https://doi.org/10.22364/lu.szk.2.rk.07
Elizabete Grinblate

TieSsaistes un bezsaistes
sadalijums videospélu kopienas

Division of online and offline in
videogame communities

Abstract

Early research into the digital environment pointed to a strict division between
online and offline. The terms “online” and “offline” are used to distinguish
between activities implemented through intermediation of different technologies,
such as computers. Online environment is seen as a distinct social sphere that is
disconnected from offline life events. The credibility of the online environment and
the veracity of social aspects are frequently questioned, since digital communities
lack a physical presence. The aim of the study is to look at and determine
the peculiarities of division between online and offline in several video game
communities, using Bourdieu’s concepts of capital, habitus and field. The perception
of digital authenticity by members of video game communities is also examined.
A variety of methodological approaches were used to determine how video game
communities perceive online and offline practices: playing out a video game,
semi-structured interviews, media analysis, and field notes. The results show that
the traditional division between physical and digital reality is ethically complex and
problematic.

Keywords: digital anthropology, video game, video game community, habitus,
game capital.

levads

Lidz ar tehnologiju attistibu un straujo digitalizaciju aktuali k|Gst au-
tentiskuma jautajumi - vai tas, ko daram otrpus ekranam, notiek saskana
ar madsu patiesajam vértibam, domam un vélmém. Ka atbildes sauciens
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modernismam autentiskuma problematika ir viena no spécigakajam kus-
tTlbam musdienu sabiedriba [Potter 2010; Nabholz 2007]. Digitalais pé-
tamais lauks raisa jautajumus par autentiskumu un tehnologdiju radtto
apstaklu ietekmi uz ta digitalajiem jedzivotajiem.

Pirma digitali orientéto kopienu koncepcija tika aprakstita jau pirms
50 gadiem [Licklider & Taylor 1968]. Mérktiecigi veidotas, tas pastav
jau kops$ 80. gadiem Iidztekus videospélu prakses institucionalizacijai
[Muriel & Crawford 2018: 17]. Digitalas norises un to socializacijas modeli
ir tikusi saistiti ar inscenétu autentiskumu [Stallabrass 1996, MacCannell
1973]. Tiek uzsverts viedoklis, ka digitalas kopienas ir mazveértigakas, jo
tas nenodrosSina individa fizisko, t.s. iemiesoto (embodied), klatbutni. To
norises ir aridzan ciesi saistitas ar fizisko patibu [Castell 2001I: 1718]. Lai
procesi videospélu kopienas varétu tikt uzskatiti par jegpilniem un auten-
tiskiem, tiem - kaut mazakaja méra - ir jabalstas uz fiziskam praksém. ST
neuzticéSanas nematerialajai digitalajai pasaulei rosina parbaudit auten-
tiskuma un integritates jautajumus [Lynch 2000: 37].

Raksta pamata ir iepriekS veikta izpéte bakalaura darba par tému
“Gaume un bezgaumiba: kopigais spriedums “Heroes lll: Might and Magic”
spéles kopiend”. Sis raksts apskata rezultatus no konceptudli jauna skata
punkta, papildinot datus par citam videospélu kopienam. Digitala sféra
pieprasa iesaistosaku teoriju izmantosanu, tadé| pétijumam izmantota
teorétiska perspektiva - Pjéra Burdjé “Distinction” [Bourdieu 1984] - ska-
tTta, izmantojot kapitalu, habitus un lauka konceptus digitala ievirze. Pé-
tTjuma intervétas tris spélu kopienas, ietverot péc iespéjas plasakas spélu
kategorijas:

*  “Heroes of Might and Magic III” (New World Computing, 1999) (talak:
HoMM IlI) - tresa dala “Heroes of Might and Magic” bezsaistes video-
spélu sérijai. Sakotnéji sérijai nebija tieSsaistes (HotSeat) opcijas;

*  “The Elder Scrolls Online” (Bethseda Softworks, 2014) [talak: ESO] -
MMORP tieSsaistes spéles dala no “The Elder Scrolls” (Bethseda
Softworks, 1994) bezsaistes videospélu sérijas;

*  “Fortnite” (Epic Games, 2017) - apjomiga vairaku spélétaju tiesSsais-
tes videospéle.

