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Holokausta komemoracijas un izglitibas parnese
digitalaja vide: atminas digitalizacija,
datorspéles un virtuala realitate

Elizabete Grinblate

levads

Komunikacija par sarezgito kultiirvésturisko mantojumu nenorit vien fizis-
kaja pasaulé. Paraléli muzeju ekspozicijam un arhiviem virtuala pasaule pie-
dava arvien jaunus veidus, ka runat, spriest un atceréties pagatnes notikumus.

Dazadu digitalo riku un tehnologiju izplatiba ir tikai palielinajusies
Covid-19 pandémijas ieviesto fizisko ierobeZojumu un dazadu procesu digi-
talizacijas dél. Kultirvésturiskd mantojuma vietu un muzeju apmeklésana
ta deveta “lokdauna” jeb majsédes apstaklos bija praktiski neiespéjama, tacu
jaunas izmainas digitalo mediju patérina paradumos rosinaja daudzas atmi-
nas institlicijas domat par jauniem, interaktiviem un attalinati pieejamiem
mantojuma resursiem plasakai auditorijai. T4, pieméram, Latvijas Naciona-
lais véstures muzejs ar iniciativu “eMuzejs”® padarija savu krajumu par pie-
ejamu ari attalinati, aicinot to izmantot gan macibu vajadzibam, gan kopiga
laika pavadiSanai ar gimeni. Par Ipasi aktualam kluva virtualas izstades, pie-
méram, Balvu Novada muzeja piedavata izstade “Atminas par Sibiriju”®® vai
Bauskas muzeja fotoizstade “Barikadém 30”%".

Sadas attalinatas komemoracijas prakses noraida diskursu, ka mijie-
darbibai ar sarezgito kultirvésturisko mantojumu bitu janotiek galvenokart
klatiené. Atceres parnese digitalaja vidé norada ari uz paaudzu mainas un
plassazinas lidzeklu patérina ietekmi uz pieminas pasakumiem. Par ipasi sva-
rigu pavérsiena punktu kluva 2020. gads, kad apritéja 75. gadadiena nacistu

85  Sk.eMuzejs (n. d.). Par emuzejs.Invm.lv. https://emuzejs.Invm.lv/info/par-emuzejs-lnvm-lv

86  Sk. Balvu Novada muzejs (2020). Izstade “Atminas par Sibiriju”. http://muzejs.balvi.lv/index.
php/2359-virtuala-izstade-atminas-par-sibiriju

87  Sk. Bauskas muzejs (n. d.). Barikadém 30. Bauskas rajona laudis 1991. gada janvara barikadés.
https://www.bauskasmuzejs.lv/lv/barikadem-30.html
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koncentracijas nometnés ieslodzito atbrivosanai un nacistu rezima sakavei.
Si iemesla dél daudzas holokausta pieminas vietas bija ieplanojusas plasa
méroga atceres pasakumus. Uzaicinati bija ari izdzivojusie un vinu gimenes -
daudziem ta varbut butu bijusi pédéja iespéja apmeklét vinu personigo sapju
vietas, tacu Sie pasakumi tika atcelti stingro celoSanas ierobezojumu dél, savu-
kart atminas institiicijas nevilus kluva par situacijas kilniecém, jo lidzsinéjas
atceres prakses galvenokart tika istenotas caur personigu klatbhtni memoria-
los un pieminas vietas (Ebbrecht-Hartmann, 2020: 2).

Lai ari digitali mediéti risinajumi kolektivas atminas procesos pandé-
mijas laika piedzivoja nebijusu pieaugumu, var teikt, ka pandémija tikai pa-
atrinaja digitalizacijas procesu, kura aizmetni bija vérojami jau labu laiku
ieprieks. Likumsakariga pareja norisinajas ari holokausta atminas diskursa.
Vulfs Kansteiners (Wulf Kansteiner) ka vienu no digitalas kultiiras pievilcibam
min “spéju lietotajiem piedavat aizraujosu vésturisku narativu apvienojuma
ar parliecinosu iliziju, ka spéjam ietekmét $o pasaulu trajektoriju atbilstosi
savam estétiskajam vélmém” (Kansteiner, 2017: 310). Izmantojot imersivus, si-
mulativus un interaktivus rikus pagatnes notikumu izzina un komemoracija,
saplist dazadu disciplinu paradigmas. Humanitaro zinatnu, datorzinatnu un
mediju studiju krustojuma tiek pétita un attistita digitala holokausta atmina.
Projekta ar tadu pasu nosaukumu autore Viktorija Greisa Valdena (Victoria
Grace Walden) neuzskata, ka digitalas tehnologijas butu izraisijusas parravumu
holokausta atmina, izglitiba un pétnieciba, bet ka “digitalas iniciativas drizak
jasaprot ka kulturas iniciativas, kas situétas plassazinas lidzeklu un atminu
vesturé [..], (vienlaikus) radot jaunus izaicindjumus un iespé&jas” (Walden,
2021: 3). Turklat digitalizacijas laikmets ir radijis virtuala mantojuma jédzie-
nu, kas tiek skatits ka kultiiras mantojuma apaksvirziens ar uzsvaru uz digi-
talo riku, pieméram, VR (virtualas realitates) izmantoSanu mantojuma repre-
zentacija, saglabasana un komunikacija (sk. Bekele, Champion, 2019). Izvérsot
virtuala mantojuma sniegtas iespéjas, ir kluvis iespéjams rekonstruét tadu
mantojumu, kas vairs nepastav vai eksisté tikai daléji; izsekot materiala man-
tojuma izmainam laika gaita; vizualizét ainas no fiziskaja pasaulé nepieeja-
mas vides; imitét biivmaterialus; simulét konstrukcijas un sistémas; veicinat
mantojuma atpaziSanu; atdzivinat ar mantojuma pieredzi saistitas manas un
sajutas (tekstliras, smarzas)® u. tml. (sk. Reffat, Nofal, 2013: 523).

