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Uvod

Situace RomUi a Romek v Ceské republice je naddle ramovéna pFetrvavajicimi dlouhodobymi problémy. Projevy
anticikanismu jsou stdle rozsifené, zejména v online prostredi. Ve vétsinové spolecnosti pretrvavaji predsudky a stereotypy.
Komunikace a kontakt majority s romskou mensinou jsou omezené. Ve vefejnych funkcich dale zistavd minimalni
zastoupeni Romek a RomU (Ufad viady CR, 2025). Mezi dalsi strukturdlni problémy patfi segregace ve $kolstvi, diskriminace
na trhu prdce, pfi hledani bydleni nebo v pfistupu ke zdravotni pééi (FRA, 2025; Ufad vlady CR, 2025). Velmi nizkd je i mira
reportovani incidentl diskriminace a jejich postihovani (FRA, 2025).

Tato vyzkumnd zprdva dokumentuje vznik digitalni hry o postaveni Romu a Romek, kterd si klade za cil zprostfedkovat
problematiku diskriminace, socidlniho vylouceni a rasovych predsudkd, kterym tato minorita ¢eli. Zasadni etickou
podminku, kterou jsme si stanovili, pfedstavuje zapojeni Romi a Romek, a to jak v roli participujicich ve vyzkumné fazi

a ndsledné v roli testujicich, ktefi se mohou k podobé hry kontinudiné vyjadrovat, tak i na Grovni realizaéni. V jejim rdmci
prebiraji Romové a Romky zodpovédnost za diléi oblasti, jako jsou art direkce, narativni design a zvukova slozka. Primarni
cilovou skupinou je Zactvo druhého stupné zakladni skoly. Intenci je vSak hru zpfistupnit také Siroké verejnosti véetné
zahrani¢niho publika. V kontextu zdkladniho vzdéldvani ma hra pFinést obsahové i formalni rozsifeni vyukovych materidld.
Hra dopliiuje nékteré jiz existujici materidly, které se vénuji pfedevsim historii romské mensiny, a rozsifuje kurikulum pro
obéanskou vychovu o témata vychdzejici ze zkusenosti lidi Zijicich v sou¢asné spolec¢nosti. Formaini rozsifeni pfedstavuje
kritické vyuziti herniho média a jeho narativniho a procedurdainé rétorického potencialu.

Interdisciplindrni pristup

Vznik vzdélavaci pocitacové hry, kterd zpracovava takto komplexni a citlivé spolecenské téma, je specifickou vyzkumnou

a designovou vyzvou. Ziskand data, pozadavky a potfeby jednotlivych aktérl a aktérek mohou byt proto ve vzdjemné
protichidném vztahu. Z toho diivodu byla aplikace interdisciplindrniho pfistupu pro Uspésnost projektu zcela zasadni.
Interdisciplindrni pfistup sdm o sobé nezarucuje vyreseni konfliktnich pozadavk( na vyslednou podobu hry. Umozriuje vSak
tyto rozpory reflektovat z perspektivy riznych oborovych pfistupt a paradigmat, &imz vytvari prostor pro jejich vzdjemnou
konfrontaci. Pfestoze je tento proces ndro¢ny, nabizi moznost hledat feseni, kterd zohledriuji rGizné cile a pozadavky, které
byly pro projekt stanoveny.

Odbornice na socidlni antropologii v tomto projektu odpovidaly za metodologii, sbér dat ve spolupraci s romskymi
participanty a participantkami a pedagogy a také za interpretaci dat pro potfeby vyvoje hry. Garantovaly etické aspekty
vyzkumu a z perspektivy svého oboru reflektovaly vizudlni, narativni a symbolickou reprezentaci Rom{ a Romek ve hre.
Dalsim ukolem socidlnich antropolozek byla pfiprava reSerSe a naslednd interpretace sekundarnich dat podle potreb
vzeslych v procesu vyvoje hry. Prizma socidlni antropologie tak prispélo k tvorbé metodického materidlu pro vyuziti hry ve
vzdélavacim prostredi.

Pedagogickd ¢ast tymu zjisfovala zkusenosti a potifeby pedagogli spojené s vyuzivanim digitdlnich nastroja a zaéleriovanim
citlivych spolec¢enskych témat do vyuky. V pribéhu navrhovani ddle vyhodnocovala proveditelnost a aplikovatelnost
hernich prototypl ve vyuce. Pedagogicti pracovnici také vedli proces tvorby metodiky a doprovodnych vyukovych
materidla.

Designovy a vyvojdrsky tym zastfeSoval konceptudlni i technickou strdnku hry, coz zahrnovalo tvorbu scéndre, vizudini
zpracovani, herni mechaniky a uzivatelské rozhrani. Clenové tymu realizovali participativni workshopy zaméfené na sbirani
zkuSenosti Romek a Romd s rasismem a diskriminaci, reflexi jejich vizudlni a medidlni reprezentace a také workshopy
orientované na spolutvorbu a navrhovani hernich svétl a postav. Zodpovidali za pfenos poznatki ziskanych v ramci
vyzkumnych aktivit do scéndre, hernich mechanik a vizudlni podoby hry. Déle vytvéreli a iterativné upravovali prototypy na
zdkladé zpétné vazby z jejich testovani a interni reflexe interdisciplindrniho tymu. Tento tym také zodpovidal za komunikaci
s partnerskymi organizacemi, $ifeni vystupt a koordinoval interni komunikaci mezi jednotlivymi odbornostmi v projektu.

Do vyvoje hry vstupovaly i dal$i odbornosti podle aktudlnich potfeb projektu. Externi spoluprdce zahrnovala predevsim
tvorbu zvukové slozky a animaci a konzultace scéndre, reprezentace Romek a Romu a implementace romstiny s odborniky
na romistiku.



Vyzkum

Uloha primdrniho vyzkumu v procesu tvorby hry

Vzdélavaci pocitaéova hra o postaveni Romek a Roml ve spole¢nosti vznikla na zdkladé systematického védeckého
vyzkumu, jehoz realizaci zajistil tym socidlnich antropolozek z Fakulty socidlnich studii Masarykovy univerzity (FSS MU).
Tento tym vstoupil do projektu jako jeho metodologicky zdklad a privodce po celou dobu jeho trvani, od prvni faze sbéru
dat az po zavérecné testovani a sdileni vysledk( v akademickém prostiedi.

