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Velikost
skupiny:

Zamer:

Cile:

Potrebny
material:

90- 100 minut

20 - 25let

3 - 6 ucastniku ve skupiné

Podporovat kreativitu, tymovou praci, feSeni problému a
kreativitu prostfednictvim spole¢né tvorby hry

e Seznamit ucastniky se zaklady herniho designu a
vyvoje.

» Poskytnout pfehled klicovych principu pfi vytvareni
poutavych a inkluzivnich hernich pfibéhu.

o Zdokonalit dovednosti pfi FeSeni problému a kritického
mysSleni pomoci analyzy a reSeni vyzev v hernim
designu.

» Digitalni nastroje a nastroje pro navrh her

« Sablony - herni design, reprezentace postav a
testovani

» Tabule nebo flipcharty pro brainstorming

» Velké listy papiru, lepici papirky, fixy, pera a Sablony
pribéhu.

 Volitelné: Digitalni nastroje (napf. Canva, Figma,
Dokumenty Google).

Crafting Inclusive Narratives in Video Games je workshop, ktery ma

ucastnikum pomoci vytvaret pribéhy, které podporuji rozmanitost a inkluzivitu.
Ugastnici pracuji v malych skupinach a spole&né rozvijeji a zdokonaluji pfibé&h,

pricemz se zameéruji na identifikaci a reSeni mezer v reprezentaci.

Prostrednictvim ¢innosti, jako je vytvareni pribéhu, skupinové diskuse a vyvoj

postavy, se u¢i vyhybat béznym nastraham, jako je tokenismus a kulturni
necitlivost. Workshop podporuje empatii a vybavuje uc¢astniky praktickymi

nastroji k vytvareni smysluplnych a inkluzivnich pribéhu, které odrazeji ruzné

zkusenosti.
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% Struktura workshopu @

 1.Priprava (pred workshopem):
e Sbirejte materialy:
o Velké listy papiru, lepici papirky, fixy, pera a Sablony pribéhu.
o Volitelné: Digitalni nastroje (napf. Canva, Figma, Dokumenty Google).
» Pripravte si priklady vypravéni videoher, které ilustruji inkluzivni vypraveéni
pribéhu a zduraznuji:
o Vyzvy: Jak postavy celi smysluplnym prekazkam souvisejicim s
rozmanitosti a zaclenénim.
o Beézna uskali: Chyby jako tokenismus nebo kulturni necitlivost.

2. Icebreaker a energizer (10 minut):
» Zacnéte zdbavnou interaktivni aktivitou, ktera uc¢astnikim pomuze citit se
uvolnéné a pripraveni spolupracovat.

3. Vytvorite pribéh spolecné v malych skupinach (25-30 minut):
Instrukce pro facilitatory:
* Rozdélte ucastniky do malych skupin:
o Vytvorte skupiny po 3-5 ucastnicich.
» Poskytnéte jednoduchou vyzvu:
o Dejte kazdé skupiné pro zacatek stejnou vyzvu k pribéhu, napriklad:
o "V daleké zemi se narodil hrdina..."
o Pripadné nabidnéte vybér vyzev, pokud chcete podporit kreativitu, jako
napriklad:
.V rusném meésté ucinil mlady vynalezce objev..” nebo
o ,V zapomenuté vesnici se probudil strazce davnych tajemstvi..."
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e Tvorba pribéhu:
o Kazdy ucastnik ve skupiné stridavé pridava jednu vétu do pribéhu.
o Povzbudte je, aby stavéli na napadech toho druhého a zaroven
udrzovali pribéh soudrzny a propojeny.
o Urceny Clen skupiny zapisuje pribéh, jak se vyviiji.
e Skupinova analyza:
o Jakmile je pfibéh hotovy, pozadejte skupinu, aby si jej spolecné precetli
a prodiskutovali:
» Zahrnuje pfibéh rozmanité a propracované postavy?
» Existuji néjaké stereotypy nebo prvky, které jsou necitlivé nebo
nezahrnujici?
= Jsou konflikty a reSeni smyslupiné a spravedlivé?
e Upresnéni pfibéhu:
o Na zakladé jejich analyzy pozadejte skupiny, aby revidovaly svuj pribéh
tak, aby byl obsahlejsi.
o Povzbudte je, aby:
» Dodejte postavam vice hloubky a zajistéte, aby jejich vlastnosti
pusobily autenticky.
= VyresSte vSechny stereotypy nebo upravte prvky, které by mohly byt
neumysliné necitlivé.
» Udélejte vyzvy a reSeni, ktera vice odrazeji inkluzi a rozmanitost.
» Ujistéte se, ze jste vytvorili autentické vymény mezi postavami.

4. Prezentace: Klicové principy inkluzivniho vypravéni (15 minut):
Obsah:
e Diskutujte o nasledujicich principech na prikladech:
o Vyzvy: Jak prekazky, kterym postavy cCeli, odrazeji rozmanitost a
zaclenéni, jako je prekonavani stereotypu nebo prekazek dostupnosti.
o Bézna uskali: Priklady:
» Tokenismus: Kdyz je postava pridana jen pro ukazku, bez hloubky
nebo ucelu.
= Kulturni necitlivost: Zkreslovani nebo priliSné zjednodusovani
kultury nebo zkusenosti.
e Zduraznéte, jak promyslené vypravéni muze mit pozitivni dopad na hrace a
spolecnost.
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5. Opakovani pribéhu v malych skupinach (10 minut):
Instrukce:
» Pozadejte tymy, aby se znovu podivaly na pribéhy, které vytvorily drive, a
vylepsily je pomoci principu sdilenych v prezentaci.
o Povzbudte je, aby:
o Reste pripadné stereotypy nebo kulturni necitlivost.
» Prohloubte pribéhy a vyzvy jejich postav, aby byly smyslupIngjsi a
pfibuznéjsi.