88  Visu piecu manu - redzes, dzirdes, taustes, ozas, smarZas, garsas - integréSana virtualaja realitate
ir loti izaicino3s $is tehnologijas attistibas posms. Ja redzes un dzirdes stimuli virtualas realitates vide
ir fundamentals Sadas vides priekSnosacijums, tad taustes, oZas un garSas stimulu iespé&josana VR ir vél
izpétes posma. Par salidzinoSi nesenu revolucionaru atklajumu kluva ta dévétie haptiskie cimdi (haptic
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Veidojot Sadu pastarpinatu saikni ar pagatni, ir aridzan svarigi atzi-
mét tas lomas, ko spélé fiziskas vides veicinatais “klatbatnes efekts” (presence
effects) un autentiskums. No otras puses, pastav ari subjektivais autentiskums
neatkarigi no tuvuma faktiskajai tumsa tiirisma vietai. Radot §adu subjektivu
konotaciju, “personas individuala vésture, pagatnes pieredze un socialais kon-
teksts var padarit noteiktas vietas autentiskas vai neautentiskas” (Heuermann,
Chhabra, 2014: 217). Pieméram, ariattalinati pieejama virtuala 3D muzeja tre
lietotdjam var radit izjitu, ka vin§ ar So mantojuma vietu ir iepazinies, to pat
fiziski neapmekléjis.

Digitala postliecinieku laikmeta holokausta
atminas saglabasana

Ieziméjot postaculiecinieku laikmetu, kura arvien palielinas distance
starp misdienu jaunieSu paaudzi un notikumiem, kas mainija 20. gadsimta
pasaules paradigmu, nebtitu pareizi teikt, ka holokausta pieminas kulttra sadu
“izdzivojuso klatbutnes trikumu” (Ebbrecht-Hartmann, 2020: 2) nav paredze-
jusi. Ir izveidojies jau noteiktu faktoru kopums, kas pagér holokausta atceres
parneses dazado formu legitimaciju. Pareja no dzivas atminas uz mediéto
atminu (sk. Young, 1995) nav tikai pedejo gadu fenomens. Ka izcilu pieméru
tam, ka autorizétas holokausta atminas institlicijas ir gatavojusas postlieci-
nieku laikmetam, var minét USC Shoah fonda veidoto multimedialo izstadi
“Liecibu dimensijas” (Dimensions in Testimony) (sk. 14.1. attélu). Filmé&jot holo-
kausta aculiecinieku un izdzivojuso liecibas, izstade klist par interaktivu bio-
grafiju kopumu. Lietotajs var uzdot sev intereséjusos jautajumus, uz kuriem
atbild holokausta izdzivojusSais, izmantojot ieprieks ierakstitas videointervijas
ar atbildém uz vairak neka tiksto$ jautajumiem par vina dzivi. Izstades mer-
kis ir veicinat gan lielaku ricibspéju katra apmeklétaja individualaja izglitibas
cela, gan aktivaku sabiedribas iesaistiSanos pieminas kultiira (sk. USC Shoah
Foundation, n. d.).