Péttjuma mérkis ir izpétit, kados veidos spélu kopienas saredz ties-
saistes un bezsaistes prakses, un izvertét kopienu praksém pieskirtas
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autentiskuma pazimes. Izvirziti $adi pétnieciskie jautajumi: ka videospé-
les izspéles modelis ietekmé kopienu daltbnieku izpratni par tieSsaisti un
bezsaistes sadalijumu? Kadi ir kopienu svarigakie kapitali? Ka habitus ie-
tekmeé izpratni par autentiskumu? Noteikti Sadi pétijuma uzdevumi: identi-
ficét spelu kopienu daltbniekus un to parstavosas spélu kopienas; izveidot
integréta spéletaja identitates modeli; atklat kopienu socialos modelus,
normas, iezimes.

1. Teorétiska perspektiva
1.1. Spélu kopienas ka digitali orientéti habitus

Termins habitus izmantots, lai raksturotu tadu attieksmes ievirzi (dis-
poziciju), kas ietekmé gan uztveri, gan pieredzes novértésanu [Bourdieu
1984: 170]. Habitus strukturé veidu, ka individs vai sociala grupa uztver
un analizé apkartejo vidi. Habitus ir cieSi saistits ar kapitala veidiem un to
iegdsanu, individam parvietojoties socialaja lauka. Kopuma kapitalu var
uzskattt par “faktiski izmantojamo resursu un pilnvaru kopumu” [Bour-
dieu 1984: 114]. Pastav tris galvenas kapitala formas: socialais, kultGras un
ekonomikas kapitals. Mia Konsalvo (Mia Consalvo), adaptéjot Burdjé ar-
gumentaciju, ir izmantojusi jaunu t.s. spélu kapitalu (gaming capital) ka
parstrukturétu kultdras kapitalu. Tas uzskatams par “galveno veidu, ka
saprast, ka individi mijiedarbojas ar videospélém, digitalo informaciju un
spélu industriju, citiem spélu kopienas daltbniekiem. [..] tas ir dinamisks -
mainas laika gaita starp spélétaju vai videospélu veidiem” [Consalvo
2007: 4]. Lidz ar to habitus ir uzskatams par individa pasaules redz&jumu,
tacu tas nav fikséts lielums - drizak mainigs, konvertéjams un iespaido-
jams, pateicoties kapitalu iegisanai [Murdock 2010: 64]. Seit habitus var
izpausties gan ka diferencétajs, gan ka savienotajs, spélétajam vértéjot
citu spélétaju kapitalu uzkrajumu. Daliba spélu kopiena uzskatama par
vienu no habitus piemériem.

1.2. Autentiskuma paradokss digitalaja vidée

Kopuma ir izSkiramas tris pazimes: autentiskums ka 1) iek$&jo vér-
tibu un aréjo izpausmju atbilstiba un saskanotiba; 2) individa vai kopie-
nas atbilstiba socialajam normam; 3) saikne starp individu un batibu,
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vietu, laiku, telpu [Lehman et al. 2018: 2]. Pétot digitalo vidi, novérojama
izpratnes maina par autentisku pieredzi. Lai spélétajs iegltu autentisku
pieredzi, tam ir jabat fiziski klatesoSam, jo klatbdtnei ir batiska nozime
individa uztveré par to, kas ir reals. Videospélu konteksta klatbatne ir vir-
tuala - tada, kas fiziski neeksisté. Sada tradicionald skattljuma spélétaja
pieredze art hiperrealitates videospélés ieglst iestudétos autentiskuma
elementus. Tomér $1 pieredze tiek saistita ar posttlrismu, kura tarists tik
un ta pienem piedavajumu izbraukt ar Venécijas gondolam Lasvegasa vai
nofotograféties pie Eifela torna kopijas, jo tas papildina tdrisma pieredzi
[Crawford & Muriel & Conway 2019: 9; Feifer 1985]. Ari videospélu spélé-
tajs var iegat autentisku pieredzi, domajot par virtualo klatbdtni ka par
fiziskas esamibas turpinajumu digitala vide.

