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Anotacija

Sis magistra darbs ir fenomenologiskas ievirzes pétijums, kura, pirmo reizi akadémiskaja
vidé, tiek veikta padzilinata un plasa datorspéles ka individuala tehnologiska artefakta
analize tehnologiju fenomenologijas diskursa ietvaros. Darba, izmantojot musdienu
datorspélu pétnieku, Tpasi Filipa D. Dina un Espena Arseta izstrades un salidzinot tas ar
savietojamiem muasdienu tehnologiju fenomenologu uzskatiem, Tpasi izcelot Albertu
Borgmanu, ka art ar empiriskiem faktiem, tiek pievérsta uzmaniba datorspélu neatkarigajam
TpasStbam, datorspélu lomai informacijas tehnologiju joma, to unikalajam pieredzéjuma
formam un mijiedarbibai ar sabiedribu, aplukojot datorspélu tehnoétisko problematiku. Tiek
skaidrots spéléjamibas jédziens un izcelta ta nozime, datorspéles ka makslas darba uztverée

un pieredzéjuma.

Atslégas vardi: tehnologiju fenomenologija, datorspéles, spéléjamiba, tehnoétika

Annotation

This master's thesis is a phenomenologically oriented study of video games as an individual
technological artefact, analyzed using the phenomenological approach to technology. By
using the work of contemporary video game researchers, especially Phillip D. Dean and
Espen Aarseth and comparing it with empirical facts and the views of compatible
contemporary technological phenomenologists, from whom extra attention is given to
Albert Borgmann, this work, being the first of its kind in this field of study, deals with the
independent properties of video games, the role of video games in the field of information
technology, the unique forms in which we encounter and experience them and their
interactions with society through technoethics. This work also explains the gameplay term

and highlights its importance in percieving and experiencing video games as an art form.

Keywords: technological phenomenology, video games, gameplay, technoethics
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IEVADS

Magistra darba téma

Datospéles ir relativi jauna mediju forma, pat informacijas tehnologiju ietvaros - tomeér, tas
ienem arvien lielaku lomu misdienu sabiedriba. Tas kldst arvien komplicétakas un to
popularitate arvien palielinas - taja pasa laika, tas ari tiek plasi kritizétas un vainotas dazadas
negativas norisés sabiedriba. Ari dazadas zinatnes nozarés, tam tiek pievérsta arvien lielaka
uzmaniba - pieméram, ekonomisti izmanto dauzspélétaju tieSsaistes lomu spéles, lai
modelétu atsevisku agentu izvelu ietekmi uz valsts ekonomiku, biologi tas lieto, lai pétitu
epidémiju izplatiSanos. Tikmér, akadémiska filosofijas vide tas, kaut art ir aktuala un
kompleksa tehnologiju forma, biezi vien tiek uztvertas nenopietni, tade| autoru, kuri tas péta
filosofiska aspekta ir arkartigi maz, un to vispusiga, individuala analize nav pilnvertigi
izvérsta. Tomeér, ja vélamies maksimali objektivi raudzities uz tehnologiju ietekmi uz
musdienu sabiedribu un norisém taja, atstat Sis spéles novarta skiet nepareizi. Tadél, Saja
darba tiks analizétas datorspéles, ka atsevisks, tehnologisks artefakts izmantojot tehnologiju
fenomenologijas diskursu. Tehnologiju fenomenologijas diskursa ietvaros, apliko ne tikai
tehnologiju pielietojumu un to potencialo vertibu, bet ari meklé nosacijumus, kados
tehnologijas paradas ka jegpilnas un noderigas, ka art problematizé sabiedribas kopéjos,
fundamentalos avotus misu un tehnologijas savstarpéjai koeksistencei, tadéjadi atlaujot
kaut ko pateikt arf par pa$u sabiedribu, kura ar $o tehnologiju mijiedarbojas. Sis diskurss ir
izveléts tadel, ka starp tiem nedaudzajiem pétniekiem, kuri péta datospéles, popularaka ir
tieSi Si pieeja, tadée] ta atlauj aplukot un salidzinat So pétnieku uzskatus un veikt kadus

kopé€jus secinajumus.
Madgistra darba mérkis un uzdevums

Nemot véra, ka datorspélu filosofisko problému pétnieciba ir arkartigi jauna nozare un ka
plasa, padzilinata Sis konkretas tehnologijas formas analize vispar nav veikta, attiecigi darba
meérkis ir veikt Sadu analzi, kura varétu noderét talaka datorsp€lu pétnieciba un konkretizéet
tas problematiku. Sekmiga gadijuma, par mérki varétu uzskatit ari kadu secinajumu
izdariSanu par So, ar datorspélem saistito sabiedribu, kopuma. Lai to izdaritu, pirmkart
jakonkretize $1 artefakta novietojums tehnologiska diskursa konteksta, ka ari jaizdala tas no
informacijas tehnologijam kopuma. Pieturoties pie diskursa metodologijas, jaapluko

datorspélu pieredzejuma formas, to 1pasibas un veidi, kados més ar tam saskaramies, kados



tas mums paradas un ir pieejamas. Talak, tas tiks ari aplikotas tehnoétiska konteksta,
protams, saistiba ar izvéléto diskursu, méginot noteikt to ko-konstituativo saiti ar sabiedribu

un savstarpéjo mijiedarbibu ar to.
Magistra darba iestrazu, avotu un paligliteratiiras apskats

Magistra darba izstrades galvenie literatlras avoti ir izvéléti péc to relevances dotajam
tematam un atbilstibas diskursam. Datorspélu pétnieku gadijuma, nekada galveno avotu
izvéle bUtiba nenotika, jo nav iespejama. Tadel, ka konkrétajai darba tematikai atbilstosi
autori ir arkartigi maz, tika lietoti visi tie autori (E. Arsets, A. Smuts, M. Burdens, S. Guglass, F.
Dins), kuri ir pétijusi $o specifisko jomu no akadémiskas filosofijas skatpunkta. Sada situacija
pastav, jo liela dala spélu pétnieku darbojas citas zinatnes jomas, un datorspéles izmanto
savu pétijumu veikSanai un dazadu modelu veidoSanai, nevis péta datorspéles ka tadas. Tie,
kurus var saistit ar filosofiju, arT bieZi neapliko datorspéles un to 1pasibas kopuma, bet
izvélas petit kadu konkrétu spélu dizaina aspektu, kadu konkrétu Zanru, vai atseviska
makslinieciska elementa izpausmes spélés, kas, lai ar1 noderigi kopéja diskursa ietvaros,
neatbilst darba uzstadijumiem. Turklat, ka jau ieprieks noradits, vispusiga, padzilinata analize
par datorspélem, ka tehnologisku artefaktu ar tadiem meérkiem un uzstadijumiem, kadi

izvirziti Sim darbam, nav veikta vispar.

Specifiski no tehnologiju fenomenologijas parstavjiem, protams, neviens nav piemingjis tiesi
datospéles, tadel ir izveleti autori, kuri ir savietojami ar Siem spélu pétniekiem. Tas ir,
prieksroka tika dota autoriem, uz kuriem Sie spélu pétnieki atsaucas un kurus uzskata par
nozimigiem. Saistiba ar magistra darba temata specifiku, nozime bija ari laikam, kura darbi
rakstiti - tika izveléti péc iespéjas jaunaki avoti. Protams, lai sekmigi ieklautos tehnologiju
fenomenologijas diskursa, un nodibinatu iekséjo kontinuitati, skaidri demonstrétu autoru
savstarpéjas saiknes, tiek izmantota Martina Heidegera eseja "Jautajums par tehnologiju",
kas notiec un bdtiba rada So diskursu. Vel, darba ka avots tika izmantots fenomenologa
DZosefa Pita darbs Thinking About Technology: Foundations of the philosophy of technology,
kuru datorspélu pétnieciba izmanto, skaidrojot to novietojumu attieciba pret paréjam
informacijas tehnologiju formam, ka ar1 izvérsot jautajumus par datorspélu popularitati. Tika
izmantots art Endrji Fénberga darbs Critical Theory of Technology: An Overview. Kaut ari
Fenbergs nav tiesi uzskatams par fenomenologu, Platona Stenfordas enciklopédija vins tiek

pieskaitits ar tehnologiju fenomenologiju saistitajiem autoriem, jo lieto atbilstoSas metodes,



un ST darba ietvaros, ieklaujas ST diskursa metodologija. Turklat, uz So vina rakstito darbu,
runajot par iespéjamam varas attiecibam datorspélés un datorspélu izmantoSanu dazadas
varas struktlras atsaucas datorspélu pétnieki, tade| vins ieglst papildus relevanci - turklat,
darba 1pasu nozimi ieglst vina Heidegera pasaules skatijuma kritika par sabiedribas
Ipadajam, intimajam attiecibam ar tehnologiju. Ipasa uzmaniba veltita Alberta Borgmana
darbam Holding On to Reality: The nature of information at the turn of the milennium,
saistiba ar to, ka vin$ skaidro informacijas nozimi sabiedriba, un prognozé (sekmigak, neka
citi) to ietekmi uz sabiedribu nakotné. Vinu art uzskata par vienojoso elementu starp
tehnologiju fenomenologijas diskursu un datorspélu pétniecibu, kaut ari pats Borgmans nav
rakstijis par datorspélém. Si saikne izpauzas tadéjadi, ka Borgmana informacijas formu
teoriju izmanto viens no vadosajiem musdienu datorspéelu pétniekiem un vieniga datorspélu
pétniecibas akadémiska Zurnala redaktors Espens Arsets, lai skaidrotu pats savu ergodiska
teksta teoriju, uz kuru balstoties, datospélu pétnieki runa par to ipasibam, nozimi un
pieredzéjuma iespé&jam. Avotu izvéli dal€ji ietekméja ari darbu pieejamiba - jaizsaka nozéla,
ka tieSi ST iemesla dél neizdevas aplukot Likasa D. Introna un Pétera-Paula Verbéka darbus,

kas, iesp€jams, sniegtu papildus informaciju un varétu izradities noderigi.

Datorspélu pétniecibas teorétisko izstradnu trikuma dél, darba tika izmantots ari liels
apjoms ar empiriskiem datiem, kuri bija nepiecieSami izvirzito uzdevumu sasniegSanai un
noteiktu viedoklu argumentacijai, Tpasi lai varétu runat par datorspélu un sabiedribas
attiecibam. Tika izmantoti ari vairaki papildus informacijas avoti, ka pieméram Platona
Stenfordas enciklopédija, Amerikas Psihologu Asociacijas pétijumu dati, spélu industrijas
parstavju sniegta statistika un viedokli, ar datorspélém un informacijas tehnologijam saistito
izdevumu publikacijas, ka arT daudzi citi interneta resursi. Magistra darba tika izmantoti art
autora agrakie pétijumi, nemot véra nelielo datorspélu pétnieku skaitu, un to, ka autors ir ar
$Is témas pétijumiem nodarbojies jau vairakus gadus, kuru laika avotu skaits un pieejama

teorétiska informacija par specifiski So tému ir pieaugusi |oti minimali.
Magistra darba struktiira

Merka sasniegSanai - datorspéles, ka tehnologiska artefakta fenomenologiskas analizes
veikSanai, un attiecigo uzdevumu izpildisanai, darbs ir strukturéts tris nodalas. Pirmaja
nodala tiek veltita uzmaniba avotu aplukojumam; tiek art demonstréta Heidegera saistiba ar

tehnologiju fenomenologijas muisdienu autoriem, ka art paradita So autoru saikne ar



datorspélu pétniecibu, sasaitot darba teorétisko bazi. Tiks arl skaidrots datorspélu
novietojums attieciba pret informacijas tehnologijam un tehnologiju fenomenologijas
diskursu. Tas ir nepiecieSams, jo aplukotie fenomenologi raksta par informacijas
tehnologijam un to ietekmi un Tpasibam kopuma, kas darba merka izpildei ir par plasu.
Nodala ari tiek skaidrota ergodiska teksta teorija, kas ir nepiecieSama talakai izpratnei par

paréjo datorspélu pétnieku tekstiem.