Uloha FSS MU v projektu nebyla umélecké ani technologickd. Jejim poslanim bylo zajistit, aby hra stala na pevnych empirickych
zdkladech, aby pribéhy, situace a postavy, s nimiz se hraéi a hracky setkaji, odpovidaly skute¢né kazdodenni zkusenosti
romskych déti a mladistvych, nikoli jejimu zjednodusenému nebo stereotypnimu obrazu. Primarni vyzkum tak predstavoval
nezbytny predpoklad pro veskerou ndslednou tvorbu a byl védomé zafazen jako prvni a uréujici faze celého projektu.

Metodologicky pfristup: participativné akéni vyzkum

Tradic¢ni socidlni vyzkum se ¢asto potykd s problémem asymetrie moci, kdy védci zkoumaiji zranitelné skupiny jako objekty
svého zdjmu. Tento projekt toto paradigma védomé méni aplikaci principl Participatory Action Research (PAR) - vyzkumu,
na némz se podili ti, na které se projekt zaméruje. Filozofie PAR vychdzi z dekolonizaéniho pristupu k védé. Vyzkum

nemda byt realizovdn o lidech, ale s lidmi (Fals-Borda, & Rahman, 1991). Timto zplsobem demokratizujeme tvorbu védéni

a davame hlas tém, ktefi jsou v debatdch vétsinové spolecnosti casto upozadovani nebo prehlizeni. Od pocatku jsme chtéli
ndas vyzkum koncipovat v souladu s principy PAR, aby Romky a Romové nefigurovali v projektu pouze v roli vyzkumnych
objekt, ale stali se spoluautory sbéru a interpretace dat.

Ndstrojem pro naplnéni tohoto zdméru bylo pét vyzkumnych mini tym(, které vidy tvofila dvojice: romsky/a mladistvy/a
jako nositel/ka a expert/ka na vilastni zitou zkuSenost a vysokoskolsky student nebo studentka v roli vyzkumného partnera.
Tato struktura pfinesla zadsadni metodologické vyhody. Vékova a kulturni blizkost uvniti mini tym0 umoznila preklenout
bariéry, na které vyzkumnici z akademického prostredi pfi préci s obdobnymi skupinami pravidelné narazeji. Je to
napfiklad divéra mezi ¢leny tym, kterd se diky zvolenému metodologickému pfistupu vytvdarela pfirozené a rychle, nebo
také sdileny jazyk a neformdini prostredi, které pak podpofily otevienost pri sdileni témat, jez by s cizim a vékové starsim
vyzkumnikem pravdépodobné nezaznéla.

Vedle pfinosu pro kvalitu dat mél tento pristup i Sirs§i dopad. Romsti mladistvi, ktefi se vyzkumu Gcéastnili, ziskali vyzkumné
kompetence a stali se aktivnimi tvirci védéni, nikoli jen jeho pasivnimi objekty.

Sbér dat: pribéhy jako zdklad herniho svéta

Vyzkumné mini tymy pracovaly v terénu po dobu dvandcti tydn( a za tuto dobu sesbiraly vice nez sto unikdtnich pfibéhd.
Tematicky zabér sebraného materidlu byl zamérné siroky a nepodrizoval se jedinému vykladovému rdmci diskriminace
nebo socidlniho vylouceni. Zachycoval kazdodenni Zivot romskych mladistvych i dospélych v celé jeho §ifi. Vedle zkuSenosti
s nerovnym zachdzenim v obchodech, na Gfadech nebo v prostfedcich hromadné dopravy zaznéla také témata radosti,
soundlezitosti a hrdosti, jako napfiklad nadSeni z nové hudby, mezigeneracni vazby v rodiné nebo sdilené tspéchy

v rédmci rodiny.

Tato tematickd rozmanitost nebyla nahodild, ale védoméa a metodologicky odivodnénd. Hra, kterd by zobrazovala romsky
Zivot vyhradné prizmatem zkusenosti s diskriminaci, by zkreslovala skuteénost a potvrzovala jednorozmérny obraz,

ktery projekt naopak usiloval dekonstruovat. Pribéhy, jez zachycuji pinohodnotnou kazdodennost s jejimi protikladnymi
dimenzemi radosti i bolesti, dokdzi byt pfesvédcivé a mohou vyvolat skutec¢nou identifikaci ze strany hraéek a hraca.

Nasim zdmérem bylo vystavét herni scéndr, dialogy postav a vybér situaci pravé na tomto shromdazdéném primarnim
materidlu. Vétsina prvkl hry mé oporu v konkrétnim pfibéhu z vyzkumu ziskanych kooperaci mini tym( nebo pochazejicich
z vyzkumu designové vétve,

Vizualni metody jako doplnék slovniho zGznamu

Soucdsti metodologie byl rovnéz sbér vizudlnich dat prostfednictvim techniky photovoice. Mini tymy pofizovaly fotografie
a videozdznamy, které zachycovaly prostredi, materialni podminky kazdodenniho Zivota a emoce obtizné prenositelné
verbdlnim popisem. Teoreticky rdmec pro prdci s témito daty poskytla vizudlni antropologie (Pink, 2006; Pauwels, 2013).

Vizudlni materidl plnil v projektu dvoji funkci. Rozsifoval a prohluboval textova data a zachycoval to, co rozhovor nebo
terénni zdpisek nedokdze pIné vyjadfit, jako napriklad atmosféru mista, drobnd kazdodenni gesta nebo prostorové

a materidlni podminky Zivota. Zaroven slouzil jako pfima inspirace pro pozdéjsi vytvarné zpracovdni hry. Bylo mozné zde
¢erpat obrazy pro volbu prostiedi, rekvizit a estetiky, které hru ukotvuji v rozpoznatelné realité a posiluji u hrac¢l pocit
vérohodnosti a autenticity zobrazeného svéta. Pfinos této metody byl vSak nakonec spiSe minoritni, jelikoZ si sbér pomoci
této metody dat vybirali vyzkumnici spiSe méné, coz pro ndas bylo vzhledem k PAR orientaci na rozhodnuti a respektovani
volby cilové skupiny v pofddku a nijak to neohrozilo celkovou metodologii projektu.



Transformace dat: od vyzkumu k hernimu scéndri

Nashromdazdény empiricky materidl (pfepisy rozhovord, terénni zapisky, fotografickd dokumentace, videozdznamy

a vystupy z fokusnich skupin s vyucujicimi) musel byt v dalsi fazi projektu transformovan do podoby herniho narativu. Tento
proces byl realizovdn metodou efnodramatu (Saldaia, 2008; Salvatore, 2018), kterd umoznuje pfeménit vyzkumnda data

v dramaticky scéndr bez ztraty jejich védecké integrity.

