
No Fun: Queer to Play
Metodologie pro queer a bezpečný gamejam



Plánování a rizika
Kde, kdo, co a jak společně tvořit videohry

Prostor budovy, ve které se bude game jam konat musí splňovat několik podmínek. Krom 
dostupnosti pro zůčastněné, musí taktéž disponovat dostatečně velkou kuchyní  
a jídelnou, pracovní místností s dostatečně silným internetovým připojením, pracovními 
stoly, a separátní místností určené pro spánek. V ideálním případě jsou prostory využívány 
výhradně na - kuchyně pro společná jídla, spací místnost pro odpočinek a spánek  
a pracovní místnost jako jediný prostor, kde je možné pracovat.
 
Seznamovací hry, které budou využity by měly vybízet ke kreativnímu a především  
narativnímu myšlení. V našem případě jsme využili Long time listener, last time caller  
a tradiční seznamovací kolečky se sirkami (každý*á zapálí sirku a po dobu jejího hoření 
mluví o sobě, aniž by se zmínil*a o svém profesním životě, či znalostech). Tato fáze by 
neměla trvat déle než 2 hodiny. 

Po dobu konání gamejamu by měl*a být přítomný*á terapeut*ka s výcvykem v krizové  
interevenci a především s extenzivní zkušeností práce s queer klienty*kami. Během 
seznamovacích her musí být účastníci*ce s touto osobou seznámeni*y a být pravidelně 
informováni o její*jeho přítomnosti. 



Plánování a rizika
Kde, kdo, co a jak společně tvořit videohry
Ideálně po celou dobu konání gamejamu musí být na místě přítomný*á osoba technické 
podpory se širokou zkušeností s formátem game jamu, herním vývojářstvím a několika 
programovacími jazyky. Tato osoba musí být zároveň schopná klidně a ochotně asistovat 
komukoliv s jakýmikoliv problémy a hledat nejekonomičtější postupy těm, kteří*é takovou 
zkušenost nemají. 

Účastníky*ce je ideální poprosit o vyplnění krátkého dotazníku několik dní před  
počátkem samotného gamejamu. Tento dotazník se ptá na: Jméno, email, preferovaný  
rod, úroveň zkušenosti s herním vývojářstvím a sebe-identifikaci (toto pole je dobrovolné,  
ale pomůže vytvořit týmy, ve kterých je zastoupení různých queer identit a zkušeností 
víceméně rovnoměrné). Je extrémně důležité oslovit osoby zaměstnané v herním  
vývojářství, které vytvoří technický základ..



Implementace principů
Potkat, hrát, rozdělit a tvořit společně

Trvání gamejamu by mělo být omezeno na maximálně tři dny, přičemž výběr data je 
zásadní. V ideálním případě se jedná o víkend prodloužený o pátek v části roku, která  
není příliš náročná pro studenty*ky a osoby pracující v herním průmyslu. 

Během společného hraní je třeba dbát především na absolutní zákaz sdílení profesních 
zkušeností. Vztahy by měly vznikat na základě sympatií a přístupu k narativní konstrukci. 
Všichni*všechny zůčastnění*né by měli být ve hře stejně znevýhodněni tak, aby došlo co  
k pokud možno největšímu smazání primárních hyerarchií. 

Vždy a opakovaně je třeba zůčastněným sdělovat, že jejich díla nebudou hodnocena, 
nebude vyhlašován výherce, není přítomná porota a jakákoliv hodnocení jsou zakázána. 

Všichni*všechny zůčastnění*né jsou rozděleny*i do týmů po 3-4 osobách. Na základě  
obdržených dotazníků je třeba složení uspořádat tak, aby v každém týmu byl alespoň  
jeden člověk znalý v herním vývojářství, bylo dosaženo co největší genderové vyváženosti  
a dostatečného množství queer osob.



Implementace principů
Potkat, hrát, rozdělit a tvořit společně
Každý gamejam má své téma. Ideální je zvolit takové, které směřuje k transgresi, či  
konci na jehož základě je možné stavět. Jako potenciální témata se nabízejí například: 
Konec světa, glitch, něco úplně jiného, hack, hraní na obě strany…

Trvat na stop times k jídlu - Potom, co gamejam začne, je třeba trvat na zachování  
rytmyčnosti, která nevede k přepracování. Nejzásadněji k tomu lze přistoupit trváním  
na společných snídaních, obědech a večeřích, které se vždy konají ve stejný čas a po  
dobu jejich trvání je zakázáno pracovat. Jídla probíhají společně, komunálně, bez ohledu  
na příslušnost k týmu.

Časy pro terapeuta*ku - Terapeut*ka musí být přítomný*á každý den alespoň po dobu 
několika hodin. Tyto časy musí být všem účastníkům*nicím známy předem. Stejně tak  
musí být terapeut*ka v době své nepřítomnosti dostupný*á na telefonu pro případ  
krizové situace. 



Aftercare, posouzení
Ukázat, zeptat se, sdílet, chlubit se

Po ukončení gamejamu dochází ke společnému hraní vytvořených her. Kde si  
všichni*všechny mohou zahrát díla ostatních týmů za doprovodu krátkých prezentačních 
výstupů. Otázky mohou být kladeny, ale ze strany pořádajících by nemělo zaznít žádné 
hodnocení. 

S pomocí terapeuta*ky si jako poslední událost účastníci*ce vzájemně posdílí své  
zkušenosti, dojmy a prožitky stejným způsobem jako se na začátku seznamovali.  
Tedy hovoří tak dlouho, jak dlouho hoří sirka v ruce.

Účastníkům*icím je po ukončení gamejamu zaslán dotazník, který se ptá na: Celkové  
hodnocení, spokojenost s vlastní hrou, týmem, prostorem, stravou, terapeutm*kou,  
technickou podporou a jak hodnotí respektování své identity. 