Otraja nodala tiek aplukoti musdienu uzskati par datorspélu sniegtajam pieredzes formam
un to unikala pieredzéjuma iespéjam, ka ari noteikta saskarsmes iespé&jamibas forma.
Datorspéles, to pieredzéjuma un individualas TpaSibas tiek aplikotas gan to pétnieku
skatTjuma, gan ari tiek pausts industrijas viedoklis. Ipasa uzmaniba tiek pievérsta saskarsmei
ar datorspéli, ka makslas formu, tiek skaidroti Sada pieredzéjuma nosacijumi un noteicosas
TpasSibas. Diskursa ietvaros, Saja nodala tiek skaidrotas ari formas un apstakli, kados

datorspéles mums paradas ari ka instrumenti un iegust vértibu un jégu.

Tresa nodala veltita datorspélu tehnoétiskajiem apsveérumiem, tiek analizéta datorspélu un
sabiedribas ko-konstituativa saite un aplukota to savstarpéja mijiedarbiba. Lai to butu
iespéjams izdarit, nodala tiek aplikoti empiriski fakti un analizéts sabiedribas viedoklis, ka art
noskaidrotas specifiskas sabiedribas un datorspélu mijiedarbibas tendences, kuras aplikotas

pédéja laika aktualo notikumu konteksta.



1. DATORSPELES TEHNOLOGIJU FENOMENOLOGIJAS DISKURSA IETVAROS

Saja nodala aplikodu tehnologiju fenomenologijas diskursu un mégindsu noskaidrot
informacijas tehnologiju, un vél vairak sadalot, datorspélu, ipao vietu taja. Sis, izteikti jaunas
tehnologijas ir janodala un jaapliko atseviski, sakara ar to, ka to radttais iespaids ir batiski
izmainijis sabiedribas uztveri par tehnologijam un izmaina nojégumus par komunikacijam un
saikni ar pasauli arkartigi liela méra — dazi autori So iespaidu, ietekmes zina, salidzina ar

rakstibas izgudrosanu.

Tehnologiju fenomenologijas diskursa tiek pienemts, ka tehnologija un sabiedriba ko-
konstitué viena otru, bidama patstavigs un savstarpéjs esamibas nosacijums viena otras
pilnvértigai bGsanai. Paskaidrojot — ka fenomenologiskas bltnes, més skatamies, pieméram,
filmu nevis tikai atseviSkas attélu projekcijas, kas atri un secigi nomaina viena otru, uz kada
brivi izvéléta un tam piemérota medija, kas atlauj $3du attélu demonstrésanu. Sadu masu
uztveri nodrosina tehnologiski radita kontinuitates aktiva vienotiba, kas atlauj filmai mdas
kaut ka ietekmet. Tomeér, bez kada skatitaja, pati filma ir tikai saraustiti attéli noteikta seciba,
bez 1pasas nozimes. Attiecigi, tehnologija un moderna sabiedriba nepiecieSami palaujas uz
savstarpéjas patstavigas nozimes sajutas radisanu — kas Tpasi aktuali paradas tiesi datorspélu
gadijuma - un noved pie ta, ka tehnologijas sevi nes ari kadas étiskas implikacijas, kuras
fenomenologi mégina konstatét un problematizét. Informacijas tehnologiju gadijuma,to
traucé izdarit tas, ka lielaka dala autoru ir rakstijusi par tehnologijam laika, kad Sis
informacijas tehnologijas vél vai nu neeksistéja vai nebija tik plasi pieejamas un izmantotas,
ka musdienas, turklat, méginajumi noteikt specifisko saikni, kuru veido datorspéles, ka ari to

étiskas implikacijas, ir arkartigi minimali.

Tadeél, Sis nodalas meérki ir pirmkart sniegt 1su aprakstu par musdienu stavokli tehnologiju
fenomenologijas diskursa, izmantojot relativi jaunako autoru — Endrju Fréberga un DZozefa
Pita darbus. Vel sadala par tieSi informacijas tehnologijam tiks aplikoti vacu izcelsmes
amerikanu filosofa Alberta Borgmana, profesora no Montanas universitates uzskati.
Borgmana informacijas nozimibas analize ietekméjusi abus iepriekSminétos autorus, un likusi
pamatus fenomenologiskai interneta analizei. NepiecieSams ari 1lsuma paradit moderna
diskursa attistibu un ta savstarpéjas saiknes,sakot ar Heidegeru, kuru var uzskatit par
tehnologiju fenomenologijas diskursa aizsacéju, kura ietvaros ieklaujas darba centralie

aspekti. Otrkart - noteikt, kada veida izmantojot So diskursu, batu iespéjams analizét



datorspéles, ka atsevisku tehnologisku artefaktu, atdalot tas no informacijas tehnologijam
kopuma3, un ar ta palidzibu izvérst to problematiku. Saja sakara izmantoju aktualos misdienu
datorspélu pétniekus, kuri gan tieSi nesaista sevi ar tehnologiju fenomenologijas diskursu,
tomeér, biezi izmanto diskursam atbilstosas tehnikas un metodes, ir informéti un attiecigi ir ar
So diskursu savienojami. Primkart, ka nozimigakais musdienu datorspélu pétnieks jamin
Espens Arsets, ergodiska teksta teorijas izveidotajs’, Humanistiskas Informatikas centra
profesors no Bergenas Universitates, kurs ir arT vadosais pétnieks Datorspélu izpétes centra,
Kopenhagenas Informacijas Tehnologiju universitaté, un biezi publicé savus rakstus ari
Gamestudies.org, datorspélu izpétes zurnala. Otrkart, Arons Smuts, Filosofijas departamenta
profesors no Rodas Salas universitates, kurS raksta par datorspélem estétikas sakara,
analizéjot to sniegto pieredzi un atskiribas no citam makslas pieredzéjuma formam. Treskart,
Filips D. Dins, asistéjoSais filosofijas profesors no Veslija koledZas. Vina pamatpétijumi
lielakoties gan ir par ASV intelektualo vesturi un demokratijas procesu attistibu, bet vins ir
uzrakstijis daZus rakstus datorspélu izpétes Zurnalam, runajot par datorspélu interaktivitates
aspektiem, ka ari par iemestibas sajltu virtualajas pasaulés un to iedzivosanas, apdzivosanas

(Inhabitation) problémam.
1.1 Misdienu tehnologiju fenomenologijas diskursa visparéejs apskats

Primarais teksts, kas batiba ari visskaidrak parada un noteic fenomenologiskos uzskatus
attieciba pret tehnologiju, attiecigi sakot 3o diskursu, ir Martina Heidegera Jautajums
saisttba ar tehnologiju, kura tiek runats par tehnologijas batibu. Vins apliko ikdiena
pienemto skatijjumu uz tehnologiju, kura ta tiek uztverta, ka artefakti un ierices, kuras
izgudro, veido un lieto cilveki, bitiba ka tehnologija ir instruments. Heidegers raksta, ka, kaut
ari principa $ads uzskatu kopums ir pareizs, tas tomér sniedz tikai ierobezotu, antropologisku
un instrumentalu skatijumu uz tehnologiju.Ta vieta, mekléjot tehnologijas batibu, vins pauz

uzskatu, ka ,tehnologijas batiba nav nekas tehnologisks”.2

Tehnologija vinam nav tikai kads konkréts priekSmets vai misu attiecibas ar to, ta vieta pats

artefakts un noteikta veida attiecibas, kas mums ir ar So artefaktu jau ir kaut kada veida

! Vairak par Ergodiska teksta teoriju runats vélak teksta. Seit, skaidribai Tsuma - Arsets sadala uztveramos
tekstus divas grupas, péc to sapratnes nosacijumiem. Ne-ergodisku tekstu iespéjams saprast un uztvert pasu
par sevi, kamér ergodisks teksts ir tads, kura saprasanai nepiecieSamas netrivialas pules, proti, kads
paliglidzeklis. Datorspéles, attiecigi, ir ergodiska teksta paraugs.

2 Heidegger, M. The Question Concerning Technology and other essays, Garland publishing, 1977, trans. Lowitt
M., London, p.4.



iznakums no noteikta un ipasa ,tehnologiska” pasaules skatijuma, kas nosaka musu
izturé$anos pasaulé un attieciba pret to. Sis tehnologiskais pasaules skatijjums ir moderna
cilveka esamibas veids, kura pasaule tiek nostatita ka kaut kas tads, ko iegroZot, kontrolétun
izmantot caur noteikto tehnologisko gribu, ta ir it ka dota misu izmantosanai, ko darot (caur
tehnologiju) més izpauzam cilvécisko v&lmi bit tam, kas més vélamies bat. Sadu noteikto
attieksmi pret pasauli, Heidegers dévé par ,ieraméjumu” (Gestell)® So baganas veidu vin$
nodala no agrinakas busanas veida, kura attiecibas ar pasauli bija poétiski un estétiski nevis
tehnologiski disponétas. Vecas sabiedribas, pasaules uztveres ietvaros, pirmsmodernais
amatnieks izveido koka tiltu, kas atlauj upei plust brivi. Tas tiek kontrastéts ar to, ka
tehnologiska uzskata horizonta, So pasu upi apskata, ka iespéjamibu hidroelektrostacijai, kas

pavers upi par rezervuaru, gaidosSu resursu musu projektiem, kas ir ierameéts, ka pieejams.

Lidz ar to, tehnologijas bitiba Heidegeram ir nevis Sajos atseviskajos priekSmetos, bet gan
Saja kopéja pasaules skatijuma, caur kuru meés tos radam un aplikojam ka mums derigus,

noderigus un izmanotjamus.

Musdienu tehnologiju fenomenologijas autori, piekritot Sai savstarpéjas konstituésanas
idejai un to peétot, biezi kritizé Heidegera ieraméjuma pasaules skatljuma poziciju un
parsvara pievérsas tehnoétikai, reflektéjot par specifiski tehnologiskajam problémam, kadas

izraisas masu sabiedriba, sakara ar tas tehnologisko raksturu.

Kanadas Simona Freizera universitates profesors Endrji Fénbergs, pieméram, norada, ka
Heidegera uzskati par $Sadu novietojumu, neapstiprinas musdienu ikdienas saskarsmé ar
tehnologiju, kura biezi noveérojama padzilinata, Tpasi intima saikne ar tehnologijam, kuru
nevar skaidrot tikai ar noteikta veida pasaules redzé&jumu.® K3 galéji ekstrémus, ar
datorspélém saistitus piemeérus var minét sekojosos zinu materialus: jauniesi Dienvidkoreja
mirst spél&jot StarCraft®, virietis Japana apprec Nintendo spéles télu®. Tomér, janem véra, ka

sada TpaSo attiecibu intimitate, aplikojot to Sobrid aktualo tehnologisko fenomenu

3Turpat, p.6 - So terminu R.Kdlis tulko, ka "statnis", tomé&r man $is, no anglu valodas atvasinatais termins

"ieraméjums", nemts no Stenfordas enciklopédijas "enframing" Skiet atbilsto$aks dotaja konteksta.

4 Feenberg, A. Critical Theory of Technology: An Overview, TAILORING BIOTECHNOLOGIES, Vol. 1, Izd. 1, 2005,

p: 47

>http://news.bbc.co.uk/2/hi/technology/4137782.stm - BBC News, S Korean man dies after games session,

10.08.2005, skat 20.03.2015

®http://www.telegraph.co.uk/technology/video-games/6651021/Japanese-gamer-marries-Nintendo-DS-

character.html - The Telegraph, Japanese gamer 'marries' Nintendo DS character, 25.11.2009, skat. 20.03.2015
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konteksta, ietvertu ari misu piesaisti visuresoSajiem viedtalruniem, ka ari uztraukumu par

yinterneta atkaribu” un nemitigo virtualo esamibu socialajos tiklos.

