escape roomow, oferujgc nowe
wyzwania i mozliwosci integracji rozrywki.

2. Indywidualni

e Gracze Amatorscy: Pasjonaci gier planszo-
wych, zaréwno ci doswiadczeni, jak i ci, ktorzy
dopiero zaczynajg swojg przygode, stanowig
wazny segment odbiorcéw. Interaktywny sto-
lik oferuje nowe doznania i zapewnia mozli-
wos¢ ciekawego spedzania czasu w gronie
znajomych czy rodziny.

e Profesjonalisci / Gracze turniejowi: Mistrzo-
wie gry planszowej czy animatorzy gier moga
znalez¢ w interaktywnym stole do gier plan-
szowych nowg platforme do prowadzenia
rozgrywek, tworzenia unikalnych scenariuszy
i dostosowywania doswiadczen dla swoich
klientow.

Korzysci dla potencjalnych odbiorcow

e Nowe Doswiadczenia: Wprowadzenie in-
teraktywnego stolika do gier planszowych
otwiera nowe horyzonty dla rozrywki, dostar-
€zajac niezapomniane i innowacyjne doswiad-
czenia.

e Uniwersalno$¢: Produkt adresowany jest za-
rowno do instytucji, ktére chcg wzbogacic¢
swojg oferte, jak i do indywidualnych pasjona-
téw, co sprawia, ze potencjalni odbiorcy maja
réznorodne mozliwosci wykorzystania.

e Rodznorodnos¢ Zastosowan: Interaktywny
stolik sprawdzi sie w réznych kontekstach, od
imprez firmowych po domowe spotkania, co
przycigga uwage réznych grup docelowych.

e Integracja Technologii: Dla instytucji kultural-
nych i firm eventowych, mozliwos¢ integro-
wania nowoczesnych technologii z tradycyj-
nymi grami planszowymi stanowi atrakcyjna
perspektywe.

e Elastycznos¢ dla Animatoréw Gier: Osoby zaj-
mujgce sie animacjg gier planszowych zyskujg
elastycznos¢ w dostosowywaniu rozgrywki do
swoich potrzeb, co moze by¢ kluczowe w pro-
wadzeniu réznorodnych wydarzen.

Opis rozwigzania / Zawartos¢

Interaktywny stolik do gier planszowych to inno-
wacyjne rozwigzanie stworzone przez doswiadczony
zespot naukowcodw i praktykodw gier RPG. Zasilany nie-
zaleznie, oferuje nowg jakos$¢ w rozrywce planszowej.
Dzieki integracji multimediéw, gracze doswiadczg
petnej interakcji, eliminujgc reczne zapisywanie wy-
nikdw. Stolik zapewnia elastycznos¢ programowania
planszy, eliminujgc koniecznos¢ zakupu nowych gier.

Funkcjonalnosci:
e Bezprzewodowy gtosnik z asystentem Google.

e Podswietlenie sterowane za pomocg WiFi
i Bluetooth.

e tadowanie bezprzewodowe dla co najmniej
dwéch graczy.

e Dostep do tabletu z systemem Android.

e Dodatkowa powierzchnia w postaci szuflady
na karty i pionki.
e Uchwyty na kubki i stuchawki.

Lista Czesci:

e Rama stalowa stolika PRO-GAMER.
e Szufladai blat (produkcja autorska).
e Uchwyty na stuchawki.

e Cupholder (uchwyt na kubek).

e Tablet Navi Overmax 7023.

e Tasma LED.

e tadowarka indukcyjna Baseus.

e Gtosnik Google Home Mini.

e HUB biurkowy B-HUB1403A.

e Listwa zasilajgca LDNIO.

Komercjalizacja

Dystrybucja Gotowego Produktu: Zachecamy do
bezposredniego zakupu kompletnego zestawu Inte-
raktywnego Stolika do Gier Planszowych. To idealna
propozycja dla firm eventowych, sklepéw z grami
planszowymi oraz dystrybutoréw, pragngcych miec
gotowy produkt gotowy do natychmiastowe] sprze-
dazy. Gwarantujemy kompleksowe wsparcie logi-
styczne, a nasz stolik, starannie przygotowany zaréw-
no pod wzgledem estetycznym, jak i funkcjonalnym,
stanie sie doskonatym uzupetnieniem oferty handlo-
wej. Oferujemy réwniez mozliwos¢ dostosowania de-
signu do indywidualnych potrzeb klienta.




Zakup Licencji Dostosowany do Marki: Dla przed-
siebiorstw pragnacych dostosowac Interaktywny
Stolik do Gier Planszowych do swojej marki lub spe-
cyficznych potrzeb, proponujemy model zakupu li-
cencji. Kupujac licencje, otrzymujg Panstwo prawa
do korzystania z naszego produktu, zachowujac jed-
noczesnie petng elastycznos¢ w dostosowywaniu go
do indywidualnych celéw. Ta opcja doskonale spraw-
dzi sie dla firm, ktdére planujg wprowadzi¢ wtasne
modyfikacje, dodatkowe funkcje czy personalizacje
elementdéw graficznych. Oferujemy wsparcie w pro-
cesie dostosowywania produktu do unikalnych po-
trzeb klienta.

Wsparcie w Modyfikacjach i Personalizacji: Na-
sze biuro projektowe oferuje kompleksowe wspar-
cie w zakresie modyfikacji Interaktywnego Stolika
do Gier Planszowych. Dla klientéw zakupujgcych li-
cencje, zespoty projektowe mogg Smiato wspotpra-
cowac z nami, dostosowujgc stolik do swoich uni-
kalnych potrzeb. Dzieki tej wspdtpracy, klienci majg
szanse stworzy¢ spersonalizowany produkt, idealnie
wpasowujacy sie w ich wizje, jednoczesnie oparty
na solidnym fundamencie naszego stolika. Oferu-

jemy réwniez profesjonalne konsultacje dotyczace
strategii marketingowej, wspierajgc klientow w jak
najefektywniejszym dotarciu do swojej docelowej
grupy odbiorcéw. Nasze podejscie do komercjalizacji
opiera sie na elastycznosci i partnerstwie, zapewnia-
jac klientom réznorodne opcje dostosowane do ich
indywidualnych potrzeb.

Kooperacja w ramach spétki odpryskowej: W celu
skutecznej komercjalizacji naszego innowacyjnego
stolika do gier planszowych, rozwazamy strategie
poprzez utworzenie spoétki spin-off lub spin-out.
Tworzenie odrebnej jednostki biznesowej umozliwi
skoncentrowanie sie na specyficznych aspektach
zwigzanych z interaktywnym stolikiem, jednoczesnie
zminimalizuje ryzyko i umozliwi lepszg identyfikacje
nowych szans rynkowych.

Kontakt:

Wyzsza Szkota Gospodarki w Bydgoszcz
E-mail: ppa@byd.pl, tel. +48 (52) 567 07 20
ul. Garbary 2, Bydgoszcz 85-229




Planszowa gra edukacyjna
Las wita Was

Gra planszowa , Las wita Was” to nie tylko Zzrodto
rozrywki, lecz takze skuteczne narzedzie edukacyjne.
Statystyki potwierdzajg, ze 46% mezczyzn i 76% ko-
biet uznaje gry planszowe za doskonatg forme nauki.
Jednak swiadomos¢ spoteczenstwa na temat ochro-
ny srodowiska, zwtaszcza terendéw lesnych, wymaga
poprawy. Nasza innowacyjna gra ma na celu wtasnie
to - integrowanie rozrywki z nauka, ksztattowanie
postaw proekologicznych i edukacje réznych grup
wiekowych.

Gra ,las wita Was” jest dedykowana przede
wszystkim rodzinom, stanowigcym gtéwnych uzyt-
kownikéw laséw. Jej atrakcyjnos¢ wynika nie tylko
z waloréw rozrywkowych, ale réwniez z edukacyj-
nych. Wprowadza graczy w $wiat ochrony srodowiska,
lesnictwa oraz zrdwnowazonego korzystania z zaso-
bow naturalnych. To interaktywna lekcja ekologii do-
stosowana do potrzeb kazdej grupy wiekowej. W grze
skorzystaliémy z techniki ,,wysoki kontrast” i metody
Game Based Learning (GBL), co czyni jg innowacyjna
i dostepna dla réznych grup spotecznych, takze oséb
z niepetnosprawnosciami. Zalezy nam na tym, aby
nasza gra nie tylko dostarczata rados$¢ z rozgrywki, ale
takze zwiekszata swiadomosc ekologiczng i promo-
wata postawy proekologiczne. Prototyp gry zawiera
starannie opracowang grafike, instrukcje obstugi oraz
kreatywne elementy, takie jak pionki i karty. Elemen-
ty GBL pozwalajg graczom praktykowaé odpowie-
dzialne zachowania wirtualnie, by potem przenies¢
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je do rzeczywistego zycia. Gra jest nie tylko zabawa,
lecz takze interaktywnym narzedziem edukacyjnym,
eliminujagcym bariery spoteczne i integrujgcym rézne
grupy spoteczne. Ostatecznym celem projektu jest
stworzenie gry planszowej, ktéra nie tylko dostarczy
rozrywki, ale przyczyni sie do podniesienia poziomu
Swiadomosci ekologicznej spoteczenstwa.

Badania przeprowadzone wsrdd grupy lesnikéw
dowodzg, ze zapotrzebowanie na produkty zwieksza-
jace Swiadomosciedukacje spoteczenistwajest bardzo
duze. Nalezy potozy¢ duzy naciska na edukacje spote-
czenstwa, aby zapobiec degradacji Srodowiska lesne-
go, ktdre oprdécz waloru turystyczno rekreacyjnego
posiadaszereginnychwaloréw przede wszystkim przy-
rodniczych inalezy zadba¢ o ochronetego srodowiska
i zwiekszenie swiadomosci spoteczeristwa na temat
dziatalnosciLaséw Panstwowych.

