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Постановка проблеми полягає у необхідності переосмислення тра- 

диційного формотворення карткових ігор, яке тривалий час зали- 
шалося статичним. Адже сьогодні візуальна мова гри має не просто 
ілюструвати правила, а бути активним учасником ігрового процесу. 

Сучасний науковий дискус навколо настільних ігор охоплює 
широкий спекрт тем, починаючи від аналізу стану українського та 
європейських ринків і закінчуючи культурними особливостями 
традиційних ігор [4]. Сучасні концепції формутворення карткових ігор 
базуються на мультисенсорному підході, де тактильні текстури та 
нестандартна геометрія об‟єктів стають ключовими інструментами 
інклюзивності. Дизайн орієнтується на універсальність, поєднуючи 
подвійне кодування інформації (колір + символ) з ергономічними 
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рішеннями, що забезпечують рівний доступ до гри для користувачів із 
різними сенсорними та моторними можливостями. Численні публікації 
підтверджують ефективність гри як інструменту для навчання, 
розвитку розумових здібностей та формування цифрової грамотності 
гравців [2, 3]. Значна увага дослідників приділяється візуальній 
комунікації, зокрема особливостям дизайну упаковки та ролі ілюс- 
трації як засобу передачі інформації [1]. Окремим перспективним 
напрямом є впровадження новітніх технологій, таких як інтелектуальні 
системи та генеративний штучний інтелект, у процес створення 
ігрового матеріалу [4, 5]. Попри наявні напрацювання, питання 
інтеграції сучасних інструментів дизайну в розробку настільних ігор 
залишається недостатньо вивченим, що зумовлює актуальність даного 
дослідження.  

Метою статті є дослідження концептуальних підходів до формо- 
творення карткових ігор у контексті інклюзивного дизайну. Завдання 
дослідження: 1) проаналізувати інклюзивні принципи у дизайні 
карткових ігор; 2) класифікувати основні типи дизайнерських рішень; 
3) визначити художньо-композиційні особливості ігрових компонентів 
та їх вплив на користувацький досвід. 

У дослідженні розглянуто особливості формотворення карткових 
ігор у контексті інклюзивного дизайну. Визначено, що сучасні ігрові 
компоненти формуються як цілісна система візуальних, тактильних  
та когнітивних елементів, що безпосередньо впливають на користу- 
вацький досвід. 

Проаналізовано основні принципи інклюзивного дизайну, зокрема 
використання альтернативного кодування інформації (графічні симво- 
ли, тактильні елементи, адаптивна типографіка), що забезпечують 
доступність гри для користувачів з різними особливостями сприйняття. 
Встановлено, що інклюзивні рішення підвищують не лише доступ- 
ність, але й загальну ефективність візуальної комунікації. 

Систематизовано концептуальні підходи до формотворення карт- 
кових ігор та запропоновано їх класифікацію на одиничні, модульні  
та серійно-тематичні рішення (рис. 1). 

Одиничні рішення характеризуються варіативністю форм і унікаль- 
ністю кожного елемента; модульні – базуються на комбінуванні 
взаємозамінних компонентів; серійно-тематичні – забезпечують 
візуальну цілісність через уніфіковані шаблони. 

Визначено, що художньо-композиційні особливості, зокрема фор- 
ма, графіка, типографіка та матеріал, відіграють ключову роль  
у процесі зчитування інформації та взаємодії з грою. Доведено,  
що морфологія картки безпосередньо пов‟язана з її функціональним 
призначенням та впливає на ергономіку ігрового процесу. 
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Рис. 1. Способи класифікації 

 
Сучасне формотворення карткових ігор трансформується з пло- 

щини декорування у проєктування складних інтерактивних систем,  
де фізична морфологія карти стає активним елементом ігрової меха- 
ніки та управління користувацьким досвідом. Запропонована класи- 
фікація концептуальних рішень (одиничних, модульних та серійних) 
дозволяє дизайнерам свідомо обирати форму продукту, адаптуючи її  
до когнітивних потреб аудиторії та специфіки ігрового процесу. 
Особливого значення набуває інклюзивний підхід та впровадження 
інтелектуальних систем, що забезпечує створення безбар‟єрного ігро- 
вого середовища та відкриває перспективи для подальшої техноло- 
гічної автоматизації дизайну. 
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Однією з основних проблем сучасного візуального середовища  

є перенасичення інформацією. У дизайні, цифровій графіці та контенті 
для соціальних мереж часто спостерігається прагнення ускладнювати 
зображення: додавати велику кількість деталей, ефектів, шрифтів  
і кольорів. Через це візуальна мова втрачає ясність, а сама композиція 
стає складною для швидкого сприйняття. Особливо помітною ця 
проблема є у сфері цифрового дизайну, де зображення конкурують між 
собою за увагу глядача. 

У процесі викладання комп‟ютерних технологій та роботи в про- 
грамі Adobe Illustrator часто виникає ситуація, коли студенти 
намагаються зробити роботу “складнішою”, використовуючи надмірну 
кількість візуальних елементів. Проте велика кількість деталей  
не завжди покращує результат. Навпаки, перевантаження композиції 
ускладнює сприйняття та послаблює основну ідею. 

У цьому контексті важливого значення набуває редукція. У візуаль- 
ному мистецтві та дизайні редукцію можна визначити як свідоме 
спрощення форми, кольору, структури та композиції з метою виді- 
лення головного. Йдеться не про примітивізацію зображення, а про 