Sads piemérs norada uz jaunu pavérsienu tumso pagatnes notikumu
un ko nevar uzskatit par veiksmigu un izglitojoSu digitalizacijas pieméru, kas
pastav arpus tradicionalajam holokausta komemoracijas praksém. “Liecibu
dimensija” demonstréta mediéta atmina lauj ikvienam iesaistities atminas

gloves), kas atlauj VR lietotajam vél precizak mijiedarboties ar virtualo vidi, turklat nodrosinot gandriz
tadu pasu taustes reakciju virtualaja vidé, ka tas ir iespéjams fiziskaja vide.
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14.1. attéls. Ekranizgriezumi no autores interakcijas multimedialaja platforma “Liecibu
dimensijas” ar holokausta izdzivojuso Pincasu Gateru (Pinchas Gutter)

procesos ka satura lidzautoram un diskusijas dalibniekam. Sabiedriska lidz-
daliba sarezgita kultiirvésturiska mantojuma digitalizacija spéj ari parveidot
veidus, kddos autorizétas publiskas atminas institiicijas var konkurét soci-
alo tiklu un spélu pasaules kaleidoskopiskaja, dinamiskaja piedavajuma un
praksé. Ta, pieméram, jau 2009. gada UNESCO ratificéja Digitdla mantojuma
saglabasanas hartu, skaidri noradot, ka digitalizacijas piemeéri “ietver tekstus,
datubazes, nekustigus un kustigus attélus, audio, grafikas, programmatiiras
un timekla lapas, ka ari plasu un arvien pieaugusu formatu klastu” (UNESCO,
2009: 1).

Digitalas iniciativas ne tikai izmaina veidus, ka uzlikot tragiskos pagat-
nes notikumus, bet ari ka tos pieminét, komunicét un pat personificét. Ta,
pieméram, Holokausta upuru pieminas diena 2020. gada Izraélas memorials
“Yad Vashem” istenoja kampanu, kuras laika socialo mediju lietotaji tika aici-
nati ierakstit un publicét video, lasot holokausta upuru vardus. Izmantojot
mirklbirkas #AtcerotiesNoMajam (#RememberingFromHome) un #SoaUpuri
(#ShoahVictims), §1 iniciativa sasniedza globalu auditoriju (Yad Vashem, n. d.).

Var teikt, ka piekluve internetam nozimeé ari piekluvi ar navi saisti-
tam saturam. Sis ipasibas dél internetu un ta iespéjotos medijus var saukt ari
par tanatehnologijam (thanatechnology) - iericém, kas rada nepastarpinatu
iespéju iepazities ar tanatologiskam témam (Sofka, 1997: 553-554). Par “Naves
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timekli” dévetais internets (Wrenn, R. (personal communication) citéts Sofka,
1997: 571) piedava jaunus veidus, ka dalities atminas, pieminét aizgajusos un
izplatit nekrologus. Domajot $ada analogija, pastav ari vairakas virtualas kap-
sétas (sk. Marschall, 2013: 195-196).

Holokausta atceres parnese digitalaja vidé iezimé vél nebijusu iespé&ju
izvertét mantojumu ka mainigu fenomenu, kas parveidojas lidz ar izmainam
digitalaja lauka. No ierakstiem socialajos medijos un ierobezotam divdimen-
sionalam interakcijam lidz videosérijam un imersivai videi, virtualais kulttr-
vesturiskais mantojums ir kluvis par svarigu jautajumu gan atminas instita-
ciju darba, gan akadémiskaja pétnieciba. Si nodala plasak raksturo vairakus
holokausta véstures digitalas parneses gadijumus, ka ari analizé étiskos izai-
cinajumus, kas rodas mantojuma digitalizacijas konteksta.

Videospélu industrijas piedavajums “izspélét” holokaustu

Digitala pieeja tums$a mantojuma reprezentacija nav jauna paradiba. 3D kon-
centracijas nometnu rekonstrukcijas, mobilas lietotnes, papildinot tradicio-
nalas izstades, kvadratkodi (Quick Response, QR) muzejos, “YouTube” ekskursi-
jas memorialos, 360° interaktivie video par kaujas laukiem un 11. septembra
teroraktos sagrautajiem Dvinu torniem, videospéles par bégsanu no geto - Sis
saraksts norada vien uz daziem digitalizacijas gadijumiem. Lai gan tadu sarez-
gitu tehnologiju ka VR integrésana muzeju un memorialu telpas vél aizvien ir
daudzu diskusiju pamata, daudzviet apmeklétaji jau sagaida dazadus digitalos
risindjumus ka dalu no izstades vai ekspozicijas (Stylianou-Lambert et al. 2022).

Par gana provokativu un mazak izplatitu virtualu mediju sarezgita
mantojuma ataino$ana ir kluvusas videospéles. Medijam, kura etimologiski
ir ieklauta izklaides un rotalas cilme, izglitoSana par pagatnes zvéribam Skie-
tami nav vietas. Tac¢u videospélu spektrs un ta dazadie Zzanri liecina par to
mainigu izmantoSanu. Ta, pieméram, videospéles par Otro pasaules karu ir
nosaciti kluvusas par neatnemamu veésturisko videospélu apakszanru. Pirm-
kart, tas raksturo skaidra un dazkart vienkarSota binara opozicija starp labo
un launo (pieméram, videospéelé “Call of Duty” spélétajs var izspélét Sarkanas
armijas, Lielbritanijas armijas un Amerikas Savienoto Valstu armijas kara
pieredzi); otrkart, $ada véstures “izspéléesana” padara vésturi ne tikai pieeja-
maku, bet ari veicina jaunu interaktivu iesaistiSanas veidu véstures izzina-
Sana (Sweeting, 2019: 64-68).