Odbiorcy

Gra ,Las wita Was” kierowana jest do réznorod-
nych grup spotecznych, z naciskiem na rodziny jako
gtéwnych uzytkownikéw. Edukacja ekologiczna to
kluczowy element rozwoju spoteczeristwa, dlatego
nasza gra jest skoncentrowana na ksztattowaniu po-
staw proekologicznych u dzieci, ich rodzicéw i senio-
réw. Badania wskazuja, ze potrzeba edukacji w zakre-
sie ochrony srodowiska jest szczegdlnie istotna, stad
nasze starania sg ukierunkowane na te grupe doce-
lowa.

Gra ma takze na celu zwiekszenie dostepnosci tu-
rystyki lesnej dla oséb z niepetnosprawnosciami, co
czyni jg unikatowg na rynku. Zastosowanie techniki
,wysoki kontrast” i metody GBL sprawia, ze jest ona
dostepna dla wszystkich, eliminujgc bariery spotecz-
ne. Chcemy, aby ,Las wita Was” stat sie narzedziem
integracji, tgczac rézne grupy spoteczne w wspdlnej
pasji do nauki i rozrywki.

Opis rozwigzania

Gra ,Las wita Was” stanowi niepowtarzalne potg-
czenie rozrywki i edukacji, przeksztatcajgc planszéw-
ke w interaktywne doswiadczenie. To nie tylko gra,
ale takze petnoprawna lekcja ekologii, otwierajgca
drzwi do sSwiata ochrony srodowiska, roli lesnikéw
i zrdbwnowazonego gospodarowania lasem. Gracze,
poprzez fascynujgcy rozgrywke, nie tylko zdobywa-




j3 wiedze, ale uczg sie odpowiedzialnych zachowan,
ktére mogg przenies¢ z wirtualnego srodowiska do
rzeczywistosci.

W naszej grze, zaawansowany prototyp nie tylko
zachwyca starannie opracowang grafika, ale takze
oferuje instrukcje obstugi dostosowang do réznych
grup wiekowych. Pionki i karty to nie tylko elementy
gry, ale narzedzia, dzieki ktérym uczestnicy wchodza
w $wiat ekologii, rozwijajgc empatie i zrozumienie dla
lesnych ekosystemodw. Kreatywne scenariusze, ukie-
runkowane zaréwno na dzieci, jak i dorostych, uczg,
jak ksztattowac harmonijne relacje z natura.

Elementy Game-Based Learning (GBL) wprowa-
dzajg interaktywne aspekty nauki, sprawiajac, ze gra
staje sie platformg edukacyjng. Wirtualna lekcja eko-
logii dostosowana do réznych grup wiekowych czyni
,Las wita Was” uniwersalnym narzedziem edukacyj-
nym. Oparta na technice ,wysoki kontrast” i zasto-
sowaniu réznorodnych metod, gra jest dostepna dla
wszystkich, eliminujac bariery spoteczne i otwierajac
drzwi nauki o srodowisku kazdemu zainteresowane-
mu.

Wierzymy, ze nasza gra nie tylko dostarcza atrak-
cyjnej rozrywki, ale staje sie zrodtem pozytywnych
zmian w postawach spoteczenstwa. Ksztattowanie
ekologicznej swiadomosci, promowanie zréwnowa-
zonego stylu zycia i integrowanie réznych grup spo-
tecznych to cele, do ktérych dazy ,Las wita Was”.
Ostatecznym rezultatem jest nie tylko planszéwka,
ale interaktywne narzedzie, ktdre inspiruje do dziatan
na rzecz ochrony naszej planety.

e Zawartos¢ Produktu (500 znakow):

Gra ,Las wita Was” to kompletny zestaw przygo-
dy edukacyjnej. Plansza przedstawia realistyczne
lesne tereny, karty zadaniowe zawierajg pytania
dotyczace ekologii, a unikatowe pionki reprezen-
tujg rézne grupy spoteczne. Karty akcji i wydarzen
wprowadzajg elementy wspétpracy i rywaliza-
cji, uczac jednoczesnie szacunku do srodowiska.
Produkt jest nie tylko interdyscyplinarny i koedu-
kacyjny, ale przede wszystkim angazujgcy, faczac
rozrywke z edukacja na najwyzszym poziomie.

Komercjalizacja

e Zakup Gotowego Produktu:

Oferujemy mozliwosé bezposredniego zakupu go-
towego produktu, w tym kompletnego zestawu
gry planszowej , Las wita Was”. To idealne rozwia-
zanie dla firm, sklepdw z grami, czy dystrybutorow,

ktérzy chcg mie¢ gotowy produkt do natychmia-
stowej sprzedazy. Dostarczymy petne wsparcie lo-
gistyczne, a nasz produkt, starannie przygotowany
pod katem estetyki i edukacyjnego przekazu, sta-
nie sie doskonatym uzupetnieniem oferty.

e  Zakup Licencji:

Dla przedsiebiorstw, ktdre chcg dostosowaé gre
do swojej marki lub specyficznych potrzeb, propo-
nujemy model zakupu licencji. Otrzymajg Panstwo
prawa do korzystania z naszego produktu, a takze
petng elastyczno$¢ w dostosowywaniu go do wia-
snych celdéw. To doskonata opcja dla firm, ktére
chcg wprowadzi¢ wtasne modyfikacje, dodatko-
we scenariusze, czy tez personalizacje elementéw
graficznych.

e Wsparcie w Modyfikacjach:

Nasze biuro oferuje petne wsparcie w zakresie
modyfikacji. W przypadku zakupu licencji, zespo-
ty projektowe mogg wspotpracowaé z nami, aby
dostosowaé gre do swoich unikalnych potrzeb.
Dzieki temu bedg mogli stworzy¢ spersonalizowa-
ny produkt, ktory idealnie wpasuje sie w ich wizje,
a jednoczesnie bedzie oparty na solidnym funda-
mencie , Las wita Was”.

Oprocz tego, oferujemy réwniez konsultacje do-
tyczgce strategii marketingowej, aby pomdc w jak
najefektywniejszym dotarciu do docelowej grupy od-
biorcdw. Nasze podejscie do skomercjalizowania gry
opiera sie na elastycznosci i partnerstwie, zapewnia-
jac klientom rézne opcje dostosowane do ich indywi-
dualnych potrzeb.

Kontakt:

Wyzsza Szkota Gospodarki w Bydgoszcz
E-mail: ppa@byd.pl, tel. +48 (52) 567 07 20
ul. Garbary 2, Bydgoszcz 85-229




WSG jako Uniwersytet IV generacji

Miedzynarodowe projekty na rzecz edukacji,
zdrowia i zrownowazonego rozwoju

Wyzsza Szkota Gospodarki w Bydgoszczy (WSG) od lat rozwija model Uniwersytetu IV gene-
racji, ktory nie ogranicza sie jedynie do tradycyjnej funkcji ksztatcenia i prowadzenia badan
naukowych, lecz angazuje sie w zmiany spoteczne, gospodarcze i miedzynarodowe. Jak za-
uwaza Alexander Skaliy (2022): ,Uniwersytet IV generacji to nie tylko instytucja wspierajgca
wspotprace miedzy uczelniq, jej srodowiskiem spotecznym, obywatelami i przemystem, ale
takze podmiot inicjujgcy zmiany w otoczeniu, w ktérym funkcjonuje, wptywajgc na spote-

czenstwa zarowno krajowe, jak i zagraniczne.”

W tym kontekscie WSG konsekwentnie realizu-
je swojg misje, stajac sie platformg zmian spotecz-
nych i inicjatorem innowacji w regionach Europy
Wschodniej i Azji Centralnej. Projekty takie jak RITA
— Przemiany w Regionie oraz Wspieramy Ukraine
doskonale wpisujg sie w te wizje, przyczyniajac sie
do poprawy warunkéw zycia, rozwoju edukacji oraz
budowania partnerstw miedzynarodowych.

Czym jest Uniwersytet IV generacji?

Uniwersytet IV generacji rézni sie od swoich po-
przednikdw z trzech pierwszych generacji:

1. | generacja: Uczelnie koncentrujgce sie na
ksztatceniu elit.

2. |l generacja: Uniwersytety badawcze, skupiaja-
ce sie na rozwijaniu wiedzy i nauki.

3. 1ll generacja: Instytucje tgczgce nauke z prakty-
kg, otwarte na wspotprace z przemystem.

Uniwersytety IV generacji idg krok dalej — stajg
sie liderami spotecznych i ekonomicznych transfor-
macji. Ich dziatalno$¢ wptywa na lokalne i globalne
spotecznosci, prowadzac do trwatych zmian sys-
temowych. WSG jest jednym z przyktadow takiej
uczelni, co znajduje odzwierciedlenie w realizowa-
nych projektach.

Wizja WSG
i realizacja misji miedzynarodowej

Projekty realizowane przez Grupe WSG w ramach
programéw RITA i Wspieramy Ukraine stanowig
przyktad, jak uniwersytet moze sta¢ sie motorem
zmian spotecznych, nie tylko odpowiadajgc na lokal-

ne potrzeby, ale takze inicjujgc trwate, systemowe
zmiany w regionach Europy Wschodniej i Azji Cen-
tralnej. Wspodtpraca z partnerami z Ukrainy, Kazach-
stanu i Kirgistanu to dowdd na to, ze miedzynarodo-
we partnerstwa mogg przynosi¢ obopdlne korzysci,
zmieniajac zycie tysiecy ludzi.