6. Sdileni pribéhu a diskuse (20 minut):
Instrukce:
o Kazdy tym sdili svUj upraveny pribéh se skupinou.
» Vytvorte prostor pro konstruktivni zpétnou vazbu, kde mohou uc¢astnici
komentovat:
o Jak dobre pribéh podporuje rozmanitost a zaclenéni.
o Navrhy na vylepseni nebo doplnéni.

7. Debriefing a reflexe (10 minut):
Body diskuze:
» Co jste se naucili o vytvareni pribéhu, které podporuji diverzitu a inkluzi?
e Jak se vas pribéh béhem workshopu zlepsil?
o Jakym vyzvam jste Celili pfi vyvazovani kreativity a inkluzivity?
» Jak muzete tyto principy uplatnit ve svych vlastnich projektech nebo
praci?
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» Pfiloha &

Inkluzivni vypravéni a bézna uskali

Dobré priklady inkluzivniho vypraveéni

Tyto hry zdlraznuiji, jak postavy celi smysluplnym prekazkam souvisejicim s
rozmanitosti a zaclenénim, a zaroven se vyhybaiji tokenismu a kulturni
necitlivosti:

1. Last of Us, ¢ast I
o Vyzva: Ellie zvldda osobni ztratu, identitu a predsudky jako zvlastni
postava v postapokalyptickém svéteé.
o Co funguje: Autenticka reprezentace LGBTQ+ s hlubokym
emocionalnim vypravénim.
o Vyhnéte se nastraham: Identita Ellie je nedilnou soucasti pribéhu, neni
tokenisticka nebo dodateénym napadem.

2. Celeste
o Vyzva: Madelineina cesta k vystupu na horu odrazi jeji vnitrni boj s
uzkosti a pochybnostmi o sobé.
o Co funguje: DuSevni zdravi je zobrazeno promyslenég, se zamérenim na
rust a sebeprijeti.
o Vyhnéte se nastraham: Vyhyba se priliSnému zjednodusovani slozitych
problému, jako je uzkost, tim, ze ukazuje nuance své cesty.

3. Hellblade: Senua’s Sacrifice
o Vyzva: Senua Celi psychoze, kdyz se vydava na strastiplnou cestu za
zachranou duse svého milence.
o Co funguje: Vyzvy v oblasti duSevniho zdravi jsou zobrazeny citlivé s
prispénim odbornikd na dusevni zdrauvi.
o Vyhneéte se nastraham: Postava Senuy je dobre zaoblena, jeji duSevni
zdravi je soucasti jejiho pribéhu, ale neni jeji jedinou urcéujici vliastnosti.

\ :



Spatné priklady vypravéni pribéha (bézna uskali)
Tyto hry zddraznuji chyby, jako je tokenismus a kulturni necitlivost, které
mohou podkopat inkluzivitu ve vypravénich:

1. Tokenismus
» Priklad: Nékteré hry obsahuji ruzné postavy, ale nedodavaji jim hloubku a
pouzivaiji je k ,zaskrtnuti policka“, misto aby je smyslupiné integrovaly.
o Uskali: M&lké, jednorozmérné postavy se citi vynucené a nepodstatné pro
pribéh.
» Jak se vyhnout: Udélejte z rysu a identity postavy ustfedni misto v pribéhu
a vykreslete je autenticky.

2. Kulturni necitlivost
» Priklad: Far Cry 3 stereotypizuje domorodé ostrovany jako ,divochy”,
zatimco bilého hlavniho hrdinu stavi jako ,zachrance”.
o Uskali: Posiluje skodlivé stereotypy a vyuziva kulturni prvky jako pouhé
kulisy.
e Jak se vyvarovat: Vytvarejte dobre zakulacené postavy a vyhnéte se tomu,
aby se kultury redukovaly na klisé.

3. PriliSné zjednoduseni
» Priklad: Mass Effect: Andromeda obsahuje mélké oblouky postav LGBTQ+,
které ve srovnani s jinymi pribéhy postradaji hloubku.
« Uskali: Reprezentace pUsobi uspéchané nebo druhotné, coz snizuje jeji
dopad.
o Jak se vyvarovat: Investujte ¢as do rozvoje vSech oblouku postav
rovnomeérné, abyste zajistili autenticnost a hloubku.

Jak tyto priklady pouzit pFi priprave

e Zvyrazneéte vyzvy: Diskutujte o tom, jak postavy celi smysluplnym
prekazkam, které odrazeji skute¢nou rozmanitost a problémy zaclenéni,
jako jsou predsudky, duSevni zdravi nebo kulturni bariéry.

 [lustrujte uskali: Pouzijte Spatné priklady, abyste ukazali, jak tokenismus
nebo kulturni necitlivost vypada a proc je problematicka.

* Inspirujte FeSeni: Povzbudte ucastniky, aby pfi vytvareni svych viastnich
pribéhu premysleli o téchto prikladech, s cilem vyhnout se nastraham a
prijmout promyslené, autentické vypraveni.
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