Tiesa, vésturiskajam Zanra videospélém piemit poziciju hiperboliza-
cija. Launa nacistu karavira arhetips ir izplatits videospélu antagonists, kurs
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spéléetajam videospéles narativa ietvaros pavisam noteikti ir jaiznicina. Plasi
pétits piemeérs ir pirmas personas Sausanas (FPS - first person shooter) video-
spéelu franSize “Wolfenstein”, kura spelétajs ir nonacis alternativa realitaté,
kur ta saucamas Ass valstis - Vacija, Italija un Japana - ir uzvaréjusas Otraja
pasaules kara. Pirmas personas Sausanas videospéles ir zanrs, kas pazistams
ta ekstrémas vardarbibas dél, “padarot spélétaju ne tikai par vardarbibas lidz-
dalibnieku, bet ari par tas agentu” (Denning, 2021: 183). Sadas simulaciju spé-
lés biezi tiek iestradats princips, ka spélétajs ir personigi atbildigs par savu
ricibu virtualaja vidée (Woods, 2004), jo videospéles rezultats ir atkarigs no
spélé veiktajam izvéléem un darbibam. Tada spélé ka “Wolfenstein”, kura spé-
létajs nogalina simtiem bezpersonisku nacistu, atveidotus nespél€josos perso-
nazos (NPC - non-playable characters), un uztur atklatu sarunu ar fireru, laun-
dara klatbitne veido zimigu izklaides industrijas aspektu (sk. 14.2. attélu).
Sada izpratné nacisms klist par formalu izvéli (Condis, 2019: 150), vienkar3o-
jot vésturisko patiesibu.

Labs piemérs, kas tiecas atklat daudzslanaino holokausta véstures
izspéles fenomenu, ir videospéle ar nosaukumu “Imagination is the only escape”.
Videospéles darbiba norisinas Pariz€, nacistu okupacijas laika. Spelétajs ieju-
tas protagonista - ebreju zéna - ada. Lai gan spéle veido vésturiski precizu
narativu, sizets tiek papildinats ar protagonista iedomu pasaules elementiem,
kas palidz zénam izbégt no Sausmu pilnas realitates (sk. 14.3. attelu). Tadéjadi
videospéle pielauj spélétajam iejusties bérna loma laika, kad bérnibai nebija
nozimes. Videospélu producents un izstradatajs Luks Bérnards (Luc Bernard)
pie Sis spéles ir stradajis jau kops 2008. gada, tas izlaiSanai cenSoties sakrat
lidzeklus ari no pila finanséjuma (crowdfunding) kampanas, tomér spéle vél
aizvien nav tikusi publicéta. Finansésanas kampana spéle tiek raksturota ka
“izglitojosa, uz stastu balstita spéle par holokaustu ar bérna acim”, noradot,

14.2. attéls. Ekranizgriezumi ar nacistu personaZiem un Adolfa Hitlera télu (Bethseda, n. d.)
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14.3. attels.
Ekranizgriezumi
no videospéles
“Imagination is
the only escape”
(Indiegogo, n.d.)

ka “izpratne par holokausta upuru - ipasi bérnu - mentalajam cieSanam ir loti
svariga globalaja sabiedriba” (Indiegogo, n. d.).

Personiga intervija® nodalas autorei Luks Bérnards atzist, ka “video-
spéles, kas nepievérsas holokausta témai, ir gandriz vai holokausta [témas]
apspiesana, [..] véstures apspiesana”. Vins ari secina, ka iemesls sabiedribas
negativajai reakcijai uz tadam videospélém, kas pievérsas sarezgitam témam,
ir labo paraugu trikums:

“Ja paskatas uz “Steam” [videospélu izplatiSanas platformal, tur ir spéle ar
nosaukumu “Heal Hitler” [vardu spéle starp nacistisko sveicienu un dzie-
det/ arstét anglu valoda]. Tur nekas izglitojoss nevar bit. Tas ir iemesls, kadél
mums ir jabit $adas vietas [ka “Steam”], jo citadi més zaudéjam visiem pareé-

jiem [sliktajiem paraugiem].”