1. Projekty RITA: Edukacja, zdrowie
i bezpieczenstwo w regionach transformacji

1.1. Polsko-Kazachskie Regionalne Centrum
Edukacji Bezpieczenistwa i Ratownictwa
(Stowarzyszenie Europejskie Centrum
Ratownictwa i Bezpieczenstwa)

Kazachstan, jako dziewigty co do wielkosci kraj
na Swiecie, zmaga sie z powaznymi wyzwaniami
w dostepie do opieki medycznej, szczegdlnie w re-
gionach wiejskich i oddalonych od duzych osrodkéw
miejskich. Wedtug raportéw WHO, 85% zgondw
w wyniku urazéw w tym kraju mozna bytoby unik-
ngc dzieki szybkiej interwencji medycznej. Brako-
wato jednak ujednoliconych programoéw edukacji
pierwszej pomocy przedmedycznej oraz infrastruk-
tury pozwalajgcej na systemowe ksztatcenie w tym
zakresie.

Cele projektu

e Utworzenie trwatych osrodkéw edukacji pierw-
szej pomocy w Aktobe i Astanie.

e Przeszkolenie instruktoréw, nauczycielii studen-
téw w zakresie pierwszej pomocy zgodnie z wy-
tycznymi Europejskiej Rady Resuscytacji (ERC).

e Zbudowanie lokalnego potencjatu ratowniczego
w regionach o ograniczonej dostepnosci me-
dycznej.




O programach RITA i Wspieramy Ukraine

RITA — Przemiany w Regionie

Program RITA (Realizacja Inicjatyw Transfero-
wych) to inicjatywa wspierajgca miedzynarodowa
wspotprace edukacyjng i spoteczng, finansowana
przez Polsko-Amerykanskg Fundacje Wolnosci, a re-
alizowana przez Fundacje Edukacja dla Demokracji.
Program skupia sie na transferze polskich doswiad-
czen transformacyjnych do krajéw Europy Wschod-
niej, Kaukazu, Azji Centralnej i innych regionéw.

Jak podkreslono na oficjalnej stronie programu:
,RITA wspiera dziatania zmierzajqgce do rozwiqzy-
wania problemdw lokalnych oraz budowy trwatych
relacji miedzy Polskq a krajami partnerskimi.”

Wiecej informacji mozna znalez¢ na stronie:
programrita.org/o-programie

Dziatania i realizacja projektu
Etap | (2020-2021):

e Utworzono pierwsze w Kazachstanie Centrum
PPP w Aktobe.

e Przeszkolono 162 instruktoréw, ktérzy nastepnie
edukowali kolejne grupy uczestnikdéw — tgcznie
ponad 15 000 osdb.

Etap 11 (2022-2023):

e Rozszerzono zakres szkolen, obejmujgc nauczy-
cieli przedszkolnych, szkét podstawowych i $red-
nich.

e Przeszkolono 1275 uczestnikdw bezposrednich
oraz okoto 100 000 osdéb w ramach dziatan po-
Srednich.

Etap Ill (2024-2025):

e Trwa realizacja budowy drugiego Centrum
PPP w Astanie. Planuje sie przeszkolenie 4000
ucznidw i 20 nowych instruktoréw.

Efekty projektu

e Przeszkolono tacznie ponad 20 000 oséb.

e Stworzono dwa trwate osrodki PPP, ktore funk-
cjonuja jako lokalne centra edukacyjne.

e Wprowadzono PPP jako element obowigzkowych
programdéw nauczania.

Wspieramy Ukraine

Program ,Wspieramy Ukraine” zostat zainicjo-
wany przez Fundacje Edukacja dla Demokracji jako
odpowiedz na kryzys humanitarny wywotany woj-
ng w Ukrainie. Celem programu jest wspieranie
instytucji edukacyjnych, spotecznych i kulturalnych
w Ukrainie, zapewnienie pomocy humanitarnej oraz
rozwijanie inicjatyw edukacyjnych i integracyjnych.

Jak czytamy na stronie programu: ,Wspieramy
Ukraine to dziatania na rzecz lokalnych spoteczno-
Sci, ktore ucierpiaty w wyniku wojny, a takze wspar-
cie dla uchodzcéw i budowanie mostow wspotpracy
miedzynarodowej.”

Wiecej informacji mozna znalez¢ na stronie:
fed.org.pl/wspieramy-ukraine
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Znaczenie projektu dla Polski i Kazachstanu
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; : s ! 1.2. Ksztattowanie proekologicznych kompetenciji

= T & AT S w Kirgistanie (Osz)

(Stowarzyszenie Europejskie Centrum
Ratownictwa i Bezpieczenstwa)

, Kirgistan to kraj borykajacy sie z problemami za-

- 3 : : nieczyszczenia Srodowiska, niskiej Swiadomosci eko-

logicznej oraz braku efektywnej gospodarki odpada-

> 7] mi. W regionie Osz, ktéry jest jednym z najwiekszych

N . osrodkéw akademickich w kraju, brakowato progra-

“ mow edukacyjnych ktadacych nacisk na ochrone $ro-
dowiska.
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Cele projektu

e Transfer polskich doswiadczen w zakresie zrow-
nowazonego rozwoju i ekologii.

e
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e Zainicjowanie pierwszego ruchu ekologicznego
w regionie Osz.

e Edukacja mtodziezy, kadry akademickiej i nauczy-
cieli w zakresie ekologii praktycznej.

Dziatania i realizacja projektu
1. Wizyta studyjna w Polsce:

e Przedstawiciele Uniwersytetu w Osz odwiedzili
obiekty ekologiczne, takie jak Zaktad ProNatura
w Bydgoszczy.

e Zapoznali sie z polskimi innowacjami w zakresie
rewitalizacji terendw i gospodarki odpadami.

2. Warsztaty w Osz:

e Obejmowaty zajecia z JunkArt, ekologicznej foto-
grafii oraz projektowania systeméw gospodaro-
wania woda.

3. Miodziezowe Forum Ekologiczne:

e Przyciggneto 200 uczestnikdw, w tym mtodziez,
nauczycieli i lokalnych lideréw.

Efekty projektu

e Przeszkolono 114 uczestnikdw bezposrednich
oraz ponad 500 posrednich.

e Powstata platforma dziatan ekologicznych, ktéra
wptyneta na integracje lokalnych srodowisk.




Znaczenie projektu dla Polski i Kirgistanu

Projekt umocnit wizerunek Polski jako kraju lidera
w dziedzinie innowacji ekologicznych, a dla Kirgista-
nu stat sie impulsem do dalszych dziatarn proekolo-
gicznych na poziomie akademickim i spotecznym.

1.3. Edukacja samobadania raka piersi na Ukrainie
i w Kazachstanie (Stowarzyszenie AZS WSG)

Ukraina: Rak piersi jest drugg najczestszg przy-
czyng zgondw kobiet w Ukrainie, co wynika z braku
Swiadomosci na temat profilaktyki oraz ograniczone-
go dostepu do diagnostyki.

Kazachstan: W regionie Semiej problem raka
piersi jest szczegdlnie dotkliwy z powodu wysokiego
wskaznika zachorowan wynikajgcego z historycznego
dziatania poligonu nuklearnego.

Cele projektu

e Edukacja mtodych kobiet i kadry akademickiej
w zakresie samobadania piersi.

e Wprowadzenie zajec z zakresu profilaktyki raka
piersi do programow akademickich.

Dziatania i realizacja projektu

e W Ukrainie przeszkolono 965 oséb bezposrednio
i 12 000 posrednio.

e W Kazachstanie objeto dziataniami 1200 uczest-
nikdw, w tym 100 wyktadowcow.

Znaczenie projektu dla Polski i regionu

Projekt stat sie wzorem dziatan profilaktycznych
dla innych krajéw regionu, wzmacniajgc pozycje Pol-
ski jako lidera w dziedzinie zdrowia publicznego.

1.4. Ukrainskie Centrum Terapii Zajeciowej Poprzez
Gry Adaptacyjne (Stowarzyszenie AZS WSG)

Konflikt zbrojny na Ukrainie doprowadzit do przy-
musowego przesiedlenia ponad 8 miliondw osdb we-
wnetrznie i 6 miliondw uchodzZcéw za granica. Utrata
doméw, zagrozenie zycia i traumy wojenne spowo-
dowaty ogromny wzrost przypadkéw depresji, PTSD
i innych problemdéw psychicznych. Szczegdlnie do-
tkniete zostaty osoby z niepetnosprawnosciami oraz
dzieci, ktére znalazty sie w nowych srodowiskach bez
odpowiedniego wsparcia.

Terapia zajeciowa poprzez gry adaptacyjne, stoso-
wana z powodzeniem w Polsce, zostata zaprojekto-
wana jako skuteczne narzedzie integracji, odbudowy
wiezi spotecznych oraz redukcji stresu w trudnych
warunkach kryzysowych. Projekt miat na celu trans-
fer tej metody na Ukraine.




Cele projektu

Wsparcie psychologiczne i integracja spofeczna
0s6b dotknietych wojna, w tym dzieci, uchodz-
cow i 0s6b z niepetnosprawnosciami.

Wprowadzenie nowoczesnych metod terapii
zajeciowej opartych na grach adaptacyjnych do
ukrainskiego systemu edukacji i rehabilitacji.

Rozwdj lokalnych kadr terapeutycznych zdolnych
prowadzié terapie w warunkach wojennych.

Dziatania i realizacja projektu

1.

Szkolenia w Polsce (czerwiec 2023):

Dziewieciu przedstawicieli uczelni partnerskich
(3 wyktadowcéw i 6 studentéw) wzieto udziat
w szkoleniach w Bydgoszczy.