Fenbergs 1sti neatbilst tiri fenomenologiskajai tradicijai, tomér Saja joma nodarbojas ar
ldzigam uzskatu sistémam, jo principa piekrit Sai sabiedribas/tehnikas kopveidosanas
teorijai, ka ari, savu Marksistisko uzskatu dél, péta specifiski varas struktliras musdienu
tehnologiju ietvaros. Saja sakara, Fénbergu izmanto un uz vinu atsaucas ari sekundarajos
avotos un musdienu datorspélu pétnieciba. Vins uzskata, ka meés, atskirlba no Heidegera
laika, nu jau dzivojam post-humana sabiedriba, kura ir pilniba buveta ap tehnologijam, un ta
ir apzinati veidota lai izvérstos tieSi $ada veida. Lidz ar to vinam tehnologiju 1pasa ko-
konstitutiva saite un lielaka probléma cilvéku attiecibas ar tehnologijam ir mekléjama Skiru
cinas ietvaros, kuros ta ieklaujas, ka dabiska sastavdala, jo cilvéciskais un tehnologiskais ir
kluvis praktiski neatdalams — ta ir konstruéta un tiek uzturéta tada veida, kas nodrosina dazu
varu par visiem, un misdienas, kad tehnologijam ir ipasi noteicosa ietekme uz misu dzivém,
fakts, ka to veidoSana piedalas loti maza cilvéku grupa un tas var tikt (un daudzkart ar tiek)
lietotas varas attiecibu uzturéSanai un kontrolei, ir bistami. Vin$ piemin videonovérosanas
sistému izplatibu un to lietojumu sabiedribas kontroles nolikos - un min internetu, ka
armijas (precizak, ASV militaras organizacijas DARPA) raditu informacijas tiklu, kurs aiz savas
Skietamas brivibas un pieejamibas, slépj nollikus palielinat varas institlciju kontroli un
novérosanas spéjas. Japiezimé, ka teksta rakstiSanas laika par ASV Nacionalas DroSibas
Agentlras izvérsto interneta vides datu uzkrasanu un lietotaju izspiegoSanu vél nekadas
informacijas nebija. Ka dabisko pretreakciju pret sadu tehnologiju izmantosanu vins saskata
piratismu un t.s. atvérta koda (Open Source) programmatiru, kas padara tehnologiju
demokratisku un atlauj brivi no ne-demokratiskiem agentiem parvaldit sev pieejamos
tehnologiski-informativos horizontus.” Un atkal - 2006. gad3, kad Fébergs rakstija 3o tekstu,
atverta koda programmatira nebija tik populara un pieejama, ka musdienas, lidz ar to vinam
var piedévéet zinamu pravietiskumu. Taja pasa laika, internets ir izradijies daudz brivaks, neka
ta nakotni aprakstijis Sis autors, un kaut ari centieni ieviest taja péc iespéjas lielaku kontroli

joprojam pastav un ir aizvien aktuali, [idz Sim interneta sabiedriba tos ir spéjusi noverst.

Kontrastéjot ar Fénbergu, Rietumu Ontario universitates Filosofijas profesors DZozefs Pits

savukart uzbuvé sociali institucionalas tehnologijas modeli — tehnologiju konstituativa saite

7Feenberg, A. Critical Theory of Technology: An Overview, TAILORING BIOTECHNOLOGIES, Vol. 1, Izd. 1, 2005, p:
49
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ar sabiedribu, kas padara iespéjamu tas jédzigumu, vinam nav ne Heidegera pasaules
skatljuma ne ari kadu kontrol&jodu varas struktiru radita. Si saite slépjas tehnologiju
lietojuma, pasa par sevi, kuru radijusi sabiedriba vairs nespéj no ta atteikties — katra nakosa
izstradata tehnologija paredz tas lietojumu, bez iespéjam no ta atteikties, un pati rada
nepiecieSamibu péc talakas tehnologiju attistibas, kaut ari bez sabiedribas lietojuma, ta
vispar neeksistétu.® Te pieméram, misdienu zinatnes ietvaros, talaki pétijjumi nav iespéjami
bez sareigitam tehnologiskam iericem un datoraprékiniem, ka ari ipasi raditiem dazadu
situaciju modeliem. Zinatne ir atkariga no tehnologijam (un nesakrit ar tam) tada nozimée, ka
meés vairs nespéjam pétit dabisko pasauli, bez maksligi veidotiem tehnologiskiem
artefaktiem, kuri klGst arvien sarezgitaki. Tapat arT t.s. auksta kara gaisotni noteica
kodolieroCu - sareigita tehnologiska artefakta — lietoSanas iespéjamiba, kas nodrosinatu
absolUtu savstarpéju iznicibu. Vai ari musdienu programmatira elektroniskajiem darijumiem
vértspapiru tirgos, kura prognozé cenu svarstibas un veic tikstoSiem darijjumu sekundes
laika, kas acumirklt izspiez no tirgus tos, kuri nelieto sadu programmatmru.9 Vins iestajas pret
tehnologiju, ka kaut ka autonoma, pastavéSanu un norada, ka $ada uztvere sabiedribai
trauce saskatit un saprast ar tam saistitas problémas, tada veida nodarot tai kaitéjumu — un,
ka nakotné prognozéjama tendence tehnologijam k|Gt aizvien sarezgitakam un eksponenciali

nozimigakam, integralam musu dzivé, tikai pasliktinas So stavokli.

Ka redzams, minétie autori principa apliko tehnologijas kopuma, neizdalot Tpasi kadus to
veidus - tomer, informaciju tehnologijas, kuru apak$sadala ir datorspéles, pelna 1pasu
uzmanibuSo autoru vidd, sakara ar ipaso veidu, kada informaciju tehnologijas saistas ar
sabiedribu. No Fenberga un Pita, kuru teksti Sobrid kalpo, ka nozimigi avoti musdienu
fenomenologiska diskursa attieciba uz informacijas tehnologijam, (kuru teksti rakstiti vel
pirms socialo tiklu paradisanas, ka ari pirms datorspélu masveida popularitates, tomer ir
aktualakais, kas Sajos jautajumos miusdienas ir sarakstits) noprotams, ka informacijas
tehnologijam ir citadaka, specifiskaka saite ar sabiedribu, kuru tas ko-konstitué, neka
agrakajam tehnologijam; étiskas implikacijas, kuras satur $is tehnologijas, 1pasi saistiba ar
virtualizaciju un virtualitati, prasa TpasSu pieeju, tas ir jauns pavérsiens muisu attiecibas ar

pasauli, tas fenomenologiskaja izpratné. Turklat, Sis tehnologijas attistas arkartigi strauji, un

® pitt, J. Thinking About Technology: Foundations of the philosophy of technology, Seven Bridges Press,
Londona, 2006, p.56 - 61
9Pitt, J. Thinking About Technology: Foundations of the philosophy of technology, Seven Bridges Press, Londona,
2006, p.65
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to ietekme uz sabiedribu ir daudzslanainaka un dzilaka, neka jebkadai citai tehnologija ir
bijusi ieprieks. Tadejadi, logiski seko 1pasi informacijas tehnologijas aplikojums, diskursa

ietvaros.

1.2 Informacijas tehnologiju novietojums tehnologiju fenomenologijas diskursa ietvaros:

Alberts Borgmans

Par informacijas tehnologijam, ka tadam tehnologijam, kuras ienem T1pasu lomu
fenomenologiski tehnologiska diskursa ietvaros, autori raksta jau salidzinosi agri, no pasiem
interneta pirmssakumiem. Tomeér, liela dala no problémam, kuras tiek noraditas, diemzél nav
aplikojamas Si darba ietvaros, jo nav tam relevantas — darba ietvaros, mis neinteresé seju
atpaziSanas, cilveku novérosanas, privatuma un tamlidzigas problémas, kas gan ir krietni
popularakas, neka st darba centralais temats. Tomér, viens no pirmajiem autoriem par So
tému, kuru velak piemin un kuru kritizé art Fenbergs un Pita, un kas uzskatams par interneta,
ka atseviska artefakta fenomenologiskas pétniecibas pamatlicéju, ir Alberts Borgmans.
Bldams kulturali orientéts, vins raksta par informaciju tehnologijam, tada formata, kas ir Sim
darbam relevanti.Borgmans 1pasi apliko informaciju tehnologiju un kulttras attiecibas, sakot
rakstit par internetu un informacijas tehnologijam jau no 1999. gada, kad sava darba Holding
on to reality runa par dazadam informacijas formam, un to, kadu informacijas formu pienes
interneta komunikacijas, un kadu iespaidu tas atstaj. Vins raksta, ka informacija kontrole
musu dzives, parveidojot, transforméjot vai sagrozot realitati, noradot informacijas milzigo
nozimi. Borgmans definé divas standarta, klasiskas informacijas formas: informacija par

realitati un informacijas prieks realitates.*

Informacija par realitati atklaj informaciju par to, kas ir nodalits no informacijas uztveres
subjekta laika un telpa, tadéjadi atbrivojot vinu no nezinas. Si informacija ir neatkariga no
subjekta, un ir konstatéjama, ta tikai informé, bet pati par sevi ,nelauj neko izdarit”** Sada
informacijas forma, pieméram, ir zinas televizija un avizés, ka ari, pieméram, tas, ka més
ieraugam kapu, un zinam, ka tuvuma atrodas pludmale. Sadas informacijas iztrikuma més
jutamies apspiesti un iegrozoti — ka pieméru vin§ min gadijumu, kad kada apdzivota vieta

pilniba pazud elektriba, un neviens nezina, ko darit.

10 Borgmann, A. Holding On to Reality: The nature of information at the turn of the milennium, University of
Chicago Press, 1999. p.8.
1 Turpat, p. 12
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Otrs informacijas veids, informacija priekS realitates, savukart atlauj mums ,transformet
realitati, kaut kada joma to bagatinat morali vai materiali”*? Sada informacija ir, pieméram,
recepte lai uzceptu maizi, vina pagatavosanas instrukcija vai celtnes buvprojekts. Si
informacija nav vienkarsi konstatéjama, ta ir kaut kada formata kada radita un no kada
sanemama — agents var pats, neatkarigi no aréjiem apstakliem, ieraudzit So iepriekSminéto
kapu un tadejadi konstatéet, ka tuvuma ir pludmale, bet nevar pats neatkarigi iegt pilnigu
informaciju par maizes cep$anu. Sis process ir vai nu kaut ka jarada vai kaut kada veida
jasanem no kada, kurs jau zina So informaciju — proti, nav kada nesarakstitu pavargramatu,
nav nejausi raduSos celtnu un tamlidzigi. Skaidribai japiezimé, ka Seit tiek runats par
kompleksam formam - Borgmans raksta, ka kadam arhitektam ieraugot nejausi izveidojusos
akmenu krajumu, no kura iedvesmojoties vins veélak uzprojekté lielisku celtni, vispirms ir
apzina uztveérusies pirma, informativa veida informacija, caur kuru vins sava galva varbut ir
saneémis kadas idejas, bet kas tikai péc tam, jau vina apzinas konteksta, saskaroties ar

realitati, ir parveidojusies par otra, radosa veida informaciju.

Ja informacija par realitati ir sastopama ari daba un tas elementarakajas formas vienkarsi
ieglistama novérojot (kaut art dazadi tehniskie un kulturalie lidzekli to padara pieejamaku un
saprotamaku), tad informdcija prieks realitates ir kulturals produkts, kas radies uztverot
pasaulé atrodamas pirmas informacijas zimes, ka ieprieks, pieméra par akmenu kravumu un
arhitektu, un izmantojot kulturalo fonu un cilvécisko spriestspéju, parveidojies par otra veida
informaciju, tadejadi atlaujot cilvékiem transformet realitati, tadéjadi, atgriezeniska veida,
radot vél vairak informacijas. Borgmanam, tehnologija ka tada ir otra tipa informacijas

produkts.