2. Metodologija

Cilvéks spélé tikai tad, kad vins varda pilnakaja nozimé ir cilvéks, un
pilnigi cilvéks vins ir tikai tad, kad spélé. [Schiller, 1795/1983:107]

Izspeles metode uzskatama par procesa orientétu pieeju, kas |ava
saredzet arT videospéles ka aktivus pétijuma daltbniekus un kas pielava
saskatit plasaku socialo un kulturalo kontekstu. Metode tiek balstita uz
diviem metodiskajiem avotiem [sk. Muriel & Crawford 2018; Mayrd 2008].
Var atpazit divus dazadus izspéles veidus: 1) dazu mirk|u izspéle, kas tiek
raksturota ka virspuséja izspéle [Aarseth 2003]; 2) ilgaka laika izspéle, lai
izpétitu péc iespéjas vairak videospélu iesp€ju un variantu, ta tiek rakstu-
rota ka instrumentala izspéle [Muriel & Crawford 2018]. Lidz ar to spéle
tiek uzskatita par pieredzes stavokli. To raksturo spélétaja spé&ja darbo-
ties, improvizét, konfrontét un Tstenot, ko Burdjé arT uzsver habitus kon-
cepcija [Bourdieu 1984: 173].

Ar daléji strukturéto interviju palidzibu tika intervéti 23 spélu kopienu
parstavji. Kopgjais interviju ilgums sasniedza 20 stundas un 32 mindtes.
Visi pétijuma dalibnieki nak no Latvijas un ir vecuma no 15 lidz 47 ga-
diem. Dzimuma sadalijums: 17 virieSi un 6 sievietes (sk. 1. att.). Intervijas
tika parrakstitas, izmantojot audio transkripcijas programmatdru “Listen n
Write”. Kopgjais transkriptétais teksts sasniedza 118 A4 lapas.
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1. att. Intervéto spélu kopienu dalibnieku sadalfjums péc dzimuma

L1dz ar izspéles metodi un intervijam tika veikta mediju un foruma
sarunu analize. Termins “mediji” tiek lietots ka visparinatajs plassazinas
[Tdzekliem, kas saskana ar “Association of Internet Researchers” (talak:
AolR) ietver socialo mediju vietnes, majaslapas, spéles, forumus u.tml.
[AoIR 2002: 4]. Mediji tiek uzskatiti par visparéju riku, ar kura palidzibu
piek|at videospélu tieSsaistes kopienam. Tika apsekotas 17 mediju platfor-
mas (sk. 2. att.), kuras parstav kadu no trim spélu kopienam vai saistas ar
tam: Cetri forumi vietné “Facebook”, 10 forumi vietné “Reddit”, HOMM llI
oficiala fanu majaslapa, ka art divas ar videospélém saistitas lapas viet-
né “4chan”. Mediju analizeé galvenokart tiek izmantota rakstiskas sazinas
informacija (ieraksti, komentari, diskusijas) un vizualas uztveres artefakti
(attéli, video, mémes). Uzzinat visu mediju platformu daltbnieku izcelsmes
valsti nav iespéjams, bet lielakoties tie ir anglu, krievu, polu, somu, serbu,
horvatu, rumanu, amerikanu izcelsmes daltbnieki. Platformu daltbnieku
vecums un dzimums netika uzskatiti par primariem faktoriem.

Lauka darba piezimes tika izmantotas viscaur pétijuma metodologis-
kajai sadalai, kas kopuma sastadija 13 A4 lapas. Ipasi tika véra nemti divi
aspekti, kas ietekmé pétnieka mijiedarbi ar pétniecisko lauku un antropo-
logisko narativu: 1) socialais konteksts, kura piezimes rakstitas; 2) autora
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2. att. Spélu kopienu sadalTjums p&c analizétas mediju platformas

autoritativa balss, pétnieka “loma stastijuma struktdra un [..] informacijas
organizésana” [Coman 2006: 18].

Visi ievaktie dati tiek kodéti t.s. kodu gimenés, izmantojot kvalitatl-
vo datu analizes programmatiru “Atlas.ti 7.5.7.”. Kodi tika sadaliti starp
attiecigajiem kapitalu veidiem, pateicoties to izskiroSajai nozimei habitus
izveidé un uzturésana. Ipasa uzmaniba tika pievérsta kodu gimenu sav-
starpibai, pieméram, kods Spélu kapitals biezi parklajas ar kodu Monetarie
resursi.