Antropolozky z FSS MU plnily v tomto procesu roli metodologického korektivu. Priibézné posuzovaly soulad vznikajiciho
scéndre s vyzkumnymi daty, upozoriovaly na rizika stereotypizace nebo akademického zkresleni a dohlizely na to, aby
dialogy postav, zobrazené situace a vizudlni zobrazeni romské identity odpovidaly materidlu sesbiranému v terénu. Zaroven
dohlizely, aby zobrazeni Rom{ a Romek odpovidalo sou¢asnému akademickému poznani, které je zakotveno zejména

v prdci Van Baara a Koczé (2020). Tento pristup totiz dokdze mimo jiné zajistit i vysokou etickou citlivost a reflexi, které
byly rovnéz podstatné. Spoluprdce s hernimi designéry, scéndristy a vytvarniky pfindsela pfirozené napéti mezi riznymi
odbornymi perspektivami, jehoz produktivni zvladnuti vyzadovalo trvaly interdisciplinarni dialog i tvorbu kompromisu.

Fokusni skupiny s pedagogy a stinovani ve skolach:
poznani kontextu budouciho vyuziti

V pocdatecni fazi projektu se spoluprdce se Skolami zaméFila na mapovani technického vybaveni, zkusenosti a potreb
souvisejicich s vyuZivanim digitdalnich technologii a her ve vyuce. Dotaznikové Setfeni, do néhoz se zapojilo 16 zakladnich
skol, poskytlo zakladni prehled o aktudlnim ICT vybaveni. Navazujici dvé fokusni skupiny s pedagogy se vénovaly
vztahu vyucujicich a Zactva k digitadlnim hrdm, moznostem jejich vyuziti ve vzdélavani, projektové vyuce a zkusenostem
s otevirdnim témat souvisejicich s postavenim Rom( a Romek ve spole¢nosti.

Ndsledné probihalo stinovani v Sesti typech zdkladnich Skol, které navéazalo na pfedchozi dvé fokusni skupiny s vyuéujicimi
z fakultnich zékladnich Skol Pedagogické fakulty Masarykovy univerzity (PdF MU). Vyzkumnice z FSS MU provedly desitky
hodin pfimého pozorovani ve Skolnim prostredi, a to zejména v hodindch vychovy k obéanstvi, déjepisu, ceského jazyka

a literatury a informatiky. Cilem bylo dikladné porozumét kontextu, v némz bude hra v budoucnu nasazena, a pfizpUsobit ji
odlisSnym pedagogickym realitdm.

Navstivené skoly se od sebe vyrazné lisily. Skoly v segregovanych lokalitdch pfinesly poznatky o specifickych potfebach
déti ze socialné vylou¢eného prostredi a také o podminkéch, v nichz pracuji tamni vyuéuijici. Skoly na pomezi riiznych
spadovych ¢tvrti ukazaly dynamiku kazdodenniho souziti Zzactva s odliSnym zdzemim, véetné latentnich napéti i momentt
pFirozené vzajemnosti. Skoly s pfevahou majoritni populace otevfely otdzku, jak téma romstvi zpfistupnit Zactvu bez pfimé
zkusenosti s romskym prostfedim a jak pfitom minimalizovat riziko obrannych reakci nebo povrchniho prijeti predlozenych
obsah. Tato zjisténi pfimo ovlivnila podobu vysledného produktu. Hra neni navrzena pro jediny typ skolniho prostiedi,
nybrz zohledriuje riznorodost vzdélavacich kontext(, které se v praxi vyskytuji. Tento aspekt jsme povazovali za zasadni
vzhledem k rozli¢nosti cilové skupiny, na niz hra cili. Popsany vyzkumny terén ndm umoznil diikladné poznat §kolni prostfedi
a jeho specifika. Diky fomu jsme mohly jiz ve fazi ndvrhu hry identifikovat a vyresit pripadna etickd Uskali.

Metodologie vyzkumnych aktivit designové vétve

Designovd vyzkumnd linie se orientovala predevsim na herni médium a jeho roli v oblasti reprezentace a narativu. V radmci
participativnich vyzkumnych aktivit nds zajimaly podnéty tykajici se tematického vymezeni hry, potencidlnich narativnich
rdmc nebo stavajici medidlni reprezentace Roml a Romek a jeji Zzddouci podoby. Vyzkumny design byl postaven na
prezencnich skupinovych workshopech, které byly rozdéleny do dvou fézi. Prvni z nich se vénovala mapovdni zkusenosti

se strukturdlnim ndsilim pomoci metod systémového mysleni. Tyto zkusenosti zahrnovaly $kélu od jednotlivych osobnich
z4zitka pres opakujici se vzorce rasismu az k systémové roviné predstavované chovdanim instituci a spole¢enskymi
mentdlnimi modely. Po této aktivité vzdy ndsledovala fokusni skupina zamérujici se na otdzky medidlni reprezentace Rom
a Romek, smysl a poslani hry a reflexi mapovani strukturalniho rasismu. Druhy workshop byl koncipovan jako prostor

pro spolutvorbu. Na zdkladé témat pojmenovanych béhem prvniho workshopu navrhovaly participujici osoby herni svéty
(world-building), do nichz poté zasazovaly vlastni postavy s autentickymi pribéhy.

Obé tato setkdni se uskutecnila rovnéz v online rezimu s cilem zpfistupnit je i Casové vytizenym participujicim Géastnikiim
a Ucéastnicim. Vyzkumny vzorek tvorilo celkem 43 osob. Byli mezi nimi zastupci a zastupkyné romskych kulturnich
organizaci, verejné aktivni osobnosti, odbornici a odbornice na romistiku i stipendisté a stipendistky romskych

a proromskych organizaci.

Vysledky vyzkumnych aktivit designové vétve

Vysledkem téchto vyzkumnych aktivit je bohaté spektrum dat, kterd formovala proces vzniku hry. Zachyceni riznorodych
zkuSenosti s pfedsudec¢nym ndasilim ovlivnilo tematické vymezeni kapitol, tvorbu postav i hernich mechanik. Pfimo se
promitlo do podoby hernich svétu i charakteristik, schopnosti, strategii ¢i obav postav popsanych béhem workshop. Na
tomto misté povazujeme za dulezité upfesnit o¢ekdvani a pfedstavy participujicich osob o podobé hry a jejim smyslu.
Formulované pozadavky se vzdjemné prolingji, misty vytvari protichlidné tendence. Véetné téchto ambivalenci se promitaji
do celkového narativniho rédmce a stylizace digitdlni hry.