Program obejmowat praktyczne zajecia z zasto-
sowania 20 gier adaptacyjnych, takich jak Corn-
hole, Boccia czy Elastik, w pracy terapeutycznej.

Otwarcie Centrow Terapii Zajeciowej (wrzesien
2023):

Powstaty trzy centra:

o Lwow (Lwowski Uniwersytet Kultury Fizycznej
im. Boberskiego),

o Réwne (Miedzynarodowy Uniwersytet Eko-
nomiczno-Humanistyczny im. S. Demianiuka),

o Charkéw (Panstwowa Akademia Kultury Fi-
zycznej).

Centra zostaty wyposazone w zestawy gier adapta-
cyjnych oraz nowoczesny sprzet multimedialny.

Zajecia terapeutyczne i turnieje integracyjne:

Regularne zajecia prowadzone dwa razy w tygo-
dniu objety 325 uczestnikow.

Organizowano turnieje lokalne i wyjazdowe
w szkotach oraz domach dziecka.

Efekty projektu

Liczby:

o 325 bezposrednich uczestnikow, 1000 po-
srednich beneficjentow.

o Wprowadzono 20 gier adaptacyjnych do tera-
pii zajeciowej.

Efekty jakosciowe:

o 86% uczestnikdw zauwazyto poprawe zdro-
wia psychicznego i funkcji spotecznych.

o Rozwinieto innowacyjng metodologie terapii
zajeciowej na Ukrainie.




Znaczenie projektu dla Polski i Ukrainy

Dla Polski projekt stat sie okazjg do promowa-
nia innowacyjnych metod terapii w regionie Europy
Wschodniej. Na Ukrainie pomodgt stworzyé system
wsparcia psychologicznego dla oséb dotknietych woj-
ng, integrujac réznorodne grupy spoteczne.

1.5. Baby Swimming w Kazachstanie
(Stowarzyszenie AZS WSG)

Popularnos¢ nauki ptywania niemowlgt w Kazach-
stanie gwattownie wzrosta, ale brakowato standar-
déw edukacyjnych i wykwalifikowanych instruktoréow.
W konsekwencji stosowano metody niewtasciwe i po-
tencjalnie szkodliwe, takie jak zanurzanie dzieci pod
wode czy zbyt intensywne treningi. Projekt ,Swim
With Love” miat na celu wprowadzenie metodyki
opartej na empatii, delikatnym traktowaniu dzieci
i ich naturalnych potrzebach.

Cele projektu

e Transfer polskiej metodyki ,Swim With Love” do
Kazachstanu.

e Edukacja instruktoréw, studentéw i nauczycieli
w zakresie pracy z dzie¢mi w wodzie.

e Eliminacja szkodliwych praktyk w Baby Swim-
ming.

Dziatania i realizacja projektu
1. Przygotowanie kursu:

e Stworzono 300 zestawdow materiatow dydaktycz-
nych w jezykach kazachskim i rosyjskim.

e Przeszkolono 25 instruktoréw oraz 250 studen-
téw i nauczycieli.

2. Szkolenia w Almacie:
e 24 godziny zajed teoretycznych i 24 godziny prak-
tycznych w basenie.

e Zajecia obejmowaty psychologie pracy z dzie¢mi,
techniki delikatnego zanurzania oraz interakcje

z rodzicami.
Efekty projektu
e Liczby:

o 300 uczestnikéw kursu.
o Ponad 500 dzieci i rodzicow objetych dziata-
niami posrednimi.
Znaczenie dla Kazachstanu:

Wprowadzenie standardéw ,,Swim With Love” do
programu nauczania Kazachskiej Akademii Sportu
i Turystyki.




2. Program Wspieramy Ukraine: Akademicki
Punkt Niezwyciezonych w Charkowie
(Stowarzyszenie AZS WSG)

W wyniku inwazji Rosji Charkdéw, ktéry jest dru-
gim co do wielkosci miastem Ukrainy, znalazt sie pod
statym ostrzatem artyleryjskim i rakietowym. Uczel-
nie w miescie, w tym Panstwowa Akademia Kultury
Fizycznej (KDAFK), stanety przed wyzwaniem zapew-
nienia bezpieczenstwa spotecznos$ci akademickiej,
jednoczesnie utrzymujgc proces edukacyjny w eks-
tremalnych warunkach.

Brak odpowiednio wyposazonych schronéw
RS gs, ey ) ‘ przeciwlotniczych uniemozliwiat studentom i pra-
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stosowanie infrastruktury do nowych realiéw wo-
jennych, a jednoczesnie zapewnienie miejsca, ktore
wspieratoby integracje spoteczng i psychologiczna.

Cele projektu

1. Modernizacja infrastruktury schronéw prze-
ciwlotniczych na terenie Akademii Kultury Fizycz-
nej w Charkowie.

2. Stworzenie bezpiecznego miejsca do edukacji,
spotkan i warsztatéw w czasie wojny.

3. Wsparcie psychologiczneiintegracja spotecznosci
akademickiej, w tym uchodZcéw wewnetrznych.

Edycja | (2023):
Pierwszy Akademicki Punkt Niezwyciezonych

1. Adaptacja przestrzeni schronu:

¢ Wyremontowano pomieszczenie o powierzchni
100 m?, instalujgc o$wietlenie LED, system wen-
tylacji i wodoodporng wykfadzine.

e Zakupiono generator pradotwdrczy zapewniajg-
cy ciggtosé pracy w razie braku zasilania.

2. Wyposazenie edukacyjne i multimedialne:

e Zainstalowano projektor, 75 krzeset, stoty, dys-
trybutor wody oraz sprzet do prowadzenia zajec
online.

3. Warsztaty edukacyjne i integracyjne:

e Przeprowadzono 10 godzin zaje¢ z zakresu za-
rzgdzania sportem i pierwszej pomocy dla 75
uczestnikow.

Edycja Il (2023-2024):
Rozbudowa i nowoczesne wyposazenie
1. Rozszerzenie przestrzeni schronu:

e Dodano dwa nowe pomieszczenia, zwiekszajac
pojemnos¢ schronu do 115 oséb.




e  Wyposazono je w bio-toalete, mikrofaléwke, eks-
pres do kawy oraz interaktywng tablice.

2. Podniesienie poziomu bezpieczenstwa:

e Zainstalowano dodatkowe wyjscie ewakuacyjne,
co poprawito standardy bezpieczeristwa schronu.

3. Codzienne uzytkowanie:

e Schron stat sie miejscem, gdzie studenci mogli
odbywac egzaminy, warsztaty i spotkania.

4. Wspotpraca z organizacjami lokalnymi:

e Ukrainski Czerwony Krzyz prowadzit szkolenia
z pierwszej pomocy i zarzadzania kryzysowego
dla spotecznosci akademickie;j.

Edycja Il (2024-2025):
Strefy relaksu i aktywnosci fizycznej

1. Tworzenie przestrzeni terapeutycznej dla

uchodzcow:

e Zorganizowano strefy relaksu z zestawami do te-
rapii sensorycznej, w tym matami antystresowy-
mi i oswietleniem relaksacyjnym.

e Zainstalowano sprzet do aktywnosci fizycznej,
wspierajgc zdrowie psychiczne i fizyczne miesz-
kancéw schronu.

2. Warsztaty terapeutyczne i sportowe:

e Regularne zajecia grupowe z psychologami oraz
warsztaty fitness prowadzone przez instruktoréw
z KDAFK.

Efekty projektu
e Efekty ilosciowe:
o Rozbudowana infrastruktura: Schron
o powierzchni 150 m?, mogacy pomiesci¢ 115
0s0b, stat sie w petni funkcjonalng przestrze-
nig edukacyjng i terapeutyczna.

o Liczba uczestnikow dziatan edukacyjnych:
Ponad 150 studentéw i wyktadowcdédw wzieto
udziat w warsztatach, egzaminach i zajeciach
online.

o Koszt realizacji: 300 000 zt pokryte ze srod-
kéw projektu i wktadu wtasnego uczelni.

e Efekty jakosciowe:
o Zapewnienie bezpieczenstwa:

W obliczu intensywnych ostrzatéw schron
umozliwit kontynuowanie edukacji w bez-
piecznych warunkach.

o Wsparcie psychologiczne i integracja:

Strefy relaksu i warsztaty grupowe wspiera-
ty integracje spotecznosci akademickiej oraz
uchodzcow zamieszkujgcych schron.

o Podniesienie standardéw edukacyjnych:

Dzieki nowoczesnemu wyposazeniu schron
umozliwiat prowadzenie zaje¢ na poziomie
miedzynarodowym.

Znaczenie projektu dla Polski i Ukrainy

o Dla Polski:

Projekt stat sie symbolem wsparcia miedzyna-
rodowego w sytuacjach kryzysowych, promujgc
polskie rozwigzania w zarzadzaniu infrastrukturg
edukacyjng w czasie wojny.

e Dla Ukrainy:

Dzieki polskiemu wsparciu Charkowska Panstwo-
wa Akademia Kultury Fizycznej nie tylko utrzyma-
ta swojg dziatalnos¢, ale réwniez stata sie wzorem
dla innych uczelni w Ukrainie, ktére adaptujg po-
dobne rozwigzania na swoich terenach.

3. Wartosci dodane wynikajace
z realizacji projektow

Intensywna realizacja projektow w ramach pro-
gramow RITA i Wspieramy Ukraine przyniosta liczne
efekty wykraczajgce poza pierwotne cele. Dzieki nim
WSG nie tylko pomogta lokalnym spotecznosciom,
ale takze znaczgco wzmocnita swoje relacje miedzy-
narodowe, promujgc Polske jako lidera transformacji
spoteczno-edukacyjnych.