“Heal Hitler” premisa ir, ka spélétajs iejitas Hitlera psihologa téla
1925. gada. Pretéji “Wolfenstein”, kur spéles sizeta linijai piemit atrs temps un
bezpersoniska vardarbiba (atlaujot spelétajam nogalinat ari pasu fireru), “Heal
Hitler” integré psihoterapijas panémienus un vizuala romana principus. Plat-
forma “Steam” spéles apraksta potencialajam spélétajam tiek véstits, ka spéles
merkis ir diagnosticét Hitlera kompleksus, “izmantojot gan Junga, gan Freida

89  Beérnards, L. Personiga sarakste, 25. janvaris, 2022.
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- «s

psihoterapiju”, un veiksmigas traumas atrisinaSanas rezultata “izvairieties no

kara un holokausta” (Steam, 2021).

Kopuma var teikt, ka pastav holokausta un citu tragisku pagatnes noti-
kumu izspéles tabu un ka digitala revoliicija ir veicinajusi diskusiju par to,
kados popularo mediju formatos ir vai nav pienemami reprezentét holokausta
tému. Videospélu kultira netiek uzskatita par piemérotu mediju sarezgitas
pagatnes attélosanai. Lai gan sabiedribas lielakajai dalai Sadas videospéles ka
“Wolfenstein”, “Imagination is the only escape”, “Heal Hitler” joprojam ir uztvera-
mas ka vésturi trivializéjosas un morali nepilnigas, tas sniedz ieskatu par to,
ka globalaja komercialas kulturas tirgi tiek reproducéta un patéréta vésture.
Lai gan videospéles “Imagination is the only escape” dizains ir radits galveno-
kart izglitojosai pieredzei, ta tik un ta tiek pieskaitita pie tam pieredzém, kas
veidotas izklaidei, ka “Heal Hitler”.

Pastav vairaki argumenti, kadél holokausta atceres parnese tados digi-
talajos medijos ka videospéles iezimé tabu un aizspriedumu kopumu. V. Kan-
Steiners (2017) min vairakus sabiedriba pastavosus faktorus, kas liedz vai
samazina performativas atminu kulttiras attistibu:

1. Finansu trakums - videospélu un citu digitalo mediju izstradatajiem
finansSu trikums ierobeZo jauna spélu dizaina, estétikas un satura
izveidi, tadejadi “izstradatdji médz atdarinat esosus, jau popularu
spélu formatus, kas biezi vien nav pieméroti holokausta ataino$anai”.
Ka redzams “Imagination is the only escape” pieméra, finansu trakums
ietekmé ari tadas spéles izdoSanu, kuras dizaina pamata ir izglitojoSs
rakurss.

2. Videospélu formata nesaderiba - steidzigais, uz darbibu vérstais video-
spéles formats var “ignorét un vienkarSot [..] nianséto un sarezgito
sarezgitas pagatnes narativu”. Fransize “Wolfenstein”, kas ir pamata vei-
dota ka pirmas personas Sausanas spéle, ir Sim lielisks piemeérs.

3. Vartzinu (gatekeepers) trikums - musdienas pietriikst tada sabiedribas
un digitalo mediju mijiedarbibas veicinataja, kas “varétu [..] parkapt
vesturiskas gaumes robezas”, veicinot mediétas pieminas kultiras attis-
tibu. Skiet, iepriek$ minéto videospélu attistitaji nav ieguvusi tadu sta-
tusu, lai varétu legitimi apspriest spélosanas izmantosanu un tabu lau-
Sanu holokausta reprezentacijas komunikacija.

4, Publisko atminu institiiciju iesaiste diskusija - sarezgita kultirvéstu-
riska mantojuma institlcijas, pieméram, memoriali un muzeji, kas biezi
sevi raksturo aridzan ka neformalas izglitibas iestades, “uztver ludiskas
digitalas vides par holokaustu ka antagonistiskas un sava butiba nesa-
vienojamas” (Kansteiner, 2017: 313).

HOLOKAUSTA MANTOJUMA INTERPRETACIJA JAUNIESU AUDITORIJA 282
Elizabete Grinblate. Holokausta komemoracijas un izglitibas parnese digitalaja vide ..



Sadi sarezgita kultGrvesturiska mantojuma digitalizacijas pieméri
rosina domat par “(véstures) interpretacijas suverenitati, starppaaudzu kon-
fliktiem, étikas normam, (un) paradigmu mainu atminas kultiara” (Giinther,
2022: 192). Teorijas par to, kadé] jaunaki digitalie mediji, ka videospéles un
VR, ir kluvusi par sarezgitu tému un étikas dilemmu reprezentacijas avotiem,
ir dazadas. Pétniece un spélu dizainere Mérija Flenegana (Mary Flanagan)
uzsver, ka “izmainas spélés vésturiski ir atspogulojusas izmainas tehnologi-
jas” (Flanagan, 2009: 8). Ka pieméru autore min bérnu “majas dzives” izspéles
jeb “spélesanas majas”, kuru aktualitate saistama ar “ASV industrialas attisti-
baslaiku, kad mainigo darba apstaklu dél vajadzéja no jauna noteikt dzimumu
lomas” (Flanagan, 2009: 8). Piemérojot 1idzigu analogiju imersivajam tehnolo-
gijam, to skaita videospélém, tas klist par atbildes reakciju postaculiecinieku
laikmetam, veidojot jaunu niSu holokausta un citu sarezgito pagatnes noti-
kumu reprezentacijas un simulacijas formas. Talab videospélu izmantosana
sadu temu atspogulosana norada aridzan uz parmainam tehnologijas.