Ta ka pétijums norisinajas gan digitalaja, gan fiziskaja pasaulé, étiskie
apsvérumi tika attiecigi pielagoti. Pétijuma tiek uzsvérta $o abu pasau-
lu savstarpigums, tadéjadi etiskajiem apsverumiem parklajoties - pat ja
atseviski jautajumi, kas bdtu neapstridami neétiski fiziskaja pasaulé, pie-
méram, notikumi tieSsaistes spélés - dazkart seksualizéti un vardarbigi -,
digitali kontekstualizéti, tiek apspriesti brivak [Lieberoth & Roepstorff
2015: 82].

Gan intervétie spéletaji, gan platformu daltbnieki ir anonimizeé-
ti, balstoties uz AolR rekomendacijam. Bija étiski svarigi kontekstuali-
zét daltbnieku pasrefleksiju un passkatijumu, tadé| tiek ievéroti aridzan
“Association of Social Anthropologists” ieteikumi (talak: ASA). Videospé-
lu kopienu parstavji tiek uzskatti par ierakstu autoriem, nevis pasiviem
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subjektiem, tadéjadi tiek sekots lidzi “Intelektuala Tpasuma tiesibam”
[ASA 2011: 5]. Vinu ierakstu publiskums, sekojot mediju platformu étiska-
jam vadlinijam, no AolR perspektivas nozimé “mazak pienakumus aizsar-
gat pilnu autonomiju, privatumu un konfidencialitati” /Ao/R 2002: 7].

3. Diskusija

Tika apkopoti prevalgjosSie kodi gan interviju, gan forumu diskusiju
analize (sk. 3. tab.). Noveérots, ka kapitali parklajas - tie tiek iegtti, gan
spélétajam atrodoties bezsaisté, gan tieSsaisté. Tas liecina par kapitala
ieguvi ka integréjosu praksi, kas apvieno abas pozicijas, spélétajam atro-
doties gan digitalaja videospéles vide, gan fiziskaja pasaulé.

Novérotas atskiribas starp tam spélu kopienam, kuram videospélé ir
integréta sazinas sistéma - vai videospélé ir vai nav pielaujama tiessais-
tes komunikacija. Gadijumos, kad videospélei ir tieSsaistes komunikacijas
sistéema, pieméram, VolP, spélétaji novertéja pastarpinato autentisku-
mu, uztverot virtualo klatbatni ka savas fiziskas esamibas turpinajumu.

3.1. tabula

Videospélu kopienu prevalentako kapitalu klasifikacija.
Consalvo (2007), Bourdieu (1984)

Kapitala veids Kodu nosaukumi Kapitala raksturojums
Socialais Publiskais pret privato; gimene; citi KultivéSana un veidoSana
spélétaji; koplgosana; plassazinas lidzek|i Apvienosana un uzture-
un mediji; atminas; nostalgija; jatas; sana
sadarbiba
Kultdras Dzimums; aktivais pret pasivo; stereotipi |dentitates performance
/ aizspriedumi; pienémumi; laika AtskirTou noteiksana
ieguldijums; spéles makslinieciskie Lidzdaliba
parametri; valoda; intereses; iemesli Estétiskas preferences
Spélu lerices; aplikacijas; spéles industrija; Statusa noteiksana
zinasanas par spélu izstradatajiem u. c.; Mijiedarbiba ar spélém
spélu preference, krapSanas Spélétaju veidots, bet
veido ari spélétaju
Ekonomikas | Nodarbosanas; aplikacijas; monetarie Statusa noteiksana
resursi; valsts; tirdznieciba; atpGta pret Nepietiekamiba vai
darbu parpilniba
Lidzek|u Tpatsvara avots
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Autentiskuma interpretéjamais raksturs veicina pozitivus socialos ieguvu-
mus. Novérojamas eskeipisma jeb izvairisanas pazimes - sevis meklésana
arpus fiziskas pasaules, galvenokart piederibas sajltas veicinasanai. Dis-
kusija tiek plasak raksturoti tie faktori, kas norada uz tradicionala sadali-
juma Tpatnibam.

3.1. Spélu kopienu mediétie socialie procesi

Viena no izteiktakajam tieSsaistes un bezsaistes sadalljuma iezimém
pastav izspéles rezZimu dazadibas. Socialas vides klatesamiba maina
Spélu pieredzi, tapéc izSkiramas atskiribas starp spélém, kuram pielauja-
ma vai nav pielaujama vairaku individu iesaiste spéles lauka.