Klicovym motivem se stalo védomi vyznamu spoluprace a komunikace mezi romskou mensinou a majoritou. Emancipace

je Uzce propojend s pristupem maijority, s jeji ochotou spolupracovat, komunikovat, vzdjemné si pomdhat a sdilet spole¢ny
prostor. Mezi hodnotami, které ve vypovédich nejvice rezonovaly, dominuje rovnost a spravedinost. Na fomto zdkladé ma hra
pojmenovat dehumanizaéni tendence ve spole¢nosti. Proto je potfeba nevnimat Romy a Romky jako ty jiné a odlisné, ale jako
lidské bytosti s totoznym intelektudlnim a emocnim prozivanim svéta. Je nutné poukazovat na Skodlivé dopady stereotypizace
a aktivné prispivat k jejich vyvraceni a destigmatizaci. Frekventovanym tématem bylo zprostfedkovdani romské zkusenosti

s diskriminaci na vlastni k{izi, mimo jiné za pouziti principu obrdaceni roli. Participujici osoby si uvédomovaly persvazivni

a imerzivni potencidl herniho média a pro potrebu preddani romské zkuSenosti povazovaly za efektivni vytvaret situace

a simulace, v nichz hracéi a hracky zaziji interakce, jimiz si prochdzi Romové a Romky v redlném svété.

Obsdhlym tématem se stala romska kultura a tradice, prace s pozitivnimi stereotypy a sezndmeni se s romstinou. Jde

o jedno z témat, k némuz participujici osoby zaujimaiji riizné pozice. Po¢etné&jsi skupina povazuje za dulezité seznamit
majoritni déti s romskymi tradicemi a kulturou. Prohloubeni znalosti tak povede k vétS§imu pochopeni a respektu. Tato
skupina je zaroven hrdd na nékteré pozitivni stereotypy, které se tykaiji jejich romské minority, a je s nimi rdda spojovana.
Mezi né patfi napriklad kulturni viohy Rom{ a Romek (tanec, hudba, zpév), rodinnd soudrznost, péce, temperamentnost,
laska k détem, ale i schopnost provozovat magii. Mensi, zato argumentacéné silna skupina povazuje za problematické,
kdyz jsou tyto atributy a pozitivni stereotypy davany do popredi a predstavuji nosny prvek reprezentace romské minority.
Takovy zpUsob reprezentace prendsi pozornost na kulturni odlisnosti misto toho, aby mifil na jejich rozmazdvani. Pro tuto
skupinu je daleko atraktivnéjsi reprezentovat Romy a Romky jako ty, ktefi maji mnoho vlastnosti, potfeb a prani spoleénych
s majoritou a od vétsiny je odliSuji zejména vnéjsi podminky. Hra je nesporné vybornd pfilezitost, jak zapojit romstinu do
vyuky. Vedle predstaveni romské kultury a romstiny nabizi herni médium také potencidl nahlédnout na historii Romek

a Rom a pochopit ji, pojmenovat historicky Gtlak a systémovy rasismus a ukazat tak genealogii sou¢asného stavu.

Z pohledu budovani hradéské empatie se ¢asto objevoval pozadavek zobrazovat kazdodennost a pozitivni civilni pfibéhy.
Nékteré participujici osoby povazuji jako zdsadni kol hry navazat empaticky vztah hrdéa k hernim postavam. Tyto postavy
by mély fesit situace a problémy, které jsou pro majoritni déti srozumitelné, zasazené v kazdodennim svété a svou povahou
odpovidaji zvolené vékové kategorii. V otdzce prace na skale realismu a fikce je vytvareni vyrazné fiktivnich a odlisnych
svéth pro velkou ¢ast participantd a participantek problematické. To mlize zapficinit vagnost hry a jeji odchyleni se

od redinych problému Romu a Romek. Pfesto urcitd mira fiktivnosti zdstava narativné i vizudlné atraktivni. Fantazijni

a magické prvky by ale mély byt propojené s romskou kulturou. Objevovaly se vSak i mozné kontroverze a hrozby,

a dokonce obavy ze zavedeni hry do vyuky. Dospivajici totizZ mohou reagovat odmitnutim hrat hru na téma, které pro né
neni atraktivni. Kontroverzni mize byt také obsahové zpracovani, jez mize romskou mensinu zesmésnit nebo poskodit, byt
tfeba nezadmérné. Hrozbu predstavuje i moznd negativni medializace hry.

Navrhovani

Game studies pozadi projektu hry

Herni studia (game studies) jsou obor, ktery studuje hru jako médium (digitalni i analogové), ddle se zabyva interaktivitou,
herni materidlni produkci, historii her nebo interpretaci jejich vyznam(. Game studies se taktéz zaméruji na studium
hraéskych kultur neboli zplsob( prozivani, sdileni a jedndni spjatych se zkusenosti hrani. Jak jiz bylo zminéno vyse,

Andre miri cipa / V moji kizi (2026) je edukativni, vyzkumné zalozeny herni projekt, ktery pfiblizuje Zitou zkusenost

Romu a Romek v Ceské republice a reaguje na jejich stdle nedostateéné zastoupeni v souc¢asné herni tvorbé. Vychazi

z participativniho vyzkumu a propojuje digitalni hru a uméleckou narativni a procedurdlni nadstavbu. Projekt mé z herniho
hlediska dva hlavni cile: 1) nabidnout citlivy ndstroj, jak ve vyuce otevrit témata rasismu, pfedsudkl a spolec¢enského
vylouceni a 2) s témito tématy zaroven ddle seznamovat Sirokou verejnost.

V tomto kontextu herni projekt vychd@zi nejen z participativniho vyzkumu, ale ¢erpd i z poznatk( hernich studii a praxe
herniho designu. Implementace poznatkl hernich studii spodivala v konceptualizaci moznosti kritického éteni hernich
procedurdlnich systému a zvolenych hernich mechanik v souladu s tvorbou herniho narativu. Hlavnim pfinosem uzité
metody kritického herniho designu je vytvoreni dialogu mezi obsahem a moznostmi interpretace hernich textl a procedur.
Postoje hrdcd a hracek se tak mohou proménovovat i ve velmi kratkych c¢asovych Usecich, pokud jsou herni prvky
zpracovany tak, ze efektivné narusuji stereotypni reprezentace (Kolek et al., 2023). Destereotypizace rasismu v nasem
kontextu probihd pomoci procedurdlni rétoriky zaloZzené na blizké interpretaci zdrojovych vyzkum( a na vytvareni
kritického narativu. Ten pomdhd hrdédm a hraékdm kldst si béhem hrani vlastni otdzky - neposkytuje jim tedy pfedem dané
odpovédi. Jako narativné-procedurdlni metodu umélecké a designové abstrakce jsme zvolili metodu kritické utopie, kterd
ma své vlastni uplatnéni jak v game studies, tak v designové teorii.