Tomeér Sada pieeja mantojuma reprezentacija ir ne tikai morali izaici-
nosa (sk. Frosh, 2018), bet var ari izraisit spécigas emocijas - videospélu starp-
nieciba, pieméram, holokausta izglitiba, ietver izaicinajumus, kas saistiti ar
holokausta paradigmas izspélésanu (sk. Kansteiner, 2017: 311) un kas saistiti
ar ludifikaciju (no ludic un ludification - spéléjosais, spélét). Turklat s$ada véstu-
res spélosana (geimifikacija) var gan “vajinat izpratni par vesturi” (Sweeting,
2019: 68), gan veicinat izklaides aspektu témas, kuru pastavosa narativa vei-
dotaji, pieméram, memoriali un muzeji, neuzskata par cienigu (Majkowski,
Suszkiewicz, 2020: 74).

Nopietnas spéles - izglitot nozime atceréties,
un atceréties nozimée izglitot

Veidojot videospéles par sarezgito pagatni, pastav dazadi izaicindjumi, kas
skar gan spéles tehnisko izstradi, gan dizainu, gan lomu izspéles problema-
tiku. Veidojot videospéles par holokaustu, §adiizaicindjumiir: pirmkart, ka sis
veéstures posms tiek modeléts un ka So interpretaciju izprot spélétaji; otrkart,
kadas ir videospélé pieejamas izspéléjamas lomas un ka spélétaji reprezenté
§is lomas; treskart, cik ricibspéjigs ir spélétajs un cik liela izvéles briviba tiek
pieskirta spéles kontekstam, autentiski reprezentéjot véstures posma ierobe-
Zojumus; ceturtkart, ka uzturet lidzsvaru starp izglitibu un izklaidi (Hammer,
Turkington, 2021: 42). K& noprotams, $ddam videospélém un lidzigiem medi-
jilem bitu javeicina izglitoSanas aspekts, dzilakas pardomas un izpratne par
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holokaustu ka tadu vésturisku notikumu, kam piemit svariga morales maciba
tagadnes un nakotnes sabiedribai.

Jau 1969. gada tika izveidota Starptautiska simulaciju un spélu asociacija
(International Simulation and Gaming Association - ISAGA) ka atbilde augosajai
videospélu popularitatei. Si interaktivd medija pielagojamibu izglitibas mér-
kiem atzina vairaku disciplinu parstavji, turklat “macibu spélu izstradataji
bija sakusi saskatit simulacijas spélu potencialu, veicinot socialas parmainas
[..]. Dazas no $Im spélém bija paradijusas, cik efektivi spéles formats var ne
tikai apmacit cilvékus, bet ari palidzét viniem kritiski domat par kultiru un
sabiedribu, kura vini dzivo” (Woods, 2004).

Spéles, kas paredzétas ne tikai izklaidei, bet galvenokart izglitibai
(educationally purposed), raksturo visparinatajvards “nopietnas spéles” (serious
games, ari games for change, social impact games). Tas ir noteikta veida datorspé-
les, kas “lauj spélétajam sasniegt konkrétu ar izklaidi nesaistitu merki, tacu
izmantojot izklaides un iesaistes komponentu, ko nodrosina spéles pieredze”
(Rego et. al., 2012: 1190).

Nopietno spélu izdaliSana no citiem spélu Zanriem norada uz nepiecie-
Samibu klasificét Zanrus péc to mérku un izndkumu tipiem. Sebastjans Deter-
dings (Sebastian Deterding) norada, ka spélu zanrus ir iespé&jams klasificét péc
Cetriem kritérijiem (Deterding et al., 2011) (sk. 14.4. attélu). Y ass norada uz
to, kada veida spéle ir izspelejama. Pastav atsSkiribas starp izspéles veidiem
gaming - ka “spéles” konotacija un playing - ka “rotalas” konotacija. Gaming
ietver konkrétu spélu dizainu, ar ipaSiem uzdevumiem un noteikumiem,

SPELE

DAZI ELEMENTI

PILNIGS SPELES DIZAINS

ROTALA

14.4. attéls. Nopietnas spéles un ar tam saistitie Zanri (Plennert, 2017)

HOLOKAUSTA MANTOJUMA INTERPRETACIJA JAUNIESU AUDITORIJA 284
Elizabete Grinblate. Holokausta komemoracijas un izglitibas parnese digitalaja vide ..



savukart playing norada uz darbibu tikai atpitas vai izklaides noluka. Tur-
pretim X ass norada vai nu uz pilnigu spéles izstradi un dizainu (whole), vai
nu tikai dazu spéles elementu izmantoSanu dazados kontekstos. Péc sadas
klasifikacijas nopietnas spéles atrodas augséja kreisaja kvadranta - tas ietver
izstradatu spéles dizainu jeb konkrétu mehaniku, sistému, noteikumus, un
to izspéle nav mérkeéta tikai uz izklaidi. Kopuma var teikt, ka klasifikacijas
robeza starp nopietnu spéli un rotalu ir salidzinosi smalka.