Spélétajiem, kas HOMM Il spéleé bez HotSeat tieSsaistes opcijas, ties-
saistes un bezsaistes sadalijums ieglst mehanizétu pieeju - intervétie
uzsver ieriCu starpniecibu. Tadéjadi Sie spélétaji tieSsaisti saredz ka teh-
nologiju, pieméram, datora mediétu procesu, bet bezsaisti ka telpu arpus
tehnologiju ietekmes. Sada pozicija ir ciesi saistita ar individa kultdras un
ekonomiska kapitala uzkrajumu, kas veido to, ka vini saskata tehnologi-
jas kopuma. Bezsaistes spéles parasti spélé vecaka gadagajuma spélétaji,
kas nozimi nosaka péc praktiska deriguma, tapéc habitus norises klast
pragmatiskas. Interesanti, ka Sie spélétaji videospéles vidi uzskata par
autentiskaku neka interneta norises (t.s. kopienas aktivitates) - auten-
tiskums saskatams ka saikne starp individu un batibu, vietu, laiku, telpu
[Lehman et al. 2018: 2].

Tiem HOMM llI spéléetajiem, kas izvélas spélét ar HotSeat tieSsaistes
opciju, tieSsaiste saistas ar videospéles izspéli kopa ar vairdkiem spélé-
tajiem (t.s. daudzspélétaju rezims), savukart bezsaiste - ar videospéles
izspéli vienam individam (t.s. vienspélétaja rezims). Pati videospéle ieglst
dihotomizétu raksturojumu, jo abas opcijas jau pastav tiessaisté (ka dato-
ra mediéta procesa). Habitus klust fleksiblaks, jo tiek nodrosSinata vienme-
rigaka kapitalu plasma.

Parsvara Sie spélétaji izvelas spélét ar jau pazistamiem cilvékiem
fiziskaja pasaulé - autentiskums rodams jau zinamo attiecibu inkorpo-
réSana digitalaja vide. Galvena nozime ir citu spélétaju attieksmei un dar-
bibam, nevis vinu fizisko kermenu klatbdtnei. Kopiga identitate ar citiem
spéletajiem ir Tpasi izteikta (sk. 4. att.):
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T1as, ka es spéléju [HoMM III] ar saviem realajiem draugiem, man
nozimé patiesaku to visu procesu. Nu, ka tapéc, ka tas community
[kopiena] ir arT mana ikdienas dzivé, nevis tikai tur datora.
(Armands, 28)

Savukart ESO un “Fortnite” spélétaji biezak izvélas spélét ar cilve-
kiem, kas nav pazistami fiziskaja pasaulé. Tas saistas ar pasas videospéles
izsp€les rezimu, jo abas spéles pielauj tikai daudzspélétaju rezZimu. So-
cialais aspekts k|Ost attalinats un kopiga identitate instrumentala, jo tiek
uzsvérta nevis attiecibu veidoSanas nepiecieSamiba, bet gan vajadzigako
kapitalu ieguve. Tas ir novérojams it 1pasi jaunaku videospélu spélétajiem,
kuri noverte depersonalizétos sazinas veidus, labi apzinoties otra spéléta-
ja maskésanas un neistuma potencialu:

Man Isti vienalga [par citiem spélétajiem]. Ja vien es varu pavadit

labu laiku, man vienalga, ka tas otrs spélétajs patiesiba neruna to,

ko doma, un ka vins$ tur istenibd ir jaunaks vai vecaks, neka saka [..].

Jo es vinu tapat nekad nesatiksu, and I'm fine with that [un es esmu

ar to miera]. (Mikus, 15)

Veidojas dazads priekSstatu sadalijums, kur tieSsaiste asoci€jas
gan ar pasu videospéles vidi, gan internetu, gan daudzspélétaja rezimu,

s PP
Fiziskas pasaules telpa parkiasanas igitala
p p HABITUS Digitalas pasaules telpa
{} QKopTga identitate un simbolisko vertibu kopa j {}
—_—

KAPITALS Videospé|u kopiena KAPITALS
kultdras —— < kultaras
socialais INDIVIDS socialais

ekonomiskais i ekonomiskais
spélu S spéelu
Arpusspéles i leksspeales
kopiena miskie apstakli kopiena
-pasidentitate
.
3. att. Integrétais spélétaja identitates modelis. Avots: Bourdieu 1984; Grooten &
Kowert 2015
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savukart bezsaiste - ar fizisko pasauli un vienspélétaja reZimu. Pastav art
hiperkategorizacija - tieSsaistes tiessaistigums paradas gadijumos, kad
spélétajs tieSsaisti saista ar daudzspélétaju rezimu, bet bezsaisti ar vien-
spélétaja rezZimu, un bezsaistes bezsaistigums, kad spélétajs aktivi neizjit
tehnologiju un digitalas pasaules ietekmi.