3.1. Rozwdj partnerstw i sieci wspétpracy

Realizowane projekty umozliwity WSG nawigzanie
wspotpracy z 12 nowymi uczelniami:

e 6 ukrainskimi: m.in. Lwowski Uniwersytet Kultu-
ry Fizycznej im. Boberskiego, Paristwowa Akade-
mia Kultury Fizycznej w Charkowie, Miedzynaro-
dowy Uniwersytet Ekonomiczno-Humanistyczny
w Réwnem.

e 5 kazachskimi: w tym Kazachska Akademia Spor-
tu i Turystyki w Almacie oraz Uniwersytet Szaka-
rima w Semiej.

e 1 kirgiska: Narodowy Uniwersytet w Osz.

Efekty:

e Dzieki wymianie doswiadczen i wizytom studyj-
nym w Polsce oraz krajach partnerskich udato sie
stworzyc¢ trwate fundamenty dla kolejnych inicja-
tyw, takich jak wspdlne studia MBA, programy

wymiany studentéw czy filia WSG w Semie;j.



e Rozszerzenie wspotpracy na nowe dziedziny, np.
zarzadzanie sportem, ekologiczne innowacje i re-
habilitacje terapeutyczng.

3.2. Transfer wiedzy
i budowanie potencjatu ludzkiego

Projekty umozliwity przeszkolenie okoto 25 000
os6b bezposrednich i ponad 200 000 posrednich
w Ukrainie, Kazachstanie i Kirgistanie.

Kluczowe osiggniecia:

e 182 instruktorow w Kazachstanie zdobyto kwalifi-
kacje w zakresie pierwszej pomocy, tworzac siec¢
edukatorow w regionach wiejskich.

e 300 nauczycieliiinstruktoréw ptywania przeszko-
lonych w Almacie zapoczatkowato zmiane podej-
$cia do Baby Swimming w Kazachstanie.

e Ukrainscy terapeuci zajeciowi wprowadzili inno-
wacyjne metody integracji spotecznej i psycholo-
gicznej w trudnych warunkach wojennych.

3.3. Wzmocnienie roli Polski
jako lidera miedzynarodowej wspétpracy

Dzieki projektom Grupy WSG Polska stata sie roz-
poznawalnym partnerem w regionach transformacji.
Kilka przyktadéw znaczenia tych dziatan:

1. Rozpoznawalnos¢ Grupy WSG i Polski:

o Wysitki w Kazachstanie i Kirgistanie zaowoco-
waty organizacjg Swiatowego Forum Rektoréw
w Biszkeku, gdzie polskie doswiadczenia byty
prezentowane jako model dla innych krajow Azji
Centralnej.

LICZBA OSOB
PRZESZKOLONYCH
W PROJEKTACH
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Bezposrednio

okoto 25 000 ossb

Posrednio

ponad 200 000 ossb

Ukraina: 6 Kazachstan: 5

2. Budowanie relacji miedzyinstytucjonalnych:

o Wspodtpraca zambasadami RP w Astanie, Almacie
i Kijowie wzmocnita dyplomacje edukacyjng i kul-
turalng Polski.

3.4. Rozwoj kompetencji kadry Grupy WSG

Realizacja projektéw umozliwita rozwdj zawodo-
wy i naukowy 15 pracownikom WSG, ktorzy zdoby-
li nowe kwalifikacje, m.in. certyfikaty instruktorskie
ERC oraz doswiadczenie w pracy miedzynarodowe;j.

Efekty wewnetrzne w WSG:

e Zacie$nienie wspdtpracy miedzy jednostkami
WSG, takimi jak Instytut Sportu i Kultury Fizycz-
nej, Katedra Przemystéw Kreatywnych oraz Print
and Design Studio.

e Rozwdj innowacyjnych metod dydaktycznych,
ktore zostaty wdrozone w polskim systemie edu-
kacji.

4. Whnioski i perspektywy

Znaczenie projektéw dla Polski i regionu

Projekty realizowane przez WSG pokazujg, ze uni-
wersytety |V generacji mogg skutecznie tgczy¢ nauke,
edukacje i spoteczne zaangazowanie z rozwojem lo-
kalnym i miedzynarodowym. Dziatania w ramach
programéw RITA | Wspieramy Ukraine:

e Umocnity pozycje Polski jako lidera w transferze
wiedzy i innowacji.

e Przyczynity sie do poprawy jakosci zycia tysiecy
0s0b, w tym uchodzcéw, dzieci, nauczycieli i pra-
cownikéw akademickich.

UCZELNIE

WSPOLPRACUJACE
Kirgistan: 1




e Zainicjowaty trwate zmiany systemowe w edu-
kacji, zdrowiu i ekologii w Ukrainie, Kazachstanie
i Kirgistanie.

Rola Grupy WSG i jej stowarzyszen
W rozwijaniu stosunkow
miedzynarodowych

Realizacja projektéw miedzynarodowych byta
mozliwa dzieki synergicznej wspdtpracy podmiotéw
wchodzacych w sktad Grupy WSG, takich jak:

e Europejskie Centrum Sportow i Ratownictwa,
ktore kierowato projektami z zakresu edukacji
pierwszej pomocy w Kazachstanie oraz terapii za-
jeciowej na Ukrainie.

e Stowarzyszenie AZS WSG, bedgace liderem dzia-
tan na rzecz aktywnosci fizycznej i integracji spo-
tecznej, takich jak projekt ,Swim With Love”.

Efekty dziatan Grupy WSG
w kontekscie miedzynarodowym

1. Wzmacnianie dyplomacji edukacyjnej:

o Dzieki wspotpracy z ambasadami RP w Astanie,
Almacie i Kijowie Grupa WSG zbudowata silne
relacje dyplomatyczne, ktére otwierajg drzwi do
kolejnych projektéw miedzynarodowych.

2. Promocja Bydgoszczy jako centrum innowacji:

o  Wizyty studyjne w Bydgoszczy i dziatania promo-
cyjne przyciggnety uwage partnerdw zagranicz-
nych, ktdrzy uznali region za wzdér innowacyjnych
praktyk edukacyjnych.

LICZBA CENTROW
EDUKACYJNYCH | TERAPEUTYCZNYCH

3. Budowanie trwatych partnerstw:

o Grupa WSG nawigzata wspodtprace z 12 nowymi
uczelniami w Ukrainie, Kazachstanie i Kirgistanie,
co umozliwito organizacje wspdlnych studidw,
programdéw mobilnosci i konferencji naukowych.

4. Inspiracja dla innych uczelni:

o Modele wspdtpracy wypracowane przez Grupe
WSG staty sie inspiracjg dla innych uczelni w re-
gionach transformacji.

Perspektywy na przysztosé

WSG oraz stowarzyszenia Grupy WSG planujg
kontynuacje dziatan w regionach objetych projekta-
mi, w tym:

e Rozbudowe Centréw PPP w Kazachstanie i ich in-
tegracje z lokalnym systemem edukacyjnym.

e Organizacje kolejnych edycji Mtodziezowego Fo-
rum Ekologicznego w Osz.

e Wdrozenie metody ,,Swim With Love” w innych
regionach Azji Centralnej.

e Tworzenie nowych inicjatyw edukacyjnych i te-
rapeutycznych w Ukrainie, odpowiadajgcych na
potrzeby spotecznosci dotknietych wojna.

autor i realizator projektow:

prof. WSG dr Aleksander Skaliy
Dyrektor

Instytutu Sportu i Kultury Fizycznej WSG
Ambasador Kongreséw Polskich

Program ,,Baby Swimming” w Kazachstanie

300 os6b (instruktoréw, nauczycieli i studentow) przeszkolonych.

500 dzieci i rodzicéw objetych dziataniami posrednimi.

KAZACHSTAN
2 centra pierwszej pomocy
(Aktobe i Astana)

UKRAINA
3 centra terapii zajeciowej
(Lwéw, Réwne, Charkow)

Schron edukacyjny w Charkowie
zmodernizowany i rozbudowany do 150 m?,
mogacy pomiesci¢ 115 oséb

Terapia zajeciowa w Ukrainie
325 uczestnikow bezposrednich.
1000 beneficjentéw posrednich.

Edukacja pierwszej pomocy w Kazachstanie

Przeszkolono 182 instruktoréw w pierwszej pomocy.

Wt3gczono w dziatania ponad 20 000 oséb.

Program ekologiczny w Kirgistanie
114 uczestnikow bezposrednich.
Ponad 500 uczestnikdw posrednich.




SEKCJA

OTOCZENIE GOSPODARCZE

W ramach cyklu chcemy przedstawic projekty i rozwigzania realizowane
przez naszych partneréw we wspodtpracy z Wyzszg Szkotg Gospodarki.

Celem projektu pn. ,,Przeprowadzenie eksperymentalnych prac
rozwojowych w celu stworzenia prototypu urzadzenia typu DAT
i UWDAT sterowanego przy wykorzystaniu technologii Swiattowodowej

i wdrozenie ich wynikow w biezgcej dziatalnosci”
byto przeprowadzenie prac rozwojowych nad technologia
Direct Astigmatic Test (dalej: DAT) w obszarze fotonicznym.