Perspektiva hernich studii pomdha hre prirozené predavat komplexni pojmy prostfednictvim hernich mechanik a jejich
interpretace v kontextu herni zkuSenosti ocekdvané hraci a hraékami. Protiromsky rasismus neni ve hrach bézné
zpracovavané téma, kriticky pohled na hry skrze game studies vSak umoznuje cilené pracovat s destereotypizaci tohoto
tématu. Toho Ize dosdhnout napriklad volbou zanru (horor, hra na hrdiny, adventura) nebo vyuzitim hernich mechanik.
Ty predstavuji procedurdlni ndstroje, jimiz hraci a hracky interaguji se hrou a jejim narativem (Sicart, 2008), a to zejména
prostfednictvim designu uschopnéni (agence) hernich postav jednat (Bédi, 2023, s. 28).



Proceduralni rétorika hry

,»V Andre miri cipa si na viastni kazi zazijete zkusenost neklidného svéta, kde se vylet do prirody
zacne rozpadat do stripki rasismu, predsudkt a spolecenského vylouceni, které Romové
a Romky v Ceské spolecnosti zazZivaji kazdy den.”

(popisek hry Andre miri cipa na distribucni platformé Steam)

Procedurdini rétorika je klicovym pojmem game studies, popsany hernim designerem a vyzkumnikem Ianem Bogostem
(2007). Stru¢né feceno tak hry pomoci simulace systému a pravidel pfedavaji postoje a pohledy na komplexni spole¢enskd
a politickd témata. Hry nejenom ¢teme, ale jejich systémy také procedurdiné prozkoumévame. Tyto systémy v sobé nesou
rétoriku, kterou si jako hréci a hracky dotvarime dopliovanim mezer v simulaci - tedy toho, co hry nechdavaji nedorecené.
Andre miri cipa chce plasticky pfedat romskou zkusenost a vysledky vyzkumu pomoci procedurdlni rétoriky spise nez
pfimocarym vypravénim a idealizaci tématu. Ostatné podle Kolkovy metastudie (Kolek et al., 2023) procedurdlni rétorika
spole¢né s designem hernich mechanik, stereotypy a smysluplnou zpétnou vazbou dokdze nejlépe pracovat s implicitnimi
postoji hra¢l a hracek. Pfedstavovand hra zdroven narativné pracuje se zcizovanim o¢ekdvané hracské zkusenosti.
Dosahuje toho synergii hernich mechanik s narativem a zprostfedkovanim poznatk( o rasismu a diskriminacni politice ve
spolecnosti, coz je pristup analogicky ke kritickému divadlu (Flanagan, & Jakobsson 2023; Frasca 2001; Potzsch, 2017).
Vyuziva k tomu i takzvané spekulativni mechaniky - tedy ndstroje hrac¢ské agence, jez umoznuji klast oteviené otazky typu
,Co kdyby...?“ a vybizeji k hledani novych moznosti usporadani nasi spolec¢nosti (Kunzelman, 2022). To je ndstroj, ktery hra
pouziva spolecné s realistickou utopii budoucnosti, v niz rasismus pomalu mizi ze svéta. Andre miri cipa usiluje kultivovat
praveé tyto moznosti hraéskych kultur a rzné zplisoby hrani, afekty a nenormativni herni asy a rytmy (Apperley, 2010).

Klicovym vychodiskem takové herni rétoriky neni kultura soupereni, ale kultura naslouchéni a nazirani odlisnych perspektiv,
napriklad poznavani mensinové zkusenosti. Z mnoha perspektiv popsanych ve vyzkumech sociologické a designové vétve
je ve hie zastoupena zejména Zenska perspektiva dvou hlavnich romskych protagonistek Marie a Vanessy a zkusenost
dospivajiciho romského protagonisty Robina. Dlllezitym ndstrojem hry je v tomto kontextu i kratky herni ¢as, ktery jednak
dovoluje prozit hru ve vyucovaci hodiné, jednak respektuje omezeny hracésky cas. Cilem nasi procedurdini rétoriky tak neni
primdarné hrani samotné, nybrz kritickd a spekulativni prace s otdzkami po vyznamu zobrazeného obsahu. Stejné tak se
zamérfuje na témata, kterd hra jen okrajové zmini, a tak si je hrdci a hraéky musi interpretovat sami (napf. pomoci heslére
nebo realizaci vlastniho vyzkumu tématu).

Kriticky narativ

Hra pracuje s metodou kritického narativu, kterd se snazi nabidnout vaznou perspektivu na spole¢enské téma rasismu.
Vypravéni je strukturované tak, aby pomdhalo hraé¢lim a hraékdm pokladat si otazky vztahujici se k tématu hry - k rasismu
a diskriminaci. Kriticky narativ v projektu umoznuje reflektovat previadajici videoherni reprezentaci homogennich
slovanskych kultur ve stfedni Evropé (Malkowski, 2018) a sou¢asné otevird prostor pro nestereotypni reprezentaci Roml

a Romek. Stereotypni reprezentace minorit je v herni tvorbé dlouhodobé problematickd, pokfivend nebo vidénd pouze

z perspektivy majority (Flanagan, & Jakobsson, 2023; Magnet, 2006; Mukherjee, 2018; Sisler, 2008). Hry jsou viak néstrojem,
ktery ve vzdélavani mlize pozitivné ménit implicitni i explicitni postoje Zactva (Kolek et al., 2023). Hra Andre miri cipa tak
muUze prispét k pozitivni zméné postoji hrdch a hracek, a to pravé prostiednictvim kreativniho navazani na vyzkumna

data ve spoluprdci s romskymi umélci a umélkynémi. Kriticky narativ hry vychdzi ze t¥i pilifl: z Gzkého navazani narativu

na vyzkumnd data; z provazanosti narativu s procedurdalnimi mechanikami a z prefigurativniho designu herni utopie. Ta je

v hernim prostfedi pfitomna jednak narativnimi nardzkami na moznou socidlni zménu v okoli hernich postav, jednak hernimi
objekty a kulisami. Jako pfiklad uvedme Monument smifeni, vytvofeny ze zrcadlovych stfep(, ktery ve hie odkazuje ke
spolecenské zméné.