Var teikt, ka kapitala iequve nav fikséta, bet drizak ir uzskatama par
integréjosu praksi. So novérojumu pastiprina Horsts un Millers [Horst &
Miller 2012], kas apgalvo, ka fiziska pasaule nav digitalas pasaules sub-
strats. Abas drizak uztveramas ka “sastavdalas, kas padara mas par
cilvekiem” [Ibid.: 4]. To papildina art uzskats, ka tieSsaiste nodrosSina sa-
biedribas paplasinasanos digitalaja vidé, kur cilvéki spéj veidot tadas
pasas socialas attiecibas ka bezsaisté [Castell 2001].

Digitalais eskeipisms

Musdienu narativos par videospélém jauSama izvairisanas no ikdie-
niskas vides jeb eskeipisms [Crompton 1979: 416]. Eskeipisms videospélés
ir atkarigs ne tikai no idejas par izvairisSanos no fiziskas pasaules, bet art
no mekléSanas procesa - ar kadiem rikiem spélétajs meklés sev ttkamaku
socialo realitati. Seit izpladusT robezskirtne starp realitati un digitalo fik-
ciju, kur spéléetajam ir pieskirta neierobezZota vara, var klat kritiska. Bau-
meisters uzsver, ka eskeipisms var noradit uz izvairiSanos no pasreizéjam
idejam par sevi [Baumeister 1991].

Intervijas un foruma diskusijas novérojams, ka $ada izvairisanas ir
fragmentara - digitala vide nodroSina relativi 1slaicigu izk|GSanu no vie-
nas idejas par sevi. Laine (18 g. v.) uzsvéra kopienas ieklaujoSo raksturu,
cinoties ar depresiju, Matiss (32 g. v.) - cinoties ar pagaidu bezdarbnieka
statusu, kuru ieguvis pandémijas laika. Daniela gadijuma ta ir izk|Gsana
no idejas par sava fiziska kermena neatbilstibu socialajiem standartiem:

Es neteikSu, ka man patik mans izskats, you know [tu jau zini].

Mani ir daudz heitojusi [ienidusi]. Spélé man par to nav jauztraucas.
(Daniels, 22)

Sadaltjums starp tieSsaisti un bezsaisti ietver noteiktas kvalitates
mekléjumu, kas atbilst individa vélmém un interesém. Autentiskums

klast par subjektivo vélmju apmierinaSanas garantu. Spélétaju lietota
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leksika - “spéju patiesi dzivot tur [spéle]” (Imants, 22), “jatos dzivs” (Mar-
kus, 26) un “man ir iespéja [..] piedzivot to, ko gribu” (Marija, 19) - lie-
cina par pardzivotas pieredzes iemiesoSanu digitalaja vidé. Videospélu
kopienas spéj piedavat jaunu socialo telpu, kur individiem ar dazadiem
kapitalu uzkrajumiem ir kopigs pamats. Tomér pastav ari sociala izslégsa-
na videospél|u kopienas, kas izpauzas ka nespéja paradit sevi habitus no-
teiktaja veida tieSsaisté vai ka neatbilstiba kopienas socialajam normam,
piemé&ram, tieSsaistes spélé neveicinot spelu kapitala efektivu darbibu (it
Tpasi starp t.s. prospélétajiem un jauninajiem). Tas var pastiprinat sava
autentiska es apSaubisanu.