Tapat, ka kulttra radijusi otra tipa informaciju, 81 informacija, caur tehnologiju, papildina
iepriek$éjos veidus un rada tresSo — informdciju ka realitati. Atskaites un receptes paradigmu
tadejadi turpina, un briziem par dominéjosSo k|ist ieraksta paradigma. Vinam, misdienas visi
Sie tris informacijas veidi sajaucas viens ar otru, nemitigi parklajas un sasaistas, tomer tiesi
tresa forma ieglst So domingjoso statusu, draudot erodét un sabojat paréjas informacijas
formas. Atgadinu, ka Borgmans $o raksta 1999. gada, pasos interneta un elektronisko mediju
pirmssakumos. Laiks Saja gadijuma ir batisks. Tehnologiska informacija elektroniskajos datu
neséjos (vins runa par disketém un kompaktdiskiem, bet to ir iespéjams attiecinat ari uz

makonvidi un USB zibatminu, batiba, jebkuru elektronisko datu neséju, kura informacija tiek

“Turpat, p.14 - 15
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kaut kada veida ierakstita) ir tik kontroléta un detalizéta, ka ta bitiba mums ir pieejama ka
realitate. Borgmana piemers — tas, kas skan no Baha kantates ieraksta kompaktdiska nav ne
»atskaite” par kantati, ne ari, instrukcija, ka to nospélét. Popularaja apzina, ta ir mizika, pati
par sevi. Lidz ar to, caur tehnologiju varu, informacija pauz sevi, ka realitates konkurents, kas
liek ar1 citam informacijas kulturalajam formam ,parplist” un iepludinaties realitate, ja tas
vélas palikt relevantas.”®> So fenomenu var novérot informacijas lauka nemitigas
paplasinasanas forma. Citéjot New York Times Zurnalistu Brentu Steiplsu, Borgmans raksta,
ka: "Informacija, Tpasi reklamu forma, strauji izplatas, aiznemot visu tai pieejamo vietu, tas ir,

jebkuru vietu, kas ir tuksa.”t

Ta, teksta rakstiSanas bridi ir 1999. gads, Borgmans par internetu izsaka tikai Saubigus
minéjumus, noradot uz talaku informacijas piesarnojumu. Vin$ skeptiski norada uz tolaik
popularajiem saukliem, ka internets mainis to, ka més dzivojam, macamies un stradajam. Ka
tas mainis pasaules komercialo vidi. Ka informacija ir cilvéces lielais iespéju lauks, tapat, ka
neapdzivota zeme gadsimtu atpakal. Informaciju tehnologijas jau tad (uz ko norada ari
Borgmans) bija kluvusas par postmodernas ekonomikas galveno dzinéjspéku — industrijai
rietumvalstis, agrinajos 90. gados bija stagnacijas draudi sakara ar masveida produkcijas
parpilntbu, ka ari Sis produkcijas izraisitais piesarnojums jau bija sacis radit problémas.
Informacijas tehnologijas radija jaunas komercdarbibas niSas un veidus, ka salabot
iepriekséjas kludas. Un Borgmanam skiet, ka sabiedriba tik entuziastiski aizraujoties ar
informacijas tehnologijam, kuras patieSam ari dod véra nemumu labumu, ignoré, aizmirst So
tehnologiju énas puses, nesaprotot, ko tad isti var nodarit metaforiskais izlaistais dZins no

pudeles.

No $is tehnoétiskas perspektivas, Borgmans sava darba lielakoties uztraucas par informacijas
socialajam sekam — batiba, par to, ka datoru var atlauties tikai aptuveni viens procents
pasaules iedzivotaju, un vai tas nenovedis pie totalas informacijas kontroles — to pasu
korporaciju rokas, kas tikai vel vairak palielinas informacijas pladus. Turklat, visuresosais
televizijas Sovu un reklamu pieredzéetais glamiirs negativi iespaido nabadzigako populacijas
dalu, iedvesSot tai nerealistiskus mérkus un tadéjadi traucéjot tikt gala ar realas dzives
gratibam — kas tikai palielinatos, attiecigi izpleSoties informacijas laukam. Otra probléma ir

visureso$a, pastavigi palielinoSa virtualizacija, stavoklis kad arvien vairak savstarpéjo

B Borgmann, A. Holding On to Reality: The nature of information at the turn of the milennium, University of
Chicago Press, 1999. p.58
1 Turpat, p. 59
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attiecibu sabiedriba noris lietojot elektronisku mediju, kas varétu novest pie pakapeniskas
atteikSanas no realitates, vél lielakas sajaukSanas, izzidot jebkada reals-virtuals noskiruma
nozimei. Vins apluko ari iespéjamas versijas par kiberkomunu izveidi — virtualas organizacijas,
virtualas attiecibas starp cilvekiem, virtuala izglitibas iegiiSana, kura Borgmanam liek domat,
par nepiecieSamibu péc noteiktas jauna veida socialas étikas izveidosanu. Tiek arT noradits,
ka: ,Virtualas realitates Sarmam, sava visizsmalcinataja forma, virtualas neskaidribas
plivuram, jabdt biezam un necaurspidigam. Tomeér, neizbégami, Sada ieklausana izslédz
valdoSo realitates klatbGtni. Lidz ar to, cena par virtualas neskaidribas uzturésanu ir

1> Attiecigi, informacijas tehnologijas sava interneta attistiba spés paturét un

trivialitate.
nodrosinat virtualo brivibu un plistamibu, tikai ja to izmantoSanai nebils nozimigu realas
pasaules seku. ST nozimiga darba nosléguma, Borgmans ari aicina uz visparéju diskusiju par
Siem tematiem, lai ,uzbavétu gan informacijas teoriju, gan étiku — teoriju, lai izgaismotu

informacijas struktaru, un &tiku, lai saprastu tas attistibas morali.”*®

Ka jau mingju, laikam ir bitiska nozime, tadél ari vairakas reizes atkartoju Borgmana teksta
rakstiSanas gadu. Neko plasakai sabiedribai pieejamu kops 2006. gada, kopS gramatas
publicé$anas par specifiski amerikanu étiku (Real American Ethics)*’, $is autors uzrakstijis
nav, Iidz ar to, nav iespéjams uzzinat vina domas par muasdienu 2015. gada sabiedribu, kura
ne tikai visiem vai nu pieder dators, vai tas ir pieejams bez maksas, lielakajai dalai ir
viedtalruni, ar kuru palidzibu lietojot socialos tiklus tiek veikta lielaka dala ikdienas
komunikacijas, un internets ir pieejamaks par televiziju. Ir notikusi sava veida informacijas
tehnologiju pilniga internalizacija, kas kaut kada meéra ir iegilusies sabiedribas kolektivaja

apzina, kas ir atstajusi iespaidu art uz savstarpéji cilvéciskajam attiecibam.

Seit atkal jaatgrieas pie Fénberga kritikas par Heidegera pasaules uzskatu un vina
aprakstitajam ,intimajam” attiecibam ar tehnologiju.’® Vélos pievérsties ipasam 3o attiecibu
aspektam, specifiski informacijas tehnologiju sakara. Kaut ari musdienas viegli novérot
personalizétos, dzilos kontaktus ar dazadam tehnologijam, Tpasu mistifikaciju un savdabigu

tehnologisko pasaules redzéjumu tas ir izraisijusas IT nozares profesionalajos parstavjos. Tas

B Borgmann, A. Holding On to Reality: The nature of information at the turn of the milennium, University of
Chicago Press, 1999. p.159
16Turpat, epilogs.
v http://www.press.uchicago.edu/ucp/books/book/chicago/R/bo4129891.html - Borgmann, A. Real American
Ethics, The University of Chicago press, 2006.
18 Feenberg, A. Critical Theory of Technology: An Overview, TAILORING BIOTECHNOLOGIES, Vol. 1, Izd. 1, 2005,
p: 49
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ir butiba mitologizeéjusas, ieguvusas kaut kadus antropomorfiskus aspektus, kas bieZi
pamanami IT specialistu ikdienas runa un uzvediba, jokojoties vai vispar runajot par savu
darbu vini médz izjust $is tehnologijas intuitiva liment — pieméram, kad dazus gadus atpakal
intereséjoties par datoru apzinu universitates nolikos, uzdevu Saja sakara jautajumus
Latvijas interneta vadoSajiem ekspertiem Lattelecom datu centros, sanému atbildi, ka tas, ka
datoriem ir apzina ir empiriski pieradits fakts — jo nerunasana ar savu sistému, noved pie
regulara ,zila ekrana” un nesapratnes par notiekoSo. Lielaka dala sistemas administratoru,
programmeétaju un citu ikdiena ar datoru programmeésanu saistito specialistu, ar kuriem man
ir nacies stradat vai ikdiena saskartiesm, neuzskata, ka vinu darbs ir kaut kada meéra eksakts —
Siem cilvékiem, ta drizak ir maksla sarunaties ar masinu, izjust to tiri intuitiva limen1 (tapat,
pareizie paraugi apstradei — jo visus izpétit vienkarsi nav iespéjams) — protams, tas ietver sevi
zinasanas par attiecigajam tehnologijam, ka ari programmeésanas un administréSanas
prasmes, tomeér, sistémas administratora darbs vinuprat drizak ir tuvaks medika darbam,
neka inZeniera — jo noteikt problemu biezi vien ir grati, turklat vienkarsakas ikdienas
problémas, lielakoties ir nekaitigas un neviens pat neredz jégu tas risinat — britu
komeédijseriala ,, The IT Crowd” slavena atbildes fraze uzbazigiem klientiem: ,Have you tried
turning it off and on again? Are you sure it’s plugged in?” patieSam strada un tiek plasi
pielietota, jo bieZi nevar palauties ne uz programmatiru vai tas nodrosinajumu, un vél jo
mazak uz lietotajiem. Pasi ikdienas datoriki izturas pret Sim masinam, ka pret mildzivniekiem
vai kapriziem bérniem — un uztver tos attiecigi, piedévéjot tiem $ada limena sapratu, vismaz
lietojot So ,saprats” lai 1sak paskaidrotu procesu nenoteiktibu — joki par masinas gariem, un
to, kapéec lietotaji ir pelnijusi ciest ir plasi izplatiti. Pieméram, populars ir joks par to, ka
informacijas tehnologijas darbina ,zilie dimi” — ja jisu masina izlaiZz tos ara, ta partrauc

stradat.

St visa ir it ka joko%anas, tomér ta jau pati par sevi norada uz kadu, ne-tehnokratiskiem
cilvekiem nesaprotamu pasaules uztveri, un Tpasu ko-konstituativu saiti kura, ta vien liekas,
izmaina So agentu uzskatus par realitati kopuma. Sava zina, Siem cilvekiem, biezi art dél
sabiedribas uztveres par vinu darbu, kas pieder pie informacijas tehnologiju tehnoétiskajam
problémam, par kuram tiks runats talakas nodalas, biezi vien ir cieSaka saikne ar vinu
apstradatajam un vaditajam elektroniskajam sistémam neka ar sabiedribu kopuma.

Sabiedriba, sava veida, distancéjas no Siem cilvékiem, uzlikojot vinus, ka dalu no Skietamas
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tehnokratijas, tade| Sie cilveki savu pasaules veidojumu biezi saista ar tieSi tehnologiskajam
iericém, uztver pasauli caur tam. Tiesa, pedeja laika Sis attiecibas arvien vairak izplatas arl

sabiedriba kopuma.