Kritickd utopie

Prostiednictvim realistické utopie hra v narativni roviné pracuje s destereotypizaci rasismu a zkusenosti Romud a Romek.
V kontextu hernich studii tim odkazujeme k pojmu kritické utopie (Ktosinski, 2018, s. 8). Jejim Ukolem je hraéliim a hrd¢kédm
pFiblizit sice neexistujici, zato stdle snadno predstavitelnou spole¢nost v budoucnosti, kterd je oproti dneSnimu kontextu
vyrazné lepsi a zaroven je stdle ovlivnéna traumatickou minulosti. Hraci a hracky sice nevyresi problémy rasismu, ale
mohou si pomoci interakce s pfibéhem a hernim svétem predstavovat vyrazné pozitivni zménu z kritického pohledu.

V lednu 2026 byl koncept hry nové zasazen do rdmce neformailni cesty pfatel k monumentu pfipominajicimu historii rasismu
v CR. Monument smifeni, k némuz vede cesta lesem, je fiktivni utopické misto, které problematizuje historii Gtlaku pomoci
spekulativnich hernich mechanik. Ty umoznuiji klast otazky, jak by vypadal normalni Zivot, pokud by ze spoleénosti zmizel
rasismus. Utopické zasazeni vyletu pratel k Monumentu smirfeni odkazuje k pohddkovému zrcadlu Gendalos. V ramci

nasi metody tak utopie predstavuje kontrast k socialnimu realismu vypravéni ze soucasnosti v jednotlivych kapitoléch,

v némz jsou uzity hororové prvky. Existence narativné-procedurdini utopie v tomto kontrastu déld sou¢asnost nenormalni

a symbolicky zmocriuje hrac¢e a hracky jednat v neklidné sou¢asnosti rasismu a diskriminace. Dulezité je v designu hry

i zpfitomnéni emancipaénich moznosti jedndni ve spole¢nosti a vytvareni narativi nezatizenych stereotypy. Kritické herni
mechaniky se postupné rozvijeji spole¢né s tématy vyzkumu v rdmci jednotlivych hernich kapitol.



Rozsah a struktura vystupu, ¢lenéni do kapitol, délka kapitol

Vyslednd verze hry se sklada ze tfi samostatnych kratkych kapitol (kazdd v délce 15 az 30 minut, s metodikou a zadvéreénou
diskusi pro jednu vyucovaci hodinu nebo dvouhodinu), ze kterych si mohou vyucujici libovolné vybirat pfi planovani hodiny
anebo celého projektového dne. Kapitoly se orientuji na vzdélavaci cile, plastické predani sou¢asné romské zkusenosti

s rasismem a zpracovani témat z vyzkumu socidlni antropologie. Hlavnimi zavéry tohoto vyzkumu jsou tato étyfi herni
témata: (1) srdce versus hlava, (2) duch ndroda, (3) skupina a samota a (4) vydrzet to. Do hry je integrovana romstina,
prostupuijici jednotlivymi kapitolami jako most k poznavani romské kultury. Hra si klade za cil co nejvérnéji predavat
vysledky vyzkumu designové a sociologické vétve, pracovat synergicky s metodikou a zdroveri nabidnout co nejlepsi
prostor pro vstupy romskych umélct a umélkyn. Hlavnim tématem Robinovy kapitoly je diskriminace na zdkladé barvy
kiize a jazyka. Vanessina kapitola pfedstavuje diskriminaci na zdkladé kultury a oblékdni, tedy spojeni sexismu a rasismu.
Tématem Mariiny kapitoly je diskriminace v dostupnosti bydleni na zdkladé etnicity a ztizend situace s jeho hledanim. Tri
kapitoly tak abstrahuji podklady z vyzkum0 a prostiednictvim umélecké abstrakce a syntézy je pfevadéji do hratelnych
hernich mechanik, narativu a procedur.

Herni mechaniky a jejich volba z hlediska vyzkumu a designu

Kapitoly maiji tfi specifické mechaniky: (1) nakupovani v obchodé pod stresem; (2) oblékani a nemozZnost vyhovét rasové
podminénym poZadavkim spolecnosti; (3) dialogovou hru na hledani bytu, vedenou kostkami s prvky detektivniho Zanru.

V zdvérecné fazi projektu jsme opustili vyuziti hernich mechanik jako metafor pro reprezentaci zkusenosti s rasismem

a diskriminaci. Testovanim bylo zjisténo, Ze je nelze reprezentovat bez kontextu, coz pfedstavovalo riziko nesrozumitelnosti
pro cilovou skupinu, a tim pddem nedostateénou reprezentaci dat z vyzkumné faze projektu. Na konci projektu je proto
kladen dlrraz na komplexnéjsi narativ - motivaci postavy, konflikt, moznost hru ovlivnit z pozice hra¢e, empatii s postavou
(nGzev hry Andre miri cipa, v pfekladu z romstiny V moji kizi) a na praci s vyjadienymi stereotypy. Hra tak reflektuje
kritické vysledky vyzkumu a bude slouzit jako zaklad pro vysledny narativni design.

Vybrand designova rozhodnuti

Od fijna 2025 do zafi 2026 pracoval po persondlni obméné tym herniho designu na technickém designu vizudlni stranky
hry, designu uzivatelského rozhrani a uzivatelské zkusenosti a koncepci hernich mechanik vzhledem k tématim z vyzkum
a také na findlnich verzi kapitol. Na za¢atku jsme vytvofili a nasledné nékolikrat aktualizovali designovy dokument
konceptu hry a do ledna 2026 se ustdlily hlavni mechaniky (inventar, pohyb, interakce, dialogy). Namisto miniher

z koncepce predchdazejiciho tymu herniho vyvoje se nase zpracovdani zamérilo na tematické zkusenosti hlavnich postav

s rasismem a diskriminaci. Bylo sjednoceno ovladani napri¢ kapitolami a také se opustilo od komplikovanych mechanik ve
prospéch narativniho pfistupu s dlirazem na srozumitelné uzivatelské rozhrani pro mobily, tablety a PC ve vyuce. Vzhledem
k zaméreni vyvoje pro tato c¢asto méné vykonnd zafizeni a s pfihlédnutim k Zanrovym uzivatelskym preferencim cilové
skupiny (RPG, 3D Akce) jsme zvolili kratké Useky v zanrech narativni akéni adventury s prvky RPG, kterd umoznuje kriticky
pracovat s hernim prostorem a socidlnimi tématy.

Vizualni a zvukové zpracovani

Vizudlné hra kombinuje abstrahovany realismus s hororovymi prvky. Realistické modely hernich postav jsou prevadény
do 2D ilustraci a animovanych sekvenci, jez vypravéji herni pfibéh. Klicové zlstava pribézné testovani s romskymi

i majoritnimi participanty a participantkami, coz snizuje riziko stereotypniho ¢teni hry. Herni 3D objekty a animace
vychazeji z nasi vlastni tvorby a jsou dopinéné o assety z knihoven BlendKit a Mixamo. Zvukovd slozka nestereotypné
doplriuje hru pomoci origindlniho soundtracku a ruchové skladby. Jde o origindlni umélecky vystup romskych hudebniki
Ondreje Merty a Vladimira Dirdy ve spoluprdci s dalSimi umélci a umélkynémi.