Poprzez realizacje projektu polegajgcego na
przeprowadzeniu eksperymentalnych prac rozwo-
jowych, opracowana i zademonstrowania zostanie
technologia fotoniczna przyczyniajaca sie do wzro-
stu konkurencyjnosci przedsiebiorstwa. Realizacja
projektu sktadata sie z o$miu integralnie powigza-
nych ze sobg etapow. Projekt rozpoczynat sie na Vi
poziomie gotowosci technologicznej, co oznacza, ze
HorizOn Business HUB Sp. z 0.0. posiadat urzagdzenia
oraz technologie DAT i mikro DAT wykorzystywang
w tych urzadzeniach. W ramach realizowanego pro-
jektu i zaplanowanych do przeprowadzenia prac roz-
wojowych w urzgdzeniach DAT zostata zastosowana
technologia fotoniczna przyczyniajaca sie do zwiek-
szenia innowacyjnosci technologicznej. W wyniku
przeprowadzenia eksperymentalnych prac rozwojo-
wych roztozonych na siedem etapéw doprowadzo-
no do powstania ostatecznej wersji urzadzen foto-
nicDAT i ufotonicDAT. W ramach etapu VIII nastgpito
wdrozenie produktu na rynek.

Bezposrednim zrédtem innowacyjnosci produkto-
wej byto opracowanie technologii uDAT (mikroDAT).
W trakcie prowadzonych prac badawczo-rozwojo-

Horizon Business HUB Sp. z o0.0. z siedziba
w Lublinie jest podmiotem gospodarczym opra-
cowujacym i wdrazajacym innowacyjne rozwia-
zania technologiczne w zakresie optyki i opto-
metrii. Od 2017 Spétka opracowuje innowacyjne
produkty oraz ustugi, skierowane do osob posia-

dajacych réznego rodzaju problemy zdrowotne
i pierwsze objawy choréb oczu. W grudniu 2022
roku Spotka zakonczyta realizacje projektu ba-
dawczo rozwojowego pod nazw3a ,Przeprowa-

wych dokonano szczegétowej analizy funkcjonowa-
nia technologii mikroDAT zidentyfikowane zostaty
podstawy fizyczne oraz technologie majace zasto-
sowanie w metodzie WDAT. Impuls swietlny wywo-
tywany jest za posrednictwem zrédta punktowego
i przeksztatcenia energetyczno- geometrycznego.
Promienie $wietlne wychodzgce z punktowego zré-
dta $wiatta, po przejsciu przez uktad optyczny zostang
z powrotem skupione w punkt. Uktad optyczny do-
konuje przeksztatcenia energetyczno-geometrycz-
nego, bowiem rozktad energii i uktad obrazow jest
inny niz w przestrzeni przedmiotowej. W dalszej ko-
lejnosci nastepuje:

e opis relacji krzywizny frontu falowego
do promienia krzywizny

e funkcja przenoszenia ukfadu optycznego
- dystrybucja delty Diraca

e obrazowania artefaktéw na podstawie
funkcji transmitancji

e zaleznos¢ jakosci obrazowania w funkcji
gtebi ostrosci

dzenie eksperymentalnych prac rozwojowych
w celu stworzenia prototypu urzadzenia typu
DAT i uDAT sterowanego przy wykorzystaniu
technologii Swiattowodowej i wdrozenie ich wy-
nikdw w biezacej dziatalnosci”. Wynikami zreali-
zowanego projektu byto nie tylko opracowanie
nowej, innowacyjnej w skali swiata technologii
Swiattowodowej umozliwiajgcej diagnostyke
wzroku, ale rowniez opracowanie nowego urza-
dzenia fotonicDAT.




e funkcje CTH -Contrast Thresholds of the
Human Eye, CSF -contrast sensitivity
function

Znalazto to zastosowanie w stworzonej przez
HorizOn Business Hub Sp. z o0.0. gtowicy WDAT,
ktéra pozwala w rézny sposéb uzyskaé obraz uDAT
obejmujacy:

e 7rédio Swiatta potaczone ze sprzegaczem
Swiattowodowym

e 7rédto swiatta punktowego (mikro dioda,
kropka kwantowa)

e okragta mikroprzestona badz przestona
winietujgca

W wyniku przeprowadzonych prac sporzadzo-
na zostata takze specyfikacja dedykowanej aplikacji
mobilnej na smartfony DAT-App.

Technologie zastosowane w urzgdzeniach fo-
tonicDAT oraz DAT-App s3g unikatowymi metoda-
mi w skali globalnej, pozwalajgcymi na obiektyw-
ne stwierdzenie istnienia astygmatyzmu w drodze
wzrokowej cztowieka oraz na obiektywne stwierdze-
nie czy w wyniku zastosowania soczewek (okularéw)
astygmatyzm zostat poprawnie skorygowany oraz
przesiewowa diagnoze schorzen cywilizacyjnych ta-
kich jak:

e wykrycie i mozliwie najdoktadniejsza
korekte astygmatyzmu, réwniez w tak
zwanych ciezkich przypadkach — u matych
dzieci i 0séb starszych z zaéma lub jaskrg

e wykrycie jaskry i zlokalizowanie jej ognisk
e wykrycie zaémy i jej lokalizacji

e wykrycie zmian rogéwkowych

e wykrycie zmian w ciele szklistym

e dzieciecego zwezenia nerwu wzrokowego
e diagnostyke catej drogi wzrokowej

Do czasu opracowania i wdrozenia technologii
Dorect Astigmatic Test, mimo zaawansowania tech-
nologicznego typowych urzadzen diagnostycznych
znajdujgcych sie na wyposazeniu gabinetéw optycz-
nych i okulistycznych takich jak foroptery czy autore-
frakometry, nie byto mozliwe obiektywne stwierdze-
nie czy astygmatyzm zostat poprawnie skorygowany
przez okulary. Podczas prowadzenia standardowej
procedury badania wzroku i identyfikacji astygmaty-
zmu nie byto tez mozliwe w co pogarsza jakosc¢ zycia
0s6b z niepoprawnie dobranymi okularami oraz ja-
kosc¢ ustugi Swiadczonej w salonach optycznych. Jest
powodem reklamacji, bdléw gtowy i frustracji oséb
z wadami wzroku.

Urzadzenie pomiarowe fotonicDAT posiada funk-
cjonalnosé¢ wprowadzonego na rynek przez HorizOn
Business HUB Sp. z 0.0. urzgdzenia DAT, wykorzystu-
jacego technologie opisang w zgtoszeniu patento-
wym pn. ,Sposob wykrywania wad uktadu optycz-
nego”. Funkcjonalnosé¢ urzadzenia fotonicDAT bedzie
umozliwiata obiektywng identyfikacje astygmaty-
zmu, a takze weryfikacje poprawnosci wykonania
soczewek dla 0sdb z astygmatyzmem. W tym zakre-
sie innowacyjne urzadzenie fotonicDAT nie stanowi
alternatywy dla pozostatych, uznanych urzadzen
diagnostycznych, aczkolwiek w wyniku dalszego roz-
woju moze zosta¢ zastosowane w badaniach prze-
siewowych prowadzonych np. przez lekarzy pierw-
szego kontaktu, gdzie mogtoby by¢ urzgdzeniem
wystarczajagcym do postawienia wstepnej diagnozy
i skierowania pacjenta na badania specjalistyczne.
Wykorzystanie innowacyjnej technologii mikroDAT
wykorzystujgcej w urzadzeniach fotonicDAT impuls
Swietlny wywotywany za posrednictwem Zrédta
punktowego i przeksztatcenia energetyczno-geo-
metrycznego, gdzie rozktad energii i uktad obrazéw
jest inny niz w przestrzeni przedmiotowej, umozliwi
wykorzystanie urzadzen do diagnostyki wybranych
schorzen cywilizacyjnych.

Urzadzenie diagnostyczne fotonicDAT oraz me-
toda badania posiadajg potencjat zastosowania
w diagnostyce standw chorobowych organizmu
cztowieka oraz przyczyn pojawiania sie wad wzro-
ku. Z tego powodu rekomenduje sie wyposazenie




uzytkownikéw w przydatne oprogramowanie do re-
jestracji klientéw i wynikdw pomiarow, gromadzgcej
informacje statystyczne o jednostkach chorobowych
wykrywanych za pomocg metody i urzadzen foto-
nicDAT. Moze sie to sta¢ przedmiotem kolejnej fazy
rozwoju technologii czyli wspotpracy w zakresie bu-
dowy urzadzen diagnostyki medycznej, stuzgcych do
poszerzenia spektrum wykrywania choréb cywiliza-
cyjnych, a takze przedmiotem kolejnych wynalazkéw
oraz wzorow uzytkowych.

Istotnym wyrdznikiem urzadzen fotonicDAT wy-
korzystujgcych technologie DAT oraz mikroDAT nad
powszechnie wykorzystywanymi urzagdzeniami — ka-
setg okulistyczng, foropterem oraz autorefraktome-
trem — jest mozliwos¢ wykonywania obiektywnych
badan astygmatyzmu oraz wybranych schorzen
cywilizacyjnych, korelacja z dedykowang aplikacja
na urzadzenia mobilne DAT App oraz identyfikacja
korelacji pomiedzy tymi schorzeniami. Co wiecej
urzadzenia fotonicDAT spetniajg funkcje, ktorych nie
spetniajg zadne inne dostepne na rynku urzadzenia
diagnostyczne. W celu prawidtowej diagnozy wybra-
nych chordb cywilizacyjnych urzadzenie realizowaé
bedzie nastepujace funkcje:

e mocowanie testow do blizy

e czujnik prawidtowej pozycji pacjenta
(czujnik czota)

e nagrywanie/ dokumentacja audio
wywiadu z pacjentem

e rejestracja obrazow widzianych
i rysowanych przez pacjenta

e rejestracja wypetnienia szablondéw
artefaktéw puDAT

Wykorzystanie technologii opracowanych przez
HorizOn Business HUB Sp. z 0.0. prowadzi do opra-
cowania nowej generacji urzadzen wspomagajg-
cych prace profesjonalnych diagnostéw w salonach
optycznych, producentédw szkiet i soczewek korek-
cyjnych. Obserwacje tworcéw oraz dowody zgro-
madzone podczas prac badawczo-rozwojowych
prowadzonych wspdlnie z jednostkami naukowymi
i klastrami wskazujg na potencjat w wykrywaniu in-
nych, niz dotychczas zidentyfikowane, schorzen or-
ganizmu cztowieka co moze staé sie przedmiotem
przysztych badan i rozwoju we wspodtpracy z profe-
sjonalnymi osrodkami badawczymi na Swiecie.