Nopietno spélu zanra popularitate ir augusi vien pédéjos gados. Péti-
jumi liecina par nopietno spélu labvéligo ietekmi uz, pieméram, sabied-
risko lidzdalibu pilsétas tirisma planosana (sk. Koens et al. 2022), stresa un
trauksmes reguléSana pieauguSajiem ar intelektuadlads attistibas traucéju-
miem (Derks et al., 2022), bérnu un pusaudzu posttraumatiska stresa terapija
(Radkowski et al. 2011) u. c. Attieciba uz mantojuma izzinu un komunikaciju
nopietno spélu dizains nav ticis izmantots sistematiski, tomeér ta popularitate
arvien pieaug. Nacionalas un Eiropas limena iniciativas aktualizé digitalizaci-
jas, tostarp spéloSanas, veicinoSo ietekmi uz mantojuma izpratni. Ta, piemé-
ram, programmas “Horizon 2020” ietvaros norisinajas “CrossCult” projekts, ka
mérkis bija “izmantot misdienigas tehnologijas un apvienot esoSos digitalos
kultiiras resursus, [..] (lai) Eiropas iedzivotaji spétu visaptverosi novértét savu
pagatni un tagadni” (Crosscult, n. d.). Viens no projekta fokusiem bija arispélu
un spéelosanas izpéte pagatnes interpretacijai.

Pastav aridzan atseviska taksonomija nopietno spélu lietojumam sarez-
£1ta mantojuma reprezentacija un komunikacija, kas izriet no So spélu iespé-
jam kultiras mantojuma nozaré. Mikelas Mortaras (Michela Mortara) un
lidzautoru (2014) piedavata taksonomija tadéjadi balstas uz nopietno spélu
dizaina izstrades principiem un attiecigajiem izglitibas mérkiem:

Kultaras izpratne. Nopietnas spéles, kas balstas uz kultiiras fenomenu izprat-
nes veicina$anu, raksturo ipasa pievérsanas nematerialajam kultirvésturis-
kajam mantojumam, ieskaitot valodu, tradicijas, religiju, uzskatus, parazas,
dziesmas. Ta, pieméram, videospéle “Papakwaqa” pievérsas Taivanas pamat-
iedzivotaju kulttiras un dzives vésturei, ka ari tadam nemateriidlajam man-
tojumam ka ticéjumiem, parazam, ceremonijam (sk. Huang, Huang, 2013).

Veésturiska rekonstrukcija. Sis nopietnas spéles pievérsas “pagatnes, kon-
kréta vésturiskd perioda, notikuma vai procesa ticamai rekonstrukcijai”,
iesaistot ari dazadu zinatnu disciplinu terminus un interpretacijas, pieme-
ram, arheologijas, makslas, sociologijas, politikas (Mortara et al., 2014).
Pretéji tam videospélém, kas klasificéjamas ka kultiiras izpratnes spéles,
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vesturiskas rekonstrukcijas spéles pielaujlielaku un aktivaku spelétajaiesais-
tisanos spéles narativa. Vésturiskas stratégijas spéles ari tiek pieskaititas
pie vésturiskas rekonstrukcijas spélém. Pieméram, videospéle “The battle of
Thermopylae” vérs uzmanibu uz Termopilu kaujas vésturisko kontekstu un
nozimi, spartieSu un Persijas impérijas kara makslu un kultiiru atSkiribam
(sk. Christopoulos et al., 2011).

Mantojuma apzinasanas. Pastav spéles, kuras tiek apzinats materialais kul-
tirveésturiskais mantojums, dabas mantojums un kuras tiek piedavati sais-
tosi spéles mehanismi, motivejot spélétdjus iesaistities mantojuma izpété,
komunikacija, atjaunotné. Pie $im spélém visbiezak tiek ieskaititas ari tas
spéles, kuru meérkis ir, pieméram, izzinat tarisma galameérkus, turklat, VR
un paplaSinatas realitites pieredzes kultirvésturiskd mantojuma sakara
visbiezak risina mantojuma apzinasanas ka izglitibas mérka jautdjumu.
Sads speles piemérs ir “ThIATRO”, kas vedina spélétaju klit par sava muzeja
kuratoru, veidojot savu izstadi. Turklat spéle ietver konstruktivisma teoriju,
nosakot, ka spélétajam, lai virzitos uz prieksu narativa, aktivi jatiek gala ar
konkrétiem uzdevumiem, pieméram, jaapgust ikonografija, perspektiva,
énosana, makslas periodi (Mortara et al., 2014: 3; Froschauer et al., 2013).