Sobrid $kiet mulkigi skatities desmit gadu vecas filmas, kuras varoni stridas par to, kads ir,
pieméram, iecienttakais eédiens Italija — Sobrid meés to vienkarsi ieglgléjam un noskaidrojam.
Lielas, starptautiskas korporacijas nosaukums ir kluvis par ikdienas valoda lietojamu
sugasvardu, kas apzimé informacijas mekléSanu interneta. Termins ,pirats” jau sen vairs
nesaistas ar korsariem un bukanieriem. Studenti no kopmitnu blakus istabinam sarakstas
Skype, un par draugu ikdienas gaitam meés uzzinam no Facebook ,sienas postiem” un vinu
tvitiem. ,Socialo tiklu un SEO (meklésanas dzingéju optimizacija) prasmes” ir nepiecieSamas
iemanas lai stradatu biroja par sekretari. BieZzi vien, lielos uznémumos ,Socialo tiklu
eksperts” ir atseviSka darbavieta. Bet labakie un atbilstoSakie visaptverosie skaidrojumi par
to, ko tas viss nozimé, ka mainas musu realitates pieredzéjums, un kadu iespaidu tas atstaj
uz sabiedribu akademiska vide ir no, velakais, 2006. — 2007. gada — laika, kad tikai radas
Facebook, YouTube, Twitter, pirmie podkasti, un datorspéles spéléja lielakoties tikai ar IT
industriju saistiti cilveki, bérni, un hobijisti. (Jateic, ka 2006. gads ir bijis loti nozimigs
musdienu interneta kultlras izveidé.) Protams, pastav noteikta tipa tehnoétika, kura skaidro
informacijas tehnologijas un censas saprast to moralas implikacijas, bet — problémas saprast
S1s informacijas tehnologiju Tpasibas rada kaut vai tas fakts, ka Sis tehnologijas un to iespéjas
attistas un paplasSinas atrak, neka var tikt raditas (jédzigas) So tehnologiju aprakstosas
teorijas. Tomér, autoru prognozes saistiba ar informacijas tehnologijam un internetu — gan
pozitivas, gan negativas - ir piepildijusas ar apbrinojamu precizitati, kaut ari novérojama
cilvéciska mekleSana un instinktivi meéginajumi pienemt un sociali internalizét So

fenomenologisko busanu-ar tehniku.

Un ta arm noklGstam pie datorspélem — Si informacijas tehnologiju nozare, un tas radita
ietekme uz sabiedribu fenomenologiska tehnologiju diskursa ietvaros prakstiki neparadas
atseviski no informacijas tehnologijam kopuma, kaut ari ST nozare atstaj loti jGtamu un
nozimigu iespaidu uz sabiedribu. To augos$a popularitate, atSkirtba no parejam informacijas
tehnologiju izpausmeém, nav tikusi prognozéta — un, Skiet, ka tadel, ka tam ar paréjam
informacijas tehnologiju izpausmes formam, kuras veido cieSu saikni ar musdienu sabiedribu,

ir ipasa, nodalita loma.
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1.3 Datorspélu novietojums informacijas tehnologiju konteksta un fenomenologiskaja

izpratne.

Seit nepiecie$ami atkal jaatgriezas pie Borgmana un vina tris informacijas tipiem. Vins,
runajot par treSo, ieraksta, informacijas veidu rakstija par informacijas konkurésanu ar
realitati, un to, ka caur digitalajiem datu nesg&jiem tiek iegits kas gluzi cits, neka atskaite vai
recepte.19 Skiet, ka sava teksta, ving ir domajis tikai uzspiestu informaciju, tadu, kas tiek
pasivi uznemta. levérojams tas, ka par sava tresa informacijas veida nosaukumu, vins ir
izveléjies ierakstu — tatad, datu kopumu, kas ievietots neséja, un tur paliek nemainigs. Vins
runa par jerakstisanu ka informacijas digitalizésanu, ka jau esosas informacijas parvérsanu
realitate, kas noved pie realitates virtualizéSanas un informacijas pludiem sakara ar tas
masveida reproducésanu. Borgmans neapliko iespéju, ka jauna informacijas forma varétu
radit art jaunu informacijas saturu, kurs ir iespéjams tikai S1s formas ietvaros. Vinu gan nevar
vainot par neuzmanibu, ka jau minéts, rakstiSanas laiks Seit ir Joti nozimigs. Pits savukart
apraksta galvenas tehnologiskas savstarpéjas saites ar sabiedribu tieSi So tehnologiju

lieto$ana — kaut ari pats ierakstidanas fakts vinam ari ir lietosana.”

Fénbergs novel
tehnologijas uz varas struktiram, un par informacijas tehnologijam runa Saja socialaja
aspekta, kaut ari Sajas pat datorspélés var lieliski mantt Sadu iek$eju varas struktdru

esamibu.

Konstatéjot Sos faktus paradas pirma datorspélu atskirtba no citam informacijas tehnologiju
formam — tas ir principiali NE ieraksts. Ja, pieméram, Facebook sienu var uzlikot ka kadas
komunas digitalizétu, ierakstitu sienas pazinojumu deli, tvitus — ar uzrakstiem uz sétas,
graffiti vai personiskajiem sludinajumiem avizés, tad datorspéles nevar salidzinat ar
atbilstoSo izpausmi citu informacijas formu ietvaros. Sikak - sekojot Borgmana informacijas
formam, tas var pielagot un attiecinat atbilstoSam spélu formam, ka ari estétiskajam
kategorijam. Pirmajam informacijas tipam atbilstoSas bitu dazadas ,dabiskas” spéles —
rotalasanas, saistita ar dabisko, ka pieméram, dzivnieku rotalas vai kada akmens spardiSana
prieka péc. Atbilstosi, apstradajot So informaciju, idejiski parvérsot akmens spardisSanu par

kadu noteiktu spéli, ar zinamiem noteikumiem, kulturali to parveidojot ieglistam futbolu.

9 Borgmann, A. Holding On to Reality: The nature of information at the turn of the milennium, University of
Chicago Press, 1999. p.103
20 Pitt, J. Thinking About Technology: Foundations of the philosophy of technology, Seven Bridges Press,
Londona, 2006, p.70
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Caur pirmo informacijas veidu, priecajamies par skaisto daba, kulturali konvertéjot to otraja

—radam ainavas.

Tomér datorspéle, ka norada vairaki to pétnieki (E. Arsets, A. Smuts, F.D.Dins) tas potenciali
iespéjamaja, pilntba realizéta, izpratné, nav tikai virtualizéta realitate, informacija ka
realitate; ta nav tikai ,digitalizets futbols”, , digitalizéts Sahs” vai ,virtuals kars”. Ta nav ari
interaktiva filma, analogiski turpinot Bergsona izpratni, Tsta datorspéle bitu spéles un
makslas formas sintéze Saja treSaja informacijas veida, kombing&jot un sintezéjot ieglistamas
un iespéjamas pieredzes, tada veida, ka S1 pieredze rada pavisam jaunu transcendento
horizontu un sniedz saskari ar pasauli, caur tehnologiju, principiali jauna, konstruéta veida.
Protams, Seit nav runa par tam datorspélem, kuras patiesam ir tikai Sadi digitalizéti,
realitdtes virtualizacijas projekti - simulatori. Seit domajams maksimalais iesp&jamais
potencials, kura datorspéle patieSam tiek veidota, ka jauna, makslinieciska mediju forma.
Datorspélu pétnieks Filips Dins, kuram es sliecos piekrist, norada, ka pasreizéjais datorspélu
attistibas stavoklis lidzinas glezniecibas tendencém attalinaties no preciza, realistiska lietu
atainojuma, kas to tuvina amatniecibai uz patieSam makslu, vai art kinofilmam, laika starp
Lumjéra pirmajiem eksperimentiem ar kameras tehniku, un Fritza Langa ,Metropoli” vai
Sergeja Eizensteina ,,Brunukugi Potjomkinu”, turklat uz doto bridi jau var runat par dazam
spélém, kuras patie$am ir istenojudas $is mediju formas iespéjamo potencialu.?! Sim
apgalvojumam par labu runa ar tas, ka péc gramatam vai filmam veidotas spéles parasti (ar
loti retiem iznémumiem) biezi tiek novértétas, ka arkartigi sliktas — tas neapmierina ne
spéletaju, ne kritikus — Sada mediju formu parnesana ir problematiska, sakara ar datorspélu

sniegto pieredzes formu, kas ir no citam mediju formam radikali atskiriga.

Kopsumma novertéjot informaciju, var teikt, ka datorspéles ir zinama veida informacijas
tehnologiju cilvéciskosanas meéginajums. Datorspéles Skiet tehnologija, kura ta vieta lai
nostaditu mis kaut kada noteikta skatijuma pret pasauli, izmanto informacijas tehnologijas,
lai raditu savu pasauli taja, un atlautu spélétajam ieglt sintétisku saikni ar So pasauli, sniegtu
nevis uztvertu bet gan pieredzétu narativu®?, simulétu dazadus scenarijus, un pilnigas

realizacijas gadijuma, liktu spélétaja pardzivotajam izjust realo pasauli kaut kada meéra

2 Phillip D. Deen, Interactivity, Inhabitation and Pragmatist Aesthetics, Gamestudies.org, vol. 11, Izd 2, 2011.
http://gamestudies.org/1102/articles/deen ,skat. 21.02.2015

225, Aaron — Video games and the philosophy of art, 2005 http://www.aesthetics-
online.org/articles/index.php?articles _id=26, skat. 21.02.2015
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saprotamak. Var domat par tam ka lidzekli, ar kura palidzibu mazinat misu tehnologiskas
pasaules realitates Soku. Pieméram, ja industrialas revollcijas laika, devinpadsmitaja
gadsimta, kad paradijas dzelzceli un ielu apgaismojums, cilvékiem nacas pierast pie maksliga
un pie tehnologiju lomas palielinasanas dzivé, un Sis lampas tika salidzinatas ar mazam,
maksligam zvaigzném, tad Sodien meés zvaigznes aprakstam, salidzinot tas ar
kodolreaktoriem — tehnologiju fenomenologijas diskursa ietvaros, autori uzskata, ka més
esam tehnologiska sabiedriba, kas saaugusi ar saviem artefaktiem, ar kuriem més savstarpégji
smelamies dzives jédzigumu, bisanu mums paSiem, tas ir, tiem, par ko més sevi uzskatam.
Lidz ar to,Skiet, ka datorspéles, bidamas no informacijas tehnologijam izrietoSs artefakts,
apzimeé to bridi sabiedribas un tehnologijas savstarpéjas ko-konstituésanas attiecibas, kad
meés lietojam tehnologiju, lai iemacitos skaidrot dabisko, lai saprastu, ka reala pasaule
funkcioneg, tas ir sava veida vélmju péc citadas pasaules realizéjums, méginajums atjaunot

pieredzi, kura reala pasaulé $kiet zudusi, tadéjadi cenioties to apgat no jauna.?