O innowacyjnosci urzadzen fotonicDAT swiadczy
réwniez fakt, iz zaréwno urzgdzenia diagnostyczne,
jak i wykorzystywana w nich technologia ma pozy-
tywny wptyw projektu na srodowisko naturalne.
W celu osiggniecia efektu ekoinnowacji do produk-
cji urzadzen doagnostycznych fotonicDAT zaplano-

wano m.in.: antybakteryjne pokrycie styku czoto-
wego foroptera - jedynego miejsca ewentualnego
styku pacjenta z urzagdzeniem — co bedzie sprzyjac
utrzymaniu higieny i przyczynia¢ sie do spadku
zapotrzebowania na detergenty, wode, chemie,
przeprowadzane obliczen w chmurze co przyczy-
ni sie do zmniejszenia zapotrzebowanie na ener-
gie Energy-Efficient_Cloud_Computing, microsoft
NATIC oraz wykorzystaniu elementéw materiatow
konstrukcyjnych bez szkodliwych klejéw, opartych
na materiatach biodegradowalnych i mozliwych do
recyclingu.

Zastosowanie innowacyjnych technologii nie
bedzie generowaé odpaddéw bio-chemicznych sto-
sowanych przy standardowych metodach badania
w salonach optycznych/optometrycznych a wyko-
rzystanie kanatu komunikacyjnego (smartfona/e
maila/komunikatora) klienta/pacjenta do powiado-
mien i wideokonferencji z konsultantem medycz-
nym wyeliminowuje koniecznos$¢ bezposredniej wi-
zyty, co przektada sie na zmniejszenie emisji CO2.
Eliminacja aktywnych systemdéw chtodzenia generu-
jacych hatas i zuzywajgcych energie poprzez zasto-
sowanie chtodzenia pasywnego oraz przemyslane
na etapie tworzenia oprogramowania, specjalne
algorytmy obliczeniowe minimalizujgce hatas i zu-
zycie energii energooszczednos¢ algorytméw obli-
czeniowych zgodnie z zasadg Landauera umozliwig
zmniejszenie poziomu hatasu. Z kolei ograniczenie
nadmiernej emisji elektromagnetycznej (sygnatury,
smogu elektrycznego) poprzez przemyslang kon-
strukcje elektroniki sterujgcej oraz pasywnej ochro-
ny elektromagnetycznej oraz rezygnacja z przetwor-
nic wysokonapieciowych redukuje do zera emisje
ozonu O3z uktadu zasilajgcego przyczyniajac sie do
zmniejszenia zanieczyszczerh odprowadzanych do
atmosfery.

Efektywne zaprojektowanie schematu urzadzenia
fotonicDAT bazujgcego na $wiattowodowej techno-
logii fotonicznej dokonato sie w oparciu o know-how
wskazane w nastepujacych zgtoszen patentowych:

e Nr P.424010 ,Sposdb wykrywania wad ukfa-
du optycznego”. Przedmiotem zgtoszenia jest
sposéb wykrywania wad uktadu optycznego
zawierajgcego co najmniej jedng soczew-
ke skupiajacg, obejmujacy: wygenerowanie
wigzki swiatta o dwdch réznych dtugosciach
fali, przy czym rdznica dtugosci fali wynosi
co najmniej 113 nm, korzystnie co najmniej
145 nm; skierowanie wigzki $wiatta na ukfad
optyczny, zasadniczo rownolegle do osi
optycznej uktadu optycznego; obserwacje
obrazu otrzymanego za uktadem optycznym.




e Nr. 422369 ,Urzadzenie do wyznaczania od-
legtosci dobrego widzenia”. Przedmiotem
zgtoszenia jest urzadzenie stuzgce do wyzna-
czania odlegtosci dobrego widzenia charakte-
ryzujgce sie tym, ze zawiera punktowe zrdédto
Swiatfa (201) o Srednicy mniejszej od 1 mm,
przy czym dtugosci fali Swiatta emitowanego
przez punktowe zrédto Swiatta zawierajg sie
w przedziale od 436 nm do 495 nm dla swia-
tta niebieskiego i od 627 nm do 780 nm dla
Swiatfa czerwonego.

e Nr Wp.28787 ,Schemat urzadzenia do zdal-
nej kalibracji urzadzen DAT z torem audio”.
Przedmiotem zgtoszenia jest urzadzenia do
zdalnej kalibracji urzadzen DAT z torem au-
dio wykorzystujgcego technologie DAT oraz
mikroDAT w celu obiektywnego badania
astygmatyzmu oraz wybranych schorzen
cywilizacyjnych z jednoczesng mozliwoscig
nagrywania wywiadéw dzieki zastosowaniu
toru audio oraz mechanizmowi zdalnej kali-
bracji tegoz urzadzenia diagnostycznego.

Do zaprojektowania schematu urzadzenia dia-
gnostycznego fotonicDAT w szczegdlnosci pomocna
okazata sie tresc zgtoszenia pn. ,Schemat urzadzenia
do zdalnej kalibracji urzgdzen mikroDAT”. Przedmio-
tem zgtoszenia jest bowiem konstrukcja urzadzenia
do zdalnej kalibracji urzgdzen mikroDAT wykorzystu-
jacego technologie DAT oraz mikroDAT w celu obiek-
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tywnego badania astygmatyzmu oraz wybranych
schorzen cywilizacyjnych z jednoczesng mozliwoscia
nagrywania wywiadéw dzieki zastosowaniu toru
audio oraz mechanizmowi zdalnej kalibracji tegoz
urzadzenia diagnostycznego. Model i technologia
opisana w zgtoszenia pn. ,Schemat urzadzenia do
zdalnej kalibracji urzadzernn mikroDAT” odnoszg sie
do technologii przystonowe;.

Przedmiotem zgtoszenia jest schemat urzadzenia
diagnostycznego wykorzystujgcego technologie fo-
tonicDAT w celu badania wybranych schorzen cywi-
lizacyjnych z jednoczesng mozliwoscig nagrywania
wywiaddw dzieki zastosowaniu toru audio oraz me-
chanizmowi zdalnej kalibracji tegoz urzadzenia dia-
gnostycznego. Aparatura wykorzystujgca technolo-
gie DAT opisang w zgtoszeniu patentowym P.424010,
pt. ,Sposéb wykrywania wad uktadu optycznego”.
Przedmiotem przywotanego wynalazku jest sposéb
wykrywania wad uktadu optycznego zawierajgce-
go co najmniej jedng soczewke skupiajacg. Sposdb
moze byé wykorzystany w szczegdlnosci do oceny
wad optycznych ludzkiego oka. Urzadzenie diagno-
styczne odpowiada klasg urzadzeniom dotychczas
stosowanym w branzy i wspomagajg prace salonéw
optycznych i lekarzy okulistdw na etapie weryfikacji
poprawnosci doboru soczewek okularéw, co czynig
w niedostepny dotychczas obiektywny sposdb, nie-
zalezny od subiektywnej oceny poprawnosci widze-
nia udzielanej przez klienta, dla ktérego przygotowa-

no okulary.



W celu prawidtowej diagnozy wybranych choréb
cywilizacyjnych urzadzenie diagnostyczne realizo-
wac bedzie funkcje nagrywania i dokumentacji au-
dio wywiadu z pacjentem, czego nie ofertujg inne,
dostepne na rynku urzadzenia diagnostyczne na
rynku optometrycznym, a takze umozliwiaé zdalng
kalibracje urzadzenia diagnostycznego. Kalibracja
urzadzenia diagnostycznego wykorzystujgcego tech-
nologie mikroDAT bedzie nastepowata poprzez pod-
taczenie urzadzenia diagnostycznego do komputera
za posrednictwem uniwersalnego przewodu z kon-
cowka USB.

Zdalna kalibracja urzadzenia diagnostycznego
wykorzystujgcego technologie mikroDAT polega na
mozliwosci ustawienia optymalnych parametrow
urzgdzenia bez koniecznosci przesytania go do auto-
ryzowanego serwisu lub producenta urzadzenia.

Urzadzenie diagnostyczne fotonicDAT bazujace-
go na Swiattowodowej technologii fotonicznej daje
mozliwos¢ zastosowania technologii swiattowodo-
wej zamiast technologii przystonowej przyczyni sie
do uzyskania wiekszego stosunku sygnatu do szu-
mu. Skutkuje to lepszym odwzorowaniem czerni, co
moze by¢ przydatne do rozpoznawania mniej wy-
raznych artefaktéw oraz bedzie dawato mozliwosé
wprowadzenia kolejnych zmian technologicznych,
ktére wptyng na zwiekszenie odpornosci na warunki
srodowiskowe, mozliwos¢ pracy w zmiennych wa-
runkach oswietlenia, a takze automatyczng reali-
zacja kalibracji odpowiednia do warunkéw procesu
pomiarowego. Mozliwos¢ wprowadzenia zdalnej
kalibracji urzadzen ma bardzo istotne znaczenie,
w kontekscie uzyskania przewagi konkurencyjnej na
rynku w zwigzku z wdrozeniem rozwigzania tech-
nologicznego, przyczyniajacego sie do zmniejszenia
propagacji pandemii COVID-19 i innych, mogacych
w przysztosci wystgpi¢, pandemii.