3.2. Autentiskuma pieskirsana atkariba
no videospéles vecuma

Novérots, ka spéeletaji izskir dazadas autentiskuma pazimes atkariba
no videospéles vecuma. HOMM Il un nosaciti vecaku spélu spélétajiem
jaunas spéles var saistities ar lieku arisSkibu, nelstumu, rdpnieciskumu,
elementu parbagatibu u. tml. Saja gadijuma habitus darbojas ka diferen-
cétajs, HoMM lll spéletajiem izvertejot kapitalu uzkrajuma atskiribas starp
sevi un jaunaku videospé|u spélétajiem. Komentars no platformas “Red-
dit” diskusija par/pret “Fortnite”:

Man nepatik ta konveijera sajita. Es tik Saudos un nejatu dzilu

vajadzibu péc ta. Viss liekas maksligs. Nav ta galvena doma, ta misija,
kas tev jasasniedz. Ir tikai moderns korpuss.

Konstatéts, ka jaunaku videospé|u Tpastbu kopums izprovocé zinama
habitus parkapumu. Vecaku videospélu spélétajiem jaunaku videospé-
lu habitus klist nedabigs un Skietami nepatiess [Bourdieu 1984: 56], jo
krasi atSkiras ne tikai kapitalu uzkrajums, bet art individa pozicija socialaja
lauka. Tika konstatéts, ka dazi HoMM Il spélétaji apSaubTtja ESO un “Fort-
nite” spelétaju patieso ieinteresétibu, jo, pieméram, par realu spéli uzska-
ta tikai vecakas “The Elder Scrolls” sérijas bezsaistes spéles.

Habitus ka diferencétajs darbojas art jaunaku videospélu spéléta-
jiem, kur netiek nolasita, pieméram, vecaku spélu veicinata nostalgija.
Tas varétu bat viens no iemesliem, kadél, palielinoties globalizacijai un
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patérniecibas kultdrai (t.s. ludokapitalismam), pieaug ari vélme péc t.s.
“Indie” un vecakam klasiskam videospélem.

Par klasisku videospéli visparigi tiek uzskatita tada, kas ir nodrosina-
jusi lidzsvaru starp spéles mehaniku un siZzeta Iiniju un kas nav zaudéjusi
savu popularitati. Ta ir tada spéle, kurai ir “atzita vértiba, ta ir paliekosa
un vésturiski neaizmirstama [..] Kaut kas tads, kas ir autentisks vai tipisks
kadam periodam” [M&yrd 2008: 55]. Intervijas tika novértos, ka “Fortnite”
un ESO spélétaji ironizé par HoMM Il spélétaju emocionalo piesaisti spé-
lei; vecakie “Fortnite” spélétaji apSauba ESO kopienas atbilstibu kopéjai
“The Elder Scrolls” kopienai un tas vértibam. Novérojama atbildiba par
savas kopienas habitus.

Atkartoti konstatéta sociala izslegSana, ja nav vienotas piekrisanas
par kadu no klasiskas spéles gadijumiem un ja individam nav uzkrats I1-
dzigs kultdras un spélu kapitals, kads ir vairakumam. Kapitals ir ciesi sais-
tits ar socialo statusu, tadé| caur ta objektivu ir iesp&jams pétit socialas
atSkirtbas un “autentiskuma kodus spélu joma” [Nielsen & Krogager 2015:
73]. It Tpasi tas novérojams dzimtes jautajumos. Viriesi, izmantojot par-
svaru noteikta kapitala uzkrajuma, spéj veidot tadu habitus, kas sistema-
tiski noraida sievieSu pozicionalitati:

Vienreiz man neticéja, kad es teicu, ka esmu spéléjusi Myst. Pat ja es

varéju atbildét uz visiem jautdjumiem, jo es vipus tak zingju, tomér

reali varéja just, ka man neuzticéjas [..], ka esmu readla geimere.

(Valérija, 23)

Atminu tikls un nostalgija

Vairakiem spélu kopienas daltbniekiem atminas par izspéli kluva par
Tpasu autentiskuma pazimi. Atminas tiek uzskatitas par socialo kapitalu,
un $aja gadijuma tas ir tas kopigais resurss, kas izkopj un uztur habitus.
Tiek uzskatits, ka tikai tie spélétaji, kas spéles laika ir ieguvusi noteiktu ka-
pitalu kopumu, piemeéram, kulttras kapitalu, spéj izdarit spriedumus par
spéles vidi un autentiskuma pazimém. Seit habitus darbojas ka savieno-
tajs, radot kopigu atminu tiklu starp spéelétajiem.