Sads skatijums ieklaujas ari Heidegera ieraméjuma pasaules skatijuma — galu gala, ja reiz
musu tehnologiskais prats redz dabu par kaut ko modificéjamu, tad sada atvasinasana Skiet
pareiza un iesp€jama. Borgmans sava agrinaka darba, runajot par tehnologiju
fenomenologiju, arl atsaucas un Heidegeru, principa piekritot vina analizei, ka musdienu
tehnologijas izraisa Sadu ieramésanas fenomenu, kas noved pie personisko attiecibu
viendimensionésanas kura musu pasaules skatpunkts attiecas pret visu, ka pret ierici, tomér
pauz iespéju, ka caur personsiko fokalo ricibu, kas prasa misu pilnu uzmanibu un
koncentrésanos uz tagadni un realitati, més varétu izmantt Sis attiecibas, un noklat brivas

attiecibas ar musdienu tehnologiju, kuras sads ieraméjums tiek dekonstruéts. 24

Otra datorspélu nodalosa Tpasiba, salidzinot tas ar citam informacijas tehnologiju jomam ir
ne-ergodisms. Datorspé€lu pétniecibas ietvaros, tas tiek uzskatitas par neergodiska teksta
paraugu, atbilstodi Espena Arseta izvirzitajai teorijai par kibertekstu.”> Sads, neergodisks
teksts, nav uztverams bez paligierices, kas palidz to izprast, jo atSkirtba no ergodiskiem
tekstiem — ka, pieméram, klasiskas prozas un dzejas, neergodisks teksts noraida savu
informacju nevis pa tieSu musu iztéle, bet gan starpnieka — datora, vai konsolé, caur kuru

més ari varam izjust kadas izjatas saistiba ar mums sniegto pieredzi. Arsets turklat norada, ka

2 Deen, D. F., Interactivity, Inhabitation and Pragmatist Aesthetics, Gamestudies.org, vol. 11, lzd 2, 2011.
http://gamestudies.org/1102/articles/deenskat. 21.02.2015

24Borgmann, A., Technology and the Character of Contemporary Life, University of Chicago Press, 1984

> Aarseth, E., Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature (Johns Hopkins UP 1997)
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pret neergodisku tekstu, ka tadu vispar nav iespéjams attiecinat sapratni klasiska nozimé — jo
teksta bitiba neslépjas koda rindas, kuras kompil€jot ari izveidojas datorspéle, ta batiba, lidz

ar to, uztveramais slépjas tikai gala produkta, lidz ar to, ir attiecinams tikai uz virtualo vidi.

Izmantojot Borgmana informacijas digitalizacijas uzskatus, iespéjams argumentét, ka ne visi
koda rakstitie teksti, kaut ari tie visi mums paradas caur informacijas tehnologiju
paligiericém, ir ne-ergodiski. Ka ne-ergodiski teksti, bez datorspélem, jamin arl
operétajsistemas un dazu citu tipu programmas — bet ne, pieméram, teksta apstrades
programmas, kas ir butiba, atkal salidzinot ar Borgmanu, rakstammasinas, ka kulturala
artefakta, digitalizacija, vai art datora aplukojamas filmas un ieskenétas gramatas. Jasaprot,
ka par ne-ergodisku tekstu nav uzskatamas ieprieksejo veidu informacijas digitalas formas,
kuras, lai gan attélotas vai modelétas informacijas tehnologiju ietvara, tomér pasas par sevi
ir saprotamas — pieméram, kompanijas Apple, OS X operétajsistéma tas plansetdatoriem ir
veidota, lai batu tik ergodiska un intuitivi saprotama, cik vien iesp&jams. Kaut arl més
nevaram tiesi uztvert kodu un nonakt ar to saskarg, ta paradisSanas forma, caur kuru meés to
pieredzam lietojot savu iPad ir maksligi simuléta, lai butu kaut kada forma analogiska realajai
dzivei — tadel ari iespéjams plansetdatora teksta dokumentos parskirt lappusi ar vilkSanas
kustibu, jo ST kustiba agenta izraisa l1dzigu pieredzi tai, kas glstama parskirot lappusi reala
graﬁmaté\.26 Protams, tas nozimétu, ka arl ne visas datorspéles ir pilniba ne-ergodiskas, kad
runa batu par tam, kuras ienem tikai So informacijas atveidosSanas, digitalizéSanas formu.
Lidz ar to, analizejot datorspéles un to veidotas ko-konstituativas saites, veltiSu uzmanibu
tikai tam spélém, kuras ir patieSam ne-ergodiskas, un tadejadi pieredze, kas caur tam
iegustama, ir sanemama ekskluzivi informacijas tehnologiju transcendenta horizonta

ietvaros.

Treskart, datorspéles no paréjam informacijas tehnologijam, fenomenologiska diskursa
ietvaros, atskir to iesp&jamais, potencialais meta-limenis. AtSkiriba no cita veida
programmatiiras un tehnologijam, tas eksisté nevis tikai ka instruments prieks kaut ka, ne
tikai ka vestijums par kaut ko, kas turklat var bat ar sevi saturoSs, bet arl pati spéle, ka

véstijums — kas, atkal, sakrit ar Borgmana informacijas grupam.

2 Apple, Designing Intuitive User Experiences, kompanijas instrukciju video programmétajiem OS X vidé.
https://developer.apple.com/videos/wwdc/2014/#211 skat. 11.03.2015
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Ka paraugs ir jamin kompanijas Valve veidota datorspéle Portal, kas péc Gamestudies.org
pétnieku Maikla Burdena un Sona Guglasa domam ir pirma dator-metaspéle.”’ Saja spélg,
kas censas nodot savu veéstijumu, ka tieSi informacijas tehnologiju artefakts, necensoties
digitalizeét kadu iepriekséjo mediju vai informacijas formu, visi paréjie elementi ir pakartoti
pasam spéles procesam, ka saka E. Arsets, Spéléjamibai, algoritmu risinadanas pieredzei, un
simbolismam par iluzioro brivibu. Spéléts tiek gan ar datoru gan pret to. Portal censas
paradit, ko nozimé speéléet spéli, kamér spéle tiek speléta — jo spélétajs, tapat, ka spéles

varonis, atrodas sava kambari — pie datora, pats pie sava Al.

Tadeéjadi, St spéle ir speléetaja sacensiba ar Al, sava veida sacensiba ne tikai ar spélé ieklauto
Al, bet arl ar pasa datoru, jo spéles sakuma mierigas un apdomatas logiskas miklas tiek
papildinatas ar, teiksim, 1slaicigu peles darbibas pasliktinasanos, vai ari klaviattras taustinu,
kuri tiek lietoti, lai parvietotos, izmainiSanu uz citu kontroles shému, liekot taustinam darit
ko gluzi citu, neka bija pierasts lidz Sim — Sim procesam paklaujas ari spéles narativs, tas
papildina spéeléjamibu, nevis otradi - spéles procesa nosleguma, tiek uzzinats, ka
protagonists Cella, kura ir uzmodinata no iesaldé3anas nevienam nesaprotamiem portala
ierices testiem, ir uzmodinats veltigi — visa instalacija ir apakSzeme, viss ara ir sagruvis, un
liela dala cilvéces jau gadu simtiem ir izmirusi péc kadas katastrofas. Spéles galvenais
antagonists, maksligais intelekts GLaDOS vienkarsi nespéjot pamest instalaciju, kura tas ir
ieslodzits turpina pildit savu pédéjo komandu — parbaudit ierici. Cella ir pédéjais palikugais
testu subjekts. Un kaut arT parbaudijumos GLaDOS censas vinu nogalinat, spéles beigu
filmina ir dziesma, kura GLaDOS siudzas par to, ka iespéjams spélétajs (tieSi spélétajs un nevis
protagonists) ir vienigais, kas vinu varés saprast, jo nu spéle ir izspéléta, Cella ir aizgajusi

pasauleé, meklgjot izdzivojusos.

Spéle piedava savu nozimi tas uzdevumu izieSanai, tie ir pats spéles mérkis, nevis lidzeklis
narativa sasniegSanai. Attiecigi, ja informacijas tehnologiju gadijuma, minot tas kopuma,
Borgmans runa par informacijas konkurenci ar realitati, par realitates virtualizéSanos, kas
tadéjadi samazina saikni ar to, datorspélu gadijuma var runat par virtuala realizésanos.
Atskirtba no virtualas muzikas ieraksta forma, kas ir tikai ieraksts un klGst par pasu muziku,
datorspéle jau sak, budama pilntba virtuala. Patiesa, pilniga datorspéle realizé savu

virtualitati speéléetaja apzinas ietvaros, klidama par citu noteikta veida saiti ar realitati, lidz ar

27 Burden, M., Gouglas, S. The Algorithmic Experience: Portal as Art” Game Studies.org, vol. 12 izd. 2, 2012,
http://gamestudies.org/1202/articles/the algorithmic experience skat. 11.03.2015
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to tas pardzivojums un uztvere ieglst gluZi citu pieredzes slani, kaut ari ta mums paradas

tikai ne-ergodiski un caur paligiericém. 28

Var secinat, ka datorspéles ienem atsevisku, 1pasi radosu, citadu pieredzi un pasaules
kopainu veidojosu vietu paréjo informacijas tehnologiju vidd, un tam nepiecieSama atseviska
analize — un, sava zina, ari tehnoétika. Noskaidrojot So unikala pieredzéjuma formu,
nepiecieSams meéginat saprast tas ietekmi uz sabiedribu un noskaidrot, ka St unikala un

pilniba tehnologiska pieredze ietekmé sabiedribas saiknes ar realitati.

28Aarseth, E, A multi-dimensional typology of games, Copier, Marinka; Raessens, Joost, Level Up: Digital Games
Research Conference Proceedings, 2003
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2. MUSDIENU UZSKATI PAR DATORSPELU SNIEGTAJAM PIEREDZES FORMAM UN TO UNIKALA
PIEREDZEJUMA IESPEJAM

Pirmkart, noskaidrojot datorspélu piedavatas pieredzes formas, jaapliko dazadie musdienu
pétnieku uzskati, par datorspélu analizi, un to novértéjumu. Fenomenologiska aspekta
svarigi ari aprakstit dazadas saskarsmes formas ar So artefaktu. Sniegsu datorspélu péetnieku
piedavatos argumentus par labu uzskatam, ka datorspéles ir makslas forma, ka ari noradisu
to specifiskas atsSkirtbas no citam makslas formam - konkrétak, Saja nodala paradisu, ka
aplikojot tas ka makslas formu, nav pietiekoSi izmantot tikai tos principus, kuri tiek pielietoti
filmu analizé, uztverot tas, ka interaktivu kinomakslas paraugu. Atseviski jaapluko ari
spéléjamiba, ka nepiecieSams prieksSnoteikums tieSi datorspélu pieredzéjuma iegtsanai, ka
to defingjosais jédziens, kas tad ari izvirzas priekSplana, ka svarigakais nodaloSais elements.
Svarigakie jautajumi Saja nodala tatad ir: vai datorspéles ir maksla? Un ja ta, tad kada maksla
ta ir? Vai tas ir tuvakas kino, vai ari performativajai makslai, ka dejai? Un ar kadam metodém
tas analizet? Turklat, ja datorspélu definésanai bis nepiecieSama kopéja ,spéles” definicija,
tad, ka uzskata daZzi no manis aplukotajiem autoriem, ta varétu klut par vienu no

svarigakajam makslas filosofijas problemam.

Pirms aprakstu, kada veida padzilinatu analizi, Skiet noderigi aplikot datorspélu popularitati
Latvija. Uzskatami $adu datu ieglsanai palidz Latvijas Fantazijas un Fantastikas biedriba, kura
Latvija eksisté no 1997. gada un nodarbojas ar So Zanru popularizésanu un t.s. alternativo
hobiju izpéti un izplatiSanu Latvija, (pats esmu biedrs no 2003. gada un valdes loceklis no
2012. gada) nu jau divus gadus, Latvijas (un arl baltijas) lielakaja alternativo
hobiju/datorspélu/fantasy/sci-fi fanu festivala UniCon, kas 2013. un 2014. gada norisininajas
VEF kultlras pill, ir veikusi atbilstoSas aptaujas datorspélu spélétaju vidl, kuras tad ari
izmantoju ST pétijuma ietvaros. Vel dati ir ieglti sadarbojoties ar Latvijas datorspélu

1”2 kura veido t.s. socialas spéles, kuras spél&jamas portal3

kompaniju ,Next Leve
Draugiem.lv, bet vini ir ievakusi noteiktu informaciju par Latvijas tirgl popularajam spélem,

sakara ar velmi paplasinat savu vietu tirgd, un razot Eiropa konkurétspéjigu produkciju.