Var secinat, ka nopietno spélu zanrs parstav ta devéto izklaidéjosi izgli-
tojoSo (edutainment) spélu grupu, kuram ir gan kognitivi, gan psihomotoriski,
gan afektivi nojégumi. Lidzigi raksturot var imersivo tehnologiju sniegtas
iespéjas sarezgita kultirveésturiskd mantojuma komunikacija - lai gan Sim
digitalajam medijam tiek piedévetas padzilinatas interaktivitates, iemieso-
juma (embodiment) un trisdimensionalas simulacijas ipasibas, par stabilu VR
raksturlielumu klist ari izklaide. Lidzigi ka videospélu spélétajiem, ari VR lie-
totajiem pastav gaidas tikt izklaidétam, kas daléji ir veicinajis kritiku par sadu
digitalo mediju izmantoSanu véstures, to skaitd sarezgita mantojuma, ataino-
Sana (sk. Salvati, Bullinger, 2013: 153).

Nobeigums

Kopuma digitala parnese, kas balstas uz dazadam konceptudlam digitalam
infrastruktiiram, ne tikai veido mediéto atminu, bet ari sniedz iespéju iepa-
zities ar tadam pasaules pieredzém, ar kuram citadi biutu gruti saskarties.
Lidz ar tehnologisko attistibu un izmainam taja ka publisko atminu instita-
cijas izmanto un pielago digitalas revoliicijas produktus, lietotajs no pasiva
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skatitaja parverSas par pastarpinatu aculiecinieku pagatnes notikumiem,
kas turpina ietekmét misdienu politisko un sociokulturalo diskursu. Sarez-
gita kultOrvesturiskd mantojuma digitalizacijas meérkis ir pagatné piedzi-
voto parnest uz tagadni, domajot par nakotni. Materialais un nematerialais
mantojums ar digitalo mediju palidzibu parvar gan geografiskus attalumus,
gan hronologisko laika secibu, veidojot ari jaunas atceres prakses. Tomeér, ja
digitalie mediji - VR, videospéles, socialo mediju tikli u. tml. - viennozimigi
klist par atceres instrumentiem, ko izmanto ka publiskas atminas institiici-
jas, ta plasaka sabiedriba, to izstradi, izmantojumu un uzturésanu nedrikst
reducét uz finansialiem vai tehnologiskiem noliikiem. Lidz ar holokausta vés-
tures digitalas transformacijas vartzinu (gatekeepers) traikumu gan Latvijas,
gan starptautiska konteksta, holokausta atceres parnese digitala formata ir
joprojam dazadu zinatnu disciplinu, sabiedribas gatavibas un reprezentaci-
jas tabu téma. Lai gan kopuma jau pastav gana veiksmigi holokausta un cita
sarezgita kultarvesturiska mantojuma digitalizacijas aizmetni, vairiSanas no
nakotnes tehnologiju formatiem nedrikstétu kavét vai traucét komemoracijas
praksu attistibu, it ipasi jaunieSu vida. Atmina ir mainiga, un tadas digitalas
iniciativas ka, pieméram, minétas “Liecibu dimensijas” un #AtcerotiesNoMa-
jam, ir kluvusas par jaunu, institucionalizétu pieminas praksi. Tacu tas, cik
sekmigs, reprezentativs un izglitojoss blis nakotnes sarezgita kultarvésturiska
mantojuma digitalizacijas formats, ir atkarigs no vairakiem faktoriem. Vien-
kopus mijiedarbiba jabiit gan pragmatiskiem nosacijumiem (finansu lidzekli,
dizains, izstrades principi), gan konceptualiem apstakliem (sabiedribas gata-
viba, publisko atminas institiiciju atvértiba inovacijam, autentiskuma nodro-
Sinasana), lai sekmétu mediétas pieminas kultiiras attistibu. Baltijas valstu
konteksta pirmais solis ir jau sperts, realiz€jot tddu holokausta mantojuma
virtualas realitates pieredzi ka Lipkes bunkurs, kas pieejams Zana Lipkes
memoriala apmeklétajiem ka izglitojoSs un interaktivs pastavigas ekspozici-
jas papildinajums. Var teikt, ka plasakai sabiedribai Sis sarezgita kultirvéstu-
riska mantojuma piemeérs vél nav zinams, tacu sakotnéjie dati liecina par Lip-
kes bunkura ilgtspéju véstures spélosanas un izklaidéjosi izglitojoSo mediju
diskursa.
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