Narativ postavy a kapitoly

Hra se odehrava ve trech kapitoldch, které jsou vzdy strukturované jako: (1) Gvod v kempu, (2) jadro kapitoly se vzpominkou

a (3) zavér u ohnisté s reflexi vzpominky v dialogu pratel. Kapitoly vypravéji realistické pribéhy tfi postav: Robina, Vanessy

a Marie. PFi navrhovani téchto postav, jejich pfibéh, rodinného zdzemi i strategii, které mizou volit, jsme vychdzeli z poznatku
participativniho vyzkumu. Postavy byly zaloZzeny na konfliktech hrdosti na svou kulturu a soucasné touhy byt soucéasti globalni
kultury nebo na opozici komunitni a rodinné vazby k potfebé byt sém za sebe a k proZivani samoty. Prisuzovany pozitivni
stereotyp temperamentnosti a vielosti se promitl do dialogl a dialogovych voleb napfiklad v podobé humoru. Majoritni
nehratelné postavy se naopak ¢asto projevuji chladné. Leitmotivem vSech kapitol je heslo ,,vydrzet to“. Budovani a udrzovani
vnitrni sily predstavuje herni mechaniku, kterd vymezuje herni ¢as. Scény kapitol (stresové nakupovdni, cesta na party a reakce
okoli na obleceni v podchodu, hleddni bydleni) doprovazeji Gvody a zavéry kapitol na cesté v lese za Monumentem smireni -
zrcadlem Gendalos, které ndm dovoluje pracovat se zminovanou kritickou utopii. Cesta za zrcadlem vytvdari emociondlni polstar
pro jinak drsné situace a vypravéni. Putovani a vzpomindni mladych lidi v pozitivni budoucnosti chdpeme jako realistickou
kritickou utopii, spojujici aspiraci na lepsi budoucnost s predstavitelnym socidlnimi a systémovymi omezenimi v budoucnosti.
Vyuziti utopie tak umoznuje kritickou reflexi narativu v jadrech kapitol hry a zkusenosti diskriminace, pfiéemz je zachovéna
spekulativni vrstva fikce a imaginace budoucnosti i reflexe minulosti. PFi navrhovani vychézime z pedagogiky utlacovanych

v kontextu kritického a radikalniho herniho designu (viz Flanagan, & Jakobsson 2023; Frasca 2001; Freire 2000; Mukherjee 2018).



1. Robin - Ndkup (témata: stereotypy, kolektivni vina, kontrola a dohled, Sikana, fyzické nasili, dehumanizace, psychické
dopady, romska kultura, historie, romstina)

2. Vanessa - Oblékani (témata: stereotypy, kolektivni vina, reprezentace, moc, hlas, diskriminace, nerovné pfilezitosti,
romska kultura, historie, romstina)

3. Marie - Vystéhovani a hledani bydleni (témata: diskriminace, nerovné prilezitosti, segregace, vzdjemny strach
a nedivéra, chudoba, materidlni deprivace, psychické dopady)

Technické reseni

Hra je uréena v prvni fadé zakladnim skoldm. Z fokusnich skupin vyplynulo, ze idedlnim ndstrojem pro vyuku je verze pro
Skolni tablety. Na doméci hrani mé byt projekt také co nejpfistupnéjsi, a proto by mél byt hratelny na souc¢asnych levnych
dotykovych telefonech. Zaroven vznikla i verze pro PC s ovldddnim na klavesnici i ovladacich. Cilime tak na vSechny hlavni

herni platformy, Windows a macOS, pomoci publikace na platformé Steam a ve stazitelném formatu .zip. Na mobilni
platformy je hra dostupnd od fijna 2026 prostfednictvim obchod(i Google Play Store a Apple App Store.

Hra vznikla v enginu Unity a diky tomu muizZeme snadno pracovat se viemi platformami. Dllezité je ale udrzet konzistentni
ovladani, které se plné drzi principu point-and-click, spole¢né s gesty a tlacitky na obrazovce. To je i diky AI metoda
ovladani, kterd funguje napri¢ véemi platformami. Vytvarné zpracovani hry vychézi z optimalniho UI pro pfistupnost

na tabletech a PC. Diky tomu volime primdrni top-down perspektivu (vrchni pohled) na mid-poly 3D scénu v kombinaci

s Uvodni komiksovou slideshow, typickou pro herni médium.

Testovani

Od listopadu 2025 do ¢ervna 2026 probihalo v Sesti kolech (pfiblizné ve 1,5mési¢nich cyklech) testovdni aktudlnich
prototypll se zactvem 7.-9. ro¢nik(, vyucujicimi, romskymi pfislusniky a pfislusnicemi, studujicimi zapojenymi do
vyzkumnych mini tym( a s dobrovolniky a dobrovolnicemi z majority - studujicimi z FSS MU, dospélymi a specificky

s rodici déti. Testovdni se uskuteénilo na sedmi skoldch a s péti skupinami romskych participantt a participantek. Testovani
kombinovalo pozorovani pribéhu hrani s ndslednou reflexi prostfednictvim fokusnich skupin nebo dotazniki. U zactva

se reflexe zamérovala predevsim na srozumitelnost témat, herni zazitek, vizudini zpracovani a ovladani, u romskych
participantl a participantek jsme se vedle vySe zminéného soustiedili také na vérnost reprezentace zkusenosti s rasismem
a diskriminaci a u vyucujicich na vyuzitelnost hry ve vyuce, jeji pfistupnost a podobu doprovodnych metodickych materidld.
Ziskané podnéty byly anonymizovdany, analyzovany a vyuzity pro dalsi Gpravy prototypd.