Par spélu popularitati Latvija kopuma — Draugiem.lv, kura savas spéles publicé un izplata

»Next Level” sniedz statistiku, ka pie viniem, Sis t.s. casual spéles spélé ap 350 tukstoSiem

*° Latvie$u spélu kompanijas ,Next Level” majaslapa, http://www.nextlevel.lv/ skat. 21.01.2015
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cilveku, pie kam virieSu skaits ir 154 tukstosi cilveku, kamér sievieSu — 201 takstotis.*° Tiesa,
Sis ir loti vienkarsas, t.s. ikdienas spéles, (ka pieméram ,Ferma” un , Okeanija”) bet ja tas
ieklauj statistika arzemju avoti, tad $kiet, ka tas batu akceptéjami ari darba nolikos. Si
statistika neieskaita tos, kuri spélé klasiskakas datora un konsolu spéles, kam, péc LFFB
savaktajiem datiem, varétu piepulcéties vél aptuveni 100 tlkstosi cilveku, iespéjams vairak.*
Kopuma, diezgan drosi var apgalvot, ka kaut kada formata sadas spéles Latvija spélé/ir
spélejusi ~25% populacijas, kamér aktivi sevi par datorspélu regulariem spélétajiem varétu

saukt ap 10% iedzivotaju.

Par tendencém spélétaju vida, liecina kaut vai pati spélu terminologija: ja, pieméram, ASV,
lieto terminu Video Games, lai apzimétu gan datoram gan daZzadajam konsolém domatas
spéles, tad Latvija, spélétaju vidd, videospéles, ka termins, nav iestradajis sevi tautas

psihologija, un ja ari tiek lietots, tad tikai strikti konsolu spélu apzimésanai.

Latvijas vide, tiek lietots termins datorspéles, kas apzimé gan datoram, gan konsolém
domatas spéles. Péc LFFB datiem®?, aptuveni 90% cilvéku, kas aizraujas ar spélém, pamata
tas spélé uz datora, pat gadijumos, ja viniem paraléli pieder arl kada specializéta spélu
konsole. Tas skaidrojams ar Latvija pieejamo, loti atro interneta pieslegumu — tas mums ir 4.
atrakais pasaulé, pateicoties Latvijas valdibas iegulditajiem lidzekliem pasos masu interneta
pirmssakumos, agrinajos 90tajos.*? Latvijas vidé, tradicionalas, ne-socialajos tiklos pieejamas
datorspéles tiek iegadatas digitala, lejupieladéjama formata, izmantojot to izplatiSanas tiklus,
ka Steam vai Uplay. Lielu dalu no spélem iegist ari ,piratiski”, nelegali lejupieladéjot tas,
izmantojot P2P tiklus, ka bittorrent, tomér, $1 tendence pakapeniski samazinas, sakara ar
Steam izvéléto cenu politiku austrumeiropa, ka art ar pozitivi vértéto klientu apkalposanas

Servisu.

IlI

Péc , Next Level” apkopotajiem datiem, kurus apstiprina LFFB ievakta informacija, Latvijas t.s.
hardcore spélétajs visvairak spélé stratégiskas militaras spéles, tradicionalas lomu spéles un
survival horror zanra spéles, turklat, dara to uz datora. Konsolu zina — portativas konsoles

Latvija ir arkartigi nepopularas, un uz stacionarajam konsolém parasti tiek spélétas action un

30 Draugiem.lv statistika par spélém uz 2014. Gadu, https://www.draugiem.lv/applications/dev/ skat.
21.01.2015

31 Latvijas Fantastikas un Fantazijas biedribas aptaujas rezultati par 2014. gadu,
http://www.Iffb.lv/jaunumi/statistika.html skat. 19.01.2015

3 Turpat, skat. 19.01.2015

3 Bloomberg.com statistika par interneta atrumu pasaulé http://www.bloomberg.com/slideshow/2013-01-
23/top-10-countries-with-the-fastest-internet.html#slide8 skat. 21.01.2015
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dazada veida brauksanas sacikSu spéles. Tas liecina, ka Latvijas spélétajam interesé kas
vairak, par vienkarsu laika nosiSanu, un iecienitas ir tas spélu formas, kuras satur padzilinatas

pieredzejuma formas. Tadeél, tiesi sis formas tiks aplukotas talak.
2.1 Datorspéles, ka makslas forma, to pieredzéjums

Rodas Salas KoledZas docents Arons Smuts, kas ir viens no nedaudzajiem cilvékiem, kuri
padzilinati apluko datorspéles, ka makslas formu, norada, ka datorspélu veésture ir
salidzinama ar filmu attistibu - kas sakrit ar pirmaja nodala aplikotajiem Filipa D. Dina
uzskatiem, tomer Seit batu aplikojami sikak. Aplikojot nesenos paraugus, ka Fallout: New
Vegas, vai Deus Ex: Human Revolution més varam viegli ievérot, ka Sis spéles ir loti atskirigas
no 1978. Gada Pong — ja agrinajas dienas, spéles mehanikas bija vienkarsas un centrétas uz
pinball un spélu automatu tipiem, tas ir, iemest monétu un iegit kadu izklaidi, tad
misdienas spéles (pat bédigi slavenie Pirmas Personas Siiteri) fokuséjas ap padzilinatu
narativu, kura izspélé$ana vai aiznemt vairak ka divdesmit stundas.>* Smuts raksta, ka kaut
gan Sobrid var teikt, ka daudzam datorspélém pietrikst makslinieciskas vertibas, to pasu var
teikt par daudziem jebkadas makslas formas produktiem, nepieminot visu novirzienu, ka
tadu. Vins uzskata, ka datorspélu médija Sisdienas stavokli vislabak bitu apltkot, ka ldzigu
filmam 19. Gadsimta beigas: més varam redzét kontinuitati no relativi primitivajam Lumjéra
aktualitatem, ka ,Vilciena lerasanas” lidz pilntba realizétiem makslas darbiem, kuri klGst

acimredzami tikai desmitgades vélak, Fritza Langa darbos.

Viena no spilgtakajam Sis debates — par datorspélem, ka makslas formu — iezimém ir tas, ka
datorspélés iztruktst visbiezak kritizéta masu makslas 1pasiba — pasivitate. Nemot véra, ka
datorspéles ir inherenti interaktivas, to spélétaji nevar bit ,pasivie patérétaji” — kad kads
spélé sadu spéli, vins var ienemt jebkadu mentalo stavokli iznemot mentalu vai intelektualu
pasivitati. Seit Smuts atsaucas uz R.G. Kolingvuda estétiku, un pau?, ka datorspéles,
iespeéjams, ir pirma konkreativa, mehaniski reproducéta makslas forma: tie ir masu makslas
darbi, kurus veido audiences ievaditais. Tiesi interaktivitate ir tas, kas noskir datorspéles no
klasiskajam makslas formam. Diemzel, Sis svarigais noSkirums vél nav aplikots pietiekoSi
atbilstoSos veidos, tomer, ka jau iepriekS rakstits - Seit meéginasu paradit un izcelt

spéléjamibas jédzienu datorspélés, ka Sis interaktivitates galveno nesgéju.

34Smuts, A. Video Games and the Philosophy of Art
http://aesthetics-online.org/articles/index.php?articles id=26 skat. 12.03.2015
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Cits petnieks, kur$S ari publicéjas gamestudies.org Zurnala, Marks Volfs, no Teksasas
universitates. Sava darba The Medium of Video Game censas definét, kas isti ir datorspéle.
Vins piedava noteiktu kondiciju komplektu, kam izpildoties, kaut ko var saukt par datorspéli:
noteikumi, konflikts, izvértéts iznakums un spélétaja prasmes.® Ideja, ka datorspélém vajag
noteikumus ir kluvusi par tadu ka literatiras pamatprincipu. Smuts norada, ka pabeigta
datorspéle nevar nodrosinat satbilus, stingrus noteikumus (rules proper) — datorspélém ir
nepiecieSamiba funckionét kadas masinas — atkal, datora vai konsoles — ietvaros, kas nosaka
dzelzainus parametrus. Ideja par noteikumiem kurus nav iespéjams parkapt, liekas
nekoherenta. Un, kaut ari, pieméram, Kanta estétika novieto spélésanu (play) viena no
centralajam estéetiskas pieredzes vietam, relativi maz ir aprakstitas attiecibas starp makslu,
spélésanu (play) un spélem (games), ka rezultata ari nav zinams, kadai makslas formai
datorspéles butu pieskaitamas. Lidz ar to, var izteikt apgalvojumu, par tam, ka principiali

jaunu makslas veidu.

Filips D. Dins — docents no Velleslijas Universitates, kuru pieminéju jau pirmaja nodala,
saistiba ar specifiski datorspélu pétniecibu, uzskata, ka labakais veids, ka estétiski analizét
datorspéles, ir DZona Djuija pragmatiska estetiska — kas interaktivitatei un iemiesojumam
ierada centralu vietu, ka ari sniedz atbildi tiem, kas uzskata, ka datorspéles ir bérniskigas un
trivialas, noradot uz at$kirfbam starp vienkaru emociju izladi un to ekspresiju.*® Dins 3aja
raksta ari norada, ka akadémiska datorspélu marginalizacija notiek tadeél, ka uzskati par
datorspélém ir Skietami acimredzami — vai nu ir acimredzams, ka datorspéles nav maksla — jo
tas ir vulgaras un trivialas — var ari, ka tas ir maksla — jo kas spéj noteikt, kas nav maksla. Vins
argumenté pret divam popularakajam datorspélu, ka makslas formu, kritikas formam,
pirmkart pret to, ka interaktivs médijs nespéj but patiesa maksla, otrkart pret to, ka
datorspéles rada vulgaru sensibilitati. So viedokli parstav, pieméram filmu kritikis RodZerts
Eberts, kas sava 2007. Gada raksta norada: ,Es esmu gatavs ticét, ka datorspéles var bit
elegantas, dzilas, sarezgitas, aizraujoSas un vizuali baudamas. Bet es uzskatu, ka I médija

daba aizliedz tam pacelties pari amatniecibai un sasniegt makslasstatusu. Tam ir strukturals

*Wolf, Mark J.P. (ed). The Medium of the Video Game. Austin: UT Press, 2001. p. 13.
36PhiIIip D. Deen, Interactivity, Inhabitation and Pragmatist Aesthetics published in Gamestudies.org, volume
11, Issue 2, 2011.http://gamestudies.org/1102/articles/deen skat. 02.04.2015

28



iemesls — datorspéles péc savas dabas, balstas uz spélétaju izveli, kas ir pretéja stratégija

nopietnam filmam un literatdrai, kuras ir autora kontrole.”*’

Dins apluko tradicionalas atbildes uz So kritiku — to, ka datorspéles var integrét akceptétas
makslas formas, to, ka tas var novértét kontemplativa dizaina veida, vai aplikot tikai to
narativo funkciju — tomer, vins secina, ka médija unikalas TpasSibas neatlauj tas analizét tik
vienkarsi, un cité MIT spélu teorétika Henrija DZenkinsa atbildi uz jautajumu vai videospéles
kadreiz ieraudzis savu Mobiju Diku vai Pilsoni Keinu: ,Ir jajauta, vai analogija ir pareiza. Ja
jautajums ir — vai datorspéles kadreiz klGs par makslas formu pasas par sevi, tad atbilde
noteikti ir ja. Ja analogija attiecas uz filmam vai gramatam, vai teatri, vai kadu citu mediju,
tad ir grati veikt precizus tuvinajumus. Sava veida, uzdot So jautajumu $adi, ir tapat, ka jautat
vai kino kadreiz klus par teatri” Tade| Dins vélas izveidot estétiku, kas nopietni nemtu véera
visas datorspélu meédija 1pasibas — jo, ja filosofija vélas izpétit datorspéles, tad tai ir
nepiecieSams Sis makslas teorijas ievaros centralizet interaktivitati. Galu gala, spéles ir

domatas spélésanai. Seit ari sakas pragmatisma estétika.