Zidentyfikowane podczas realizacji projektu
czynniki ryzyka takie jak: ustalenie punktow krytycz-
nych wptywu czynnikéw srodowiskowych oswietle-
nia tta na powstawanie zjawiska DAT oraz korelacja
pomiaru czynnikdéw srodowiskowych oswietlenia
tta z dynamika luminancji zZrédet $wiatta technologii
DAT, zostaty wyeliminowane poprzez budowe i uzy-
cie dedykowanych stanowisk pomiarowych, skore-
lowane pomiary wygenerowanych sztucznie zakto-
cen srodowiskowych i uzycie precyzyjnego czujnika
TEMT6000 o szerokiej charakterystyce pomiaru wid-
ma Swiatta.

W odrdznieniu do spotykanych na rynku urzadzen
stuzacych do diagnostyki astygmatyzmu - fotoropte-
ra, kasety optometrycznej oraz autorefraktometru
— urzadzenia fotonicDAT posiadajg dodatkowe funk-

cjonalnosci. Korzysci wynikajace z wykorzystania in-
nowacyjnych technologii w urzgdzeniach fotonicDAT
oraz aplikacji DAT-App obejmujg m.in.:

e mozliwos¢ prowadzenia badan
astygmatyzmu oraz identyfikacji schorzen
cywilizacyjnych za posrednictwem jednego
urzadzenia

e mozliwos¢ zastosowania wsrdd matych
dzieci, oséb autystycznych, gtuchoniemych
i niepetnosprawnych

e brak koniecznosci podawania lekéw (trucizn)
porazajacych akomodacje podczas badania

e mozliwos¢ opracowania szybkiej diagnostyki
przesiewowej narzagdu wzroku bez
koniecznosci przeprowadzania kosztownych,
specjalistycznych badan

e zwiekszenie dostepnosci do badan
profilaktycznych

e mozliwos¢ rozwoju w kierunku diagnostyki
pola widzenia

e brak jakiegokolwiek ryzyka powiktan
podczas badan

e test nie obcigza klienta, moze by¢ ono czesto
powtarzane, celem zobrazowania
zmian szybkich typu udary lub reakcja na
leki przeciwzakrzepowe,

e mozliwosc realizacji testu bez fizycznego
kontaktu z klientem — aspekt higieniczny

e mozliwos¢ zastosowania w tele-diagnostyce
medycznej

e potencjalna mozliwos¢ przeprowadzania
testow grupowych

e aspekty pro-ekologiczne — urzadzenia
jako pierwsze na Swiecie wykorzystuja
zaawansowane rozwigzania technologiczne
przyczyniajgce sie do zmniejszenia
hatasu i odpaddw, przy jednoczesnym
wykorzystaniu odnawialnych Zrédet energii

Projekt ,Przeprowadzenie eksperymentalnych
prac rozwojowych w celu stworzenia prototypu urzg-
dzenia typu DAT i uDAT sterowanego przy wykorzy-
staniu technologii Swiattowodowej i wdrozenie ich
wynikow w biezqcej dziatalnosci” wspétfinansowany
byt ze sSrodkéw Europejskiego Funduszu Rozwoju Re-
gionalnego w ramach REGIONALNEGO PROGRAMU
OPERACYJNEGO WOJEWODZTWA LUBELSKIEGO NA
LATA 2014-2020 przez Lubelska Agencje Wspierania
Przedsiebiorczosci w Lublinie.




Harmonogramowanie produkgcji

z wykorzystaniem algorytmow genetycznych
innowacyjne podejscie do optymalizacji planowania produkcji

Wspodtczesne systemy produkcyjne wymagajg nie
tylko efektywnego zarzgdzania zasobami, ale takze
precyzyjnego planowania harmonogramoéw produk-
cji. Opracowanie zaawansowanego algorytmu har-
monogramowania, zdolnego uwzgledni¢ ztozonos¢
proceséw produkcyjnych, stanowi kluczowy krok ku
automatyzacji i zwiekszeniu wydajnosci zaktadéw
przemystowych.

Optymalizacja z uzyciem
algorytmow genetycznych

Gtéwnym celem prowadzonych badan byto stwo-
rzenie algorytmu, ktéry pozwala na znalezienie zbli-
zonego do optymalnego harmonogramu produkgji.
Zatozono, ze kryterium optymalizacji bedzie mini-
malizacja catkowitego czasu realizacji zadan. Aby
sprosta¢ temu wyzwaniu, wybrano algorytmy ge-
netyczne — narzedzia wzorowane na mechanizmach
ewolucji biologiczne;j.

W ramach procesu opracowano sposdb kodowa-
nia harmonograméw w postaci chromosoméw oraz
dobrano odpowiednie operatory krzyzowania i mu-
tacji, ktére pozwalajg na generowanie nowych, lep-
szych rozwigzan w kolejnych iteracjach.

Grafy skierowane
i rownolegtos¢ operacji

Zastosowanie graféow skierowanych acyklicznych
(DAG) umozliwito przedstawienie skomplikowanych
struktur zaleznosci miedzy operacjami, wychodzac
poza tradycyjne linie produkcyjne.
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Dzieki takiemu podejsciu wprowadzono mozli-
wosc realizacji réwnolegtych operacji, co znaczaco
zwieksza efektywnos¢. Zachowanie struktury chro-
mosomow, opracowanej w pierwszym etapie badan,
pozwolito na ptynng integracje ztozonych marszrut
zadan.

Ograniczenia zasobow i kalendarze

Kolejnym krokiem byto uwzglednienie ograni-
czen wynikajacych z dostepnosci zasobdw, takich
jak maszyny, narzedzia, personel czy kalendarze
pracy. Wykorzystano specjalne struktury algebraicz-
ne, ktére pozwalajg modelowaé funkcje schodkowe
reprezentujgce dostepnos¢ zasobdw. Dzieki temu
mozliwe byto uwzglednienie takich aspektéw jak
dni wolne od pracy, przerwy serwisowe maszyn czy
zmiany w harmonogramach pracy zespotéw.

Prototyp oprogramowania

Efektem kornicowym prac byto opracowanie
prototypu oprogramowania, w ktérym zaimple-
mentowano algorytm genetyczny do optymaliza-
cji harmonogramow. Kluczowg cechg systemu byfa
elastycznos¢ w definiowaniu ztozonych ograniczen
oraz wykorzystanie danych w formacie JSON, co za-
pewnia kompatybilnos¢ i fatwosé integracji z innymi
systemami.

Dane wejsciowe i wyjsciowe

Dane wejsciowe, opisujgce zadania, zasoby
i ograniczenia, byty przechowywane w ujednolico-
nym formacie JSON. Wyniki obliczen, czyli zoptyma-
lizowane harmonogramy, zawieraty m.in. momenty
rozpoczecia i zakonczenia zadan oraz czasy przygo-
towawcze i zakonczeniowe.

Testowanie i wyniki

Przygotowano zestawy danych testowych, ktére
pozwolity na sprawdzenie skutecznosci opracowa-
nego rozwigzania. Testy wykazaty wysokg efektyw-
no$¢ algorytmu w znajdowaniu harmonograméw

spetniajgcych ztozone kryteria optymalizacyjne.



Innowacyjne podejécie Opracowane oprogramowanie moze by¢ w pro-

do ha rmonogramowa nia sty sposéb integrowane z innymi systemami. Imple-
mentacja w jezyku Python pozwala na tatwy rozwéj

) . , i szerokie zastosowania.
Opracowane rozwigzanie stanowi znaczacy

krok w automatyzacji proceséw planowania pro-
dukcji. Wykorzystanie algorytmoéow genetycznych
oraz zaawansowanych struktur danych umozliwito
uwzglednienie ztozonych zaleznosci miedzy zadania-
mi, co przektada sie na wiekszg elastycznosé i efek-

tywnoé¢ systemu produkeyjnego. Projekt realizowany w ramach
»Inkubatora rozwoju 4.0”

Zespot badawczy:
Piotr Szymanski — kierownik
Anna Pomianowska-Kardas

Dzieki mozliwosci dostosowywania oprogramo-
wania do specyficznych potrzeb przemystu, pro-
totyp opracowany w ramach badan moze znalezé
szerokie zastosowanie w réznych sektorach gospo-
darki, od produkcji maszynowej po zaawansowang
elektronike.
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Definicja 1 Funkcje f : N — N nazywamy schodkowq, jeieli moze byé wy-
razona w nastepujgcej postaci: .

k
f(t) = Z[:}Cil[as,aul]{t):

244444

gdzie ; e NU{0},i=1,... k.

Jezeli A = [a1,az), B = [b1, bs), sa przedzialami liczbowymi, to za pomoca
funkcji schodkowej mozna wyr6znié¢ dziatania na zbiorach AUB, ANB, A\ B m
oraz A' =R\ A.

Przypomnijmy, ze kalendarz rozumiany jest jako przedzial czasu w kté- ot ( N -
rym zasob jest dostepny w ustalonej liczbie. Idealnie odpowiada to definicji L | L — § h
H |t

L]
»
R —,

Niech f,g: N — N beda funkcjami®. Mozliwe sa nastepujace dzialania:

a) suma

N —_—
T
o —
/

(F +9)(&) = (&) +9(),

b) réznica

(f = 9)(#) = max(f(t) — g(¢),0),

c) iloczyn T
(f - 9)(t) = f(£) - 9(d),
d) indykator ‘
1) = min((2), 1), ) |
e) mnozenie przez stala ‘ ut J .
(eF)(®) = ef().c € v
f) dopelnienie indykatora ) g .
v
(Df)(t) =1~ 1(2). Y

Niech a1 < as < ... < a, gdzie a; € NU {0}, ¢ = 1,...,k oraz ap =
—00, agy1 = inf.
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