Ovladani a inventdr patfily od pocatku k oblastem, které vyzadovaly nejvice pozornosti, hraci a hracky se ztraceli v lese

a mechanika pfetahovani pfedmétd byla vyhodnocena jako neintuitivni. Diky zpétné vazbé jsme uzivatelské rozhrani

a ovladani nékolikrat iterovali pro co nejlepsi pristupnost. Podobné jsme reagovali na ¢asté preskakovani textu a na
poptavku po dabingu, ktery hraci a hracky zminovali od prvniho kola testovani jako klicové pro vylepseni hry. Od srpna
2026 se dabing stal integrdalni souédsti hry jak z vytvarného hlediska, tak z hlediska hraéské pristupnosti. Pravé diky

témto poznatkiim jsme prepracovali i symbol srdce jako ukazatel mentdlni energie neboli odolnosti, ktery byl zpocatku
nesrozumitelny. Ve findlni verzi hry jsme jej doplnili o vysvétlujici popisek a symbol energie. Zpétnd vazba k tvodu v lese

s houbarenim, ktery hraci a hracky vnimali jako nerealisticky nebo nespojeny s déjem hry, nds vedla k tomu, Ze jsme tuto
mechaniku v Gvodnich sekvencich hry v kvétnu 2026 na zdkladé zpétné vazby zcela opustili. V pribéhu testovani hrdci

a hraéky vnimali nedostatecny vliv svych rozhodnuti na vysledek hrani a také pozadovali autentictéjsi podobu pouzitého
jazyka. U&astnici a Géastnice romské minority pak poskytli konstruktivni vazbu na zplsob komunikace romskych postav ve
se zacaly objevovat rGizné strategie, které pokryvaiji paletu zpusobdu, jak se vyrovndvat s rasistickymi ¢&i diskrimina¢nimi
incidenty. Tam, kde to nebylo mozné, jsme zachovali striktné linedrni dialogy. Vazné vnimame rizika traumatizace, které

z testovani hry vyslo jako zdsadni riziko. Pomoci hesldre a vysvétleni v dialozich toto riziko snizujeme, v tomto kontextu

je ve skolnim prostredi nutnd i prace s prilozenou metodikou. Po konzultaci s odborniky a odbornicemi na romistiku jsme
rozsifili integraci romstiny do hry, ve vysledné verzi pouzivaji romstinu vSechny hlavni postavy a diky tomu mohou sezndmit
hréace a hracky s romskou kulturou a jazykem napfi¢ kapitolami.

Diky testovdni a zpétné vazbé jsme opustili vyuziti hernich mechanik jako metafor pro reprezentaci zkusenosti s rasismem
a diskriminaci. Tuto abstrakci jsme nahradili proceduradlni rétorikou hernich mechanik, kterd odkazuje k Zité zkusenosti
participantl a participantek, rdmované narativnim realismem hry. Kontext je doplnén metodikou pro vyudujici a heslarem
integrovanym do hry, v némz si z4ci a zdkyné mohou vyhledat dlileZité koncepty a pojmy. Testovdnim a vyvojem hry bylo
zjisténo, ze zkusenosti s rasismem a diskriminaci neni mozné reprezentovat bez kontextu. Cisté proceduralni, fikéni nebo
narativni herni design s sebou nese riziko nesrozumitelnosti, a tim pddem nedostateénou reprezentaci dat z vyzkumné faze
projektu a redlné zkusenosti s rasismem. V fomto kontextu je samotnd tvorba hry metodou vyzkumu designovou praxi,

a prispiva k metodologické debaté o uméleckém a designovém vyzkumu v kontextu digitdlnich her.



Metodika

Predklddand metodika vyuzivd metodu herni simulace a interaktivnich Gloh k hlubsi analyze pfedsudkt a diskriminace vici
romské minorité. Kognitivni cile sméfuji k porozuméni mechanismim latentniho rasismu, segregace, stejné jako fungovani
trhu s bydlenim, véetné problematiky tzv. obchodu s chudobou. Afektivni slozka se zaméfuje na rozvoj empatie a kritickou
reflexi vlastnich postoju skrze emocné vypjaté herni zazitky, vyvolavajici pocity frustrace a nespravedinosti. Didaktickd
uéinnost je podporena rdznorodosti Gloh, jez zahrnuji analytickd schémata rozhodovani, kreativni tvorbu s vyuzitim AI

i terénni projekty formou pocitovych map, coz komplexné rozviji klicové obcanské a socidlni kompetence zactva. Unikatni
a inovativni heslaF hry propojuje odborné antropologické a sociologické definice pojmu s konkrétnimi pfibéhy z vyzkumu.
Napfiklad pojmy disriminace nebo vztah mezi generacemi nejsou vysvételny jen definici, ale jsou také ilustrovany
konkrétnim prikladem ze Zivota zG€astnénych Romid a Romek. Metodika navic obsahuje i drobny multimedidalni doprovod
(nabidku dalsich zdrojl ke studiu - videi, fotografii a textl, které pomdahaji téma ddle rozvijet). Zac¢lenéni hernich prvki( do
vyuky je vnimdno vysoce pozitivné, nebot cilova skupina ocenuje zprostfedkovdni naroc¢nych témat metodou, ktera je ji
pFfirozené blizka.

ZAaver

Projektovd faze naplnila zdmér prenést poznatky ziskané prostrednictvim vyzkumnych a participativnich aktivit do podoby
vzdélavaci digitdlni hry. Vyzkumna zjisténi byla v priibéhu vyvoje postupné implementovana do herniho svéta, postayv,
scéndre, hernich mechanik a vizudlniho zpracovani. Vznikajici prototyp byl opakované testovan cilovymi skupinami a na
zdkladé zpétné vazby iterativné upravovan. Cely proces provdzel interdisciplinarni dialog oborovych perspektiv tak, aby
hra napliiovala cile, které byly projektem stanoveny. Mezi tyto cile patfi zprostiedkovat zkuSenosti Romu a Romek s Zivotem
v soucasné spolec¢nosti, vytvorit interaktivni dilo, které ma potencidl pozitivné promériovat postoje hract a hracek

s vyuzitim procedurdlni rétoriky a zajistit uplatnitelnost hry ve vyuce na zakladnich Skoléch. Vysledkem projektové faze je
dokonéena hra, jejiz soucdsti je metodicky materidl.

S ukonéenim projektové faze prichdzi na fadu distribuce a Sifeni hry a podpora jejiho vyuziti v praxi. Distribuce bude
probihat prostfednictvim vytvorené sité partnerskych skol, vzdélavacich, romskych, proromskych a kulturnich organizaci

i participantt a participantek zapojenych do vyzkumu a testovani. Sirsi vefejnosti bude hra zpfistupnéna prostiednictvim
autorského webu a distribuénich platforem pro mobilni zafizeni a pocitace. Hra bude verejnosti postupné predstavena

v Brné, Ostravé a v Praze. Ve fazi po ukonceni projektu se dalsi aktivity zaméfi na podporu vyuziti hry ve §kolnim prostredi.
Vedle samotné distribuce jsou pldnovany prednasky a prezentace na skoldch, které doplni hrani hry ve vyuce o Sirsi
kontext.
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