Kopigajam atminam ir izSkiroSa nozime sociala kapitala saglabasana.
Tas saistas arT ar nostaldiju, kas izpauZas gan jaunakam, gan vecakam
videospé|u kopienam. Nostalgija novérota bridi, kad spélétajs atpazist
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videospélu personazus un pietuvinatas attiecibas (pieméram, spéja sais-
tTt savus fiziskas pasaules pardzivojumus ar digitala personaza narati-
vu). Klavs (27 g. v.), kur$ tagad spélé tikai modernas spéles, atpazistot
HoMM Il originalo skanu celinu, atceréjas patikamo spélu pieredzi:
Es atceros sevi mazu, nezinu, sakumskolas laika. Spéléju kopa ar brali.
Atndca kaimins, nu, ciemos, un més visu nakti vienkarsi spéléjam,
édam cipsus un dzéradm kolu.

Autentiskums paradas ka atlasits ainu kopums, kas veido personi-
gi nozimigu notikumu. Intervijas netika konkretizéts, vai atminu kultivéta
autentiskuma sajlta saistas ar fizisko vai digitalo pasauli - narativs bija
vienmeérigs, neatdalot bezsaisti no tiessaistes.

Nostalgija var palielinat iesp&jamibu atkartoti izspélét videospéli. Ko-
pigais atminu tikls starp spélétajiem un nostalgija ir ciesi saistiti ar auten-
tiskumu. Sada veida nostalgija un atminas tiek patérétas - ta ir paradiba,
ko komerciali izmanto videospélu nozaré (t.s. pieredzes ekonomika), vei-
dojot jaunas dalas jau iecienttam un iemilotam spélém.

Secinajumi

Péttjuma ir apzinati veidi, ka videospélu kopienu parstavji uztver
sadaltijumu starp bezsaistes un tieSsaistes praksém. Tas ir neatsverami
saistitas ar videospé|u izspéles rezZimiem un videospé|u sazinas sistémam.
Videospélu kopienas pastav dazadas formas, lielumos un habitus dispo-
zicijas. To prakses tiek veidotas atkariba no habitus veidotajam kopienas
normam, kas galvenokart ietver kapitalu iegdSanu, apmainu un identita-
tes konstruésanu.

Videospélu vide spé&j apvienot dazadus spélétajus ar dazadiem ka-
pitalu uzkrajumiem. Novérots, ka vecaku videospélu spélétaji balsta ties-
saistes attiecibas uz bezsaistes attiecibam, atdarinot spélétaju fizisko
klatbatni ka autentiskuma garantu. Jaunaku videospélu spélétaji savu-
kart vairak noverté tieSsaisté veidotas attiecibas. Konstatéta sociala iz-
slegSana gadijumos, kad spélétajs nevar pieradit savu poziciju kopienas
pienemtaja habitus veida. Noveérojamas eskeipisma pazimes, kas noder
ka riks subjektivo veélmju saskanoSanai ar ideju par autentisko es. Atminu
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ttkls un nostaldija ir viens no piemériem, kur videospéles rada fizisku un
iemiesotu autentiskuma sajttu art digitalaja vidé.

Novérotas vairakas pétnieciskas limitacijas. Pirmkart, biezi vien spé-
|etajs “reti spéj loti labi verbalizét precizu spéles pieredzi” [Mdyrd 2008:
147 un anglu valodas lietoSana ir pragmatiski noderigaka videospélu na-
rativos. Tadégjadi valoda videospélu kopienas uzskatama par tadu kapi-
tala formu, kas pieder visiem, bet dazados limenos. Otrkart, tieSsaistes
autentiskuma izpéti kavé metodologisko pieeju un riku trakums [Lim
et al. 2015]. Ta ka pasreizéjie rezultati aprobezojas ar trim izlases grupam,
nepiecieSami vairaki salidzinoSie pétijumi, kur plasak tiktu analizéta ties-
saistes un bezsaistes mijiedarbiba. P&tljuma aktualitati veido tieSsaistes
aizvien pieaugosa loma cilvéku ikdiena. Pétijuma rezultati var tikt izman-
toti ka iepaziSanas materials tiem, kas videospéles nespélé un kas izspé-
li uzskata tikai par briva laika pavadiSanas veidu. Izprast un popularizét
tieSsaistes norises var bat ar1 étiski nozimigs solis gadijumos, kad pastav
izteikta sociala izslégSana fiziskaja videé.
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