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Délka: 120 - 180 minut

Veék: 16 - 20 let
Velikost
Skupiny po 4 nebo pa
skupiny: upiny p pary
ZAmer: Zvysit povédomi o rozmanitosti a inkluzivité v reprezentaci
) postav ve videohrach
o Zvysit citlivost ucastniku ohledné rozmanitosti,
reprezentace a identity lidi a kultur ve videohrach
» Aby zvazili a prehodnotili své nadzory na predsudky v
Cile: hrani, tj. pohlavi, kulturu, rasu atd.
) * Pomoci ucastnikim porozumét dopadu reprezentace
na vnimani sebe sama a budovani komunity
» Inspirovat kreativitu pri reprezentaci ruznych kultur,
pribéhu a postav prostrednictvim hrani her
e Priklady her nebo scénaru, které mohou ucastnici
Potrebny analyzovat a kriticky zhodnotit
material: « Sablony profilovani postav, které maiji uéastnici vyplnit

» Materialy nebo vytvarné potreby k navrhovani postav

Tento workshop si klade za cil zvySit povédomi o tom, jak mohou postavy z
videoher podporovat pfistupnost a inkluzivitu. Ugastnici zaénou identifikaci a
diskusi o postavach, které uc¢inné podporuji zaclenéni, prozkoumanim
vlastnosti a pfibéhovych linii, které je €ini pusobivymi. Na zakladé téchto
poznatku si u€astnici navrhnou své vlastni postavy a vyvinou prvky pfribéhu,
které podporuji rozmanitost a reprezentaci. Pomoci interaktivni metody Forum
Theatre ozivuji tyto postavy a ziskavaji praktické zkusenosti s vytvarenim
autentickych, empatickych a smysluplnych navrhu, které reaguji na potreby
nedostatecné zastoupenych hrac¢u a zaroven se vyhybaiji stereotypum a
tokenismu.
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% Struktura workshopu @

1. Icebreaker a energiser (5-10 minut):
e Zacnéte interaktivni aktivitou, ktera u¢astnikim doda energii a podpori
spolupraci.

2. Identifikace znaku, které podporuji zarazeni (15-20 minut):
Instrukce:
» Ve dvojicich si U¢astnici vyberou postavu z jakékoli videohry, filmu nebo
pribéhu, o kterém véri, ze podporuje zaclenéni a rozmanitost.
e Povzbudte je, aby uvazovali o konkrétnich prvcich designu nebo role
postavy, jako jsou:
o Jak postava zpochybnuje stereotypy.
o Jak postava predstavuje nedostatecné zastoupené skupiny nebo
schopnosti.
o Jak pribéhy postav podporuji empatii a pristupnost.

Tip: MUzete jim poskytnout seznam znakd, které je podporuiji.

3. Diskuze (10-15 minut):
* Usnadnéte skupinovou diskusi, kde dvojice sdili své vybrané postavy a
vysvetluji své uvahy.
e Zvyrazneéte opakujici se rysy nebo déjoveé linie, diky nimz jsou tyto postavy
ucinné pri podpore zaclenéni, jako je autenticka reprezentace,
prizpusobivost nebo smysluplné prispévky do vypraveéni.
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4. Prezentace na téma Inclusive Character Design (15-20 minut):
Cil:
» Poskytnéte ucastnikum informace o tom, jak mohou postavy ve videohrach
podporovat zaclenéni a rozmanitost.
Obsah:
» Priklady postav navrzenych pro podporu pristupnosti a rozmanitosti, jako
napriklad:
o Postavy s postizenim (napr. postavy s pomocnymi zarizenimi nebo
adaptivnimi schopnostmi).
o Postavy s bohatym kulturnim nebo osobnim zazemim, které
zpochybnuji stereotypy.
o Napriklad: Kratos z God of War, Mario, Lara Croft, Bayonetta, Ellie z The
Last of Us, Zelda, Kassandra z Assassin’s Creed Odyssey nebo i
bezejmenni avatari z her pro vice hracu.
» Diskutujte o tom, jak muze design postav, narativhi moznosti a herni
funkce zlepsit zac¢lenéni.
» |dentifikujte bézna uskali, jako je tokenismus nebo priliSné zjednoduSovani.

5. Navrh postav, které podporuji zahrnuti (30-40 minut):
Instrukce:
 Ugastnici pracuji v malych skupinach, aby navrhli koncept postavy.
» Poskytnéte Sablonu navrhu postavy, ktera ucastniky provede:
o Vlastnosti a pribéh postavy.
o Jak postava podporuje za¢lenéni do herniho svéta (napf. funkce
pristupnosti, reprezentace nebo prekonavani prekazek).
o Mozné prvky pribéhu nebo vyzvy, kterym muze postava celit pfi
podpore zaclenéni.
Vedeni:
o Zduraznéte vytvareni postav, které autenticky reprezentuji riznorodé
zazitky.
o Zajistéte, aby pribéhy zduraznovaly vliv téchto postav na podporu empatie,
budovani komunity nebo pristupnosti.
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6. Divadlo Férum (50-60 minut):
Tvorba scény (15 minut):
o Skupiny vytvori kratkou scénu, kde jejich postavy interaguji v hernim
SCénari.
» Scény by mély demonstrovat, jak jejich postavy podporuji za¢lenéni,
zpochybnuji stereotypy nebo resi bariéry.
Divadlo Férum (35 minut):
e Kazda skupina hraje svou scénu, zatimco ostatni ucastnici pozoruiji.
* Pozorovatelé mohou scénu pozastavit a klast otdzky, navrhovat
alternativni akce nebo navrhovat vylepsSeni.
» Skupiny upravuji a prehravaji své scény na zakladé zpétné vazby.

7. Debriefing a reflexe (10-15 minut):
Body diskuze:
» Jednota postav a déju:
o Zamyslete se nad tim, jak promysleny design postav a smysluplné
pribéhy mohou spolupracovat na podpore zaclenéni a dostupnosti.
» KliCové véci:
o Diskutujte o tom, jak mohou ucastnici uplatnit tyto principy v jinych
kreativnich nebo profesionalnich kontextech.
» Budouci aplikace:
o Povzbudte ucastniky, aby ve svych projektech dale zkoumali inkluzivni
design a zddraznovali vyznam autentické reprezentace a smysluplného
zapojeni.
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