Dzeimss Djuijs $aja zina norada, ka eksisté fundamentala kontinuitate starp makslu un dzivi,
ta vieta lai nodalitu ,makslasdarbus” no ,vienkarsi lietam” un ,estétisko” no ikdienas. Vins
uzskata, ka tas, ka misdienu makslas teorijas sak ar makslas darba autonomiju var makslas
darba atseviskoSanu — maksla, makslas del — ir skumjs atspulgs tam, ka maksla vairs nav
masu kultdras izteik$anas veids.?® Vinaprat, uzdevums ir atjaunot $o saikni starp attistitajam
un intensificétajam pieredzes formam, kas ir maksla, un ikdienas notikumiem. Tadél, centrali
pragmatisma estétikai, ir estétiska pieredze, kas rodas kad musu attiecibas ar pasauli iegust
vienojosu kvalitati. ST pieredze nav tikai makslas darbs, bet ari misu attieksme, attiecibas ar
to, kas padara iespéjamu estétisko pieredzi. Sis sevi satur divas |oti svarigas implikacijas:
Pirmkart, Djaijam maksla ir tas, kas caur izstradatibu (craft) ir spéjigs radit estétisko pieredzi,
kad meés ar to stajamies attiecibas. Otrkart, estétikai jasakas ar interaktivitati — kas ir
centrala, definéjoSa TpasSiba datorspélés. ledzivoSanas vai iemiesosSanas ir interaktivitates
elements. Djlija naturalistiskaja filosofija, neeksisté lGzums starp sevi un pasauli. , Pasaule,

ko més esam pieredzéjusi, kllst par svarigu dalu no sevis, kas rikojas un attieciba uz kuru

Ebert, Roger. (2007) “Games as Art: Ebert vs. Barker” Chicago Sun Times Online. July 21,
2007.http://rogerebert.suntimes.com/apps/pbcs.dll/article?AID=/20070721/COMMENTARY/70721001 skat.
02.04.2015

38Dewey, John. (1934) Art as Experience from The Collected Works of John Dewey. Carbondale: Southern lllinois
University, p 34
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rikojas talaka pieredze. To fiziskajas paradibas, lietas un notikumi paiet un ir zudusi. Bet kaut
kas no to nozimes un veértibas tiek atglts, ka integrala sevis sastavdala. Caur paradumiem
(habits), kas radusies abpuséja iedarbiba ar pasauli, més ap-ierodam (in-habit) pasauli. Ta

klGst par majam, un majas vienmér ir dala no katras masu pieredzes.”*®

Atbilstosi, Dins norada, ka datorspélu gadijuma, spélétajs iedarbojas uz virtualu vidi ar
tehnologisku Ilidzeklu palidzibu, vai nu ar klaviatlru vai ar pulti (joystick) (Japiezimé, ka
oficialu, atzitu terminu Latviski ir loti maz, turklat tie nav plasi lietoti. Atrast kadu, kas lieto
vardu ,pults” un nevis barbarismu ,dZoistiks” pat industrijas darbinieku vida ir gandriz
neiespéjami.) Nemot par pamatu Merlo-Ponti uzskatus par kermena intencionalitati, vins
apliko veidus, kada datorspéles atlauj mums papildinat sevi, jo més sanemam gan audio-
vizualas gan somatiskas atbildes uz notikumiem spéles virtualaja pasaulé — més varam
yietiekties”, ieklGt Saja pasaule, kontroléjot savu télu, ar Siem rikiem papildinot sevi, un
iejusties taja, to ietekmét.Ir diezgan vienkarsi Seit saredzét So iemiesoSanos — pirksts nospiez
taustinu vai pakustina sviru un téls — spélétaja avatars kustas uz prieksu, tadéjadi manas
ricibas naturalaja pasaulé tiek atspogulotas virtualaja. Cikls turpinas, ar acim un ausim
sanemot informaciju atpakal, spéléetajam pielagojoties jaunai situacijai. Kad, pieméram,
spéletaja avatars spelé Deus Ex: Human Revolution ir nervozs vai tiek ievainots, tiek spéléta
atbilstoSa muzika, kontrolieris sak vibrét,un ekrans kllst tumsaks — smagu traumu gadijuma,
klast tumsi sarkans, it ka piepildoties ar asinim. Pareizajos apstaklos — kad virtuala vide ir
izveidota labi, un spélétajs ar to noklust augligas attiecibas, rodas $i kvalitativa vieniba, kas

apzime estétisko pieredzi.

ST nepiecie$amiba péc pareizas virtualas vides izveides, ari ietver sevi Eberta noradito autora
kontroli, kas, Saja gadijuma, ir pilntba savienojama ar spélétaju izvélém un interaktivitati.
Spéles veidotajs ir izveidojis pasauli, stastu, veicamos uzdevumus un izvéles — spélei ir
struktdra, bet interaktiva struktiira, ko noslédz, ietekmé spélétajs. Lidz ar to, autors var
noteikt savas spéles struktiru, bet neiegrozo spélétaja iespéjamo pieredzi, nenosaka kada
pieredze un cik liela méra tiks ieglta. Labas spéles ir gana atvértas, lai pieredze butu
atskiriga, un gana slégtas, lai stimulétu aktivitati. Pédéja laika ir notikusi liela pareja uz
,atveértas pasaules” vai ,smilSkastes” spélém, kuras narativs ir tik nepiesaistits spéles
procesam (Minecraft, In-Famous, Terraria) ka praktiski visu estétisko pieredzi veido pats

spéletajs. Spéle Portal 2, bidama 3d interaktivo logisko puzlu spéle, So veicina vel talak —

3 Turpat, p. 109
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vienspélétaja izveidotais rezims ir tikai maza dala no spéles, lielako dalu veido spéles limenu
redaktors, un spéles veidotaji aicina veidot savas puzles un [iTmenus, kurus ieladét tieSsaiste,
un dalities ar citiem spéléetajiem. Lidz ar to, spéles veidotaji — makslinieki — savu makslas

darba dalu ir pabeigusi tikai ar St [imenu redaktora palidzibu.

Jasecina, ka diemzél, lielaka datorspélu estétiska probléma ir tas novietojums attieciba pret
citiem makslas veidiem, un tas, kada veida ir iespéjams argumentét par to maksliniecisko
vértibu. Japiekrit Dinam par interaktivitati, ka centralo elementu, jo — spéles tiesam ir
domatas spélésanai. Dina argumentu trikumi slépjas taja, ka pasaules immersivitate un
vispareéjais interaktivitates limenis, protams, ir |oti svarigi datorspélu elementi, bet vins ta ari
nepaskaidro, ka vizualie un narativie elementi ieklaujas spéles kopaina — kaut gan
interaktivitate ir centrala, nav isti skaidrs, ka vins ieklauj Sos svarigos elementus sava
argumentacija. St interaktivitate, savukart, noved pie spéléjamibas jédziena - kura esamibas
gadijuma, meés jau varam sakt runat par zinama veida standartiem un objektivitati: Sobrid,
izejot no ta, kas aplikots ieprieks, liekas, ka laba spéle batu tada, kura neparspilé marginalos
elementus par spéles mehaniku cenu, bet ta vieta bltu harmoniska starp uzmanibu
piesaistosajiem elementiem, $adu spéli més uztvertu padzilinatak, neka vienkarsi grafisku
veéstjumu — jo bdtu ieintereséti gan siZeta, gan spéles mehanikas — grafiskajam
noformeéjumam vajadzeétu iegulties atbilstoSa Zanra un spéles tematikas ramjos,
neaizraujoties ar ultrarealismu, bet pienemot pardomatas vizualos elementus un stilu
nosakosSas izvékes, ka art spélétajam spéles procesa laika blUtu nepiecieSams iegut to
pieredzi, tas sajutas, kuras bijam meklejusi kad sakam spélét — un caur So pieredzi,

iespeéjams, ko iemacitos.

2.2 Datorspélu Spélejamiba, ka noteicosa to pieredzéjuma un makslinieciska 1pasiba

Lai runatu, par spéléjamibu jaatgriezas pie pirmaja nodala pieminétajiem autoriem, Maikla
Burdena un Sona Guglasa, kuri apliko spéli Portal, ka algoritmisku pieredzi, kura pati §1
algoritmu risinasana jau nes kadu jégu, kas ir manuprat nozimigakais no analizéjamajiem
datorspé|u estétisko formu izpétes veidiem, kas ir aktualiz&jusies misdienas. ST pieredze ir
neapSaubami saistita ar datorspélu virtualo eksistenci paligrika, ka estétisku elementu, kas

batu noteico$a to atskiriba no citam makslas formam® - to raksta abi iepriek$pieninétie

a0 Burden, M., Gouglas, S. The Algorithmic Experience: Portal as Art” Game Studies.org, vol. 12 izd. 2, 2012,
http://gamestudies.org/1202/articles/the algorithmic experience skat. 11.03.2015
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autori, runajot par spéli Portal, kura Saja apaksSnodala tiks aplikota sikak. Vini arT norada, ka
ST speéle batiba ir jauns pagrieziens spélejamibas, ka galvena noteicosa spéles

makslinieciskuma faktora izpratne.

Spéle izveidota 2010. gad3, to radijusi kompanija Valve.*! Péc 7anra to varétu definét, ka
pirmas personas logisko puzli. Tomér, ka raksta Burdens un Guglass, ir jaraugas dzilak, sakara
ar to, ka savas vienkar$as spéles mehanikas dél, lai piesaistitu spélétajus, tas izstrades
procesa ir sakusas paradities muisdienu spélu estéetikas iezimes. Péc vinu domam, St
videospéle, izmantojot algoritmiskas mehanikas, péta cilvéces cinu pret algoritmiskiem
procesiem, kas jau parp€jusi to sakotnéjo meérki. Spéle apliko brivibas mekléjumus no
sadiem datorizétiem, skait|ojoSiem procesiem. Briviba, kura Seit ieklauta un pienemta t.s.
portalu Sausanas ierice, kas atlauj pieeju vietam un lietam, kur ieprieks tada nav bijusi, tiek
ierobeZota ar to, ka rada tikai tadas ejas, kuras atveras atpakal uz Aperture Science Facility
labirintu. Apsolitais atalgojums par algoritma pabeigSanu ir briviba, bet tas apsolijumu spélée
sniedz pats pretinieks — maksliga inteligence GLaDOS, kas pati ir dzelzaini piesaistita
iepriekSminétajam labirintam — un nespéj to pamest, kaut ari to kontrolé. Tatad, paradokss ir
taja, ka gan GLaDOS, gan spélétajs ir paklauti algoritmam, un istentba nekadas izbégsanas

nemaz nav.

Un kaut gan visas datorspélés pastav zinama spriedze starp spélétaju un vina télu, kas tiek
vadits — bltiba, spriedze, kura ari atskir datorspélu pieredzi no, pieméram, filmu, Portal
paplasina So spriedzi, padarot nedaudz perversas tradicionalas spélétaja un protagonista
attiecibas. Katram no ,,parbaudijumu kambara” testiem nepiecieSams inputs — un bieZi vien
tiek lietots t.s. kompanjona kubs — nepiecieSams, bet tomeér no ta ir viegli ari atbrivoties, kad
tas savu ir padarijis. Kas $is kompanjona kubs ir galvenajai varonei Cellai, atbilstosi Cella ir
spélétajam — vina paradas atkal péc katra neveiksmiga testa, ka Sis svértais kompanjona kubs
kuru nomet pa cauruli, lai pilditu nakoSo uzdevumu. Katrs uzdevums — atsevisks,
parbaudijumu kambaris, iegroZzots un norobeZots. Tomér, katrs uzdevums ir ari sava veida
izzinatspéjas izpausme, kas fokusé savu uzmanibu noteikta, iegrozota telpa, censoties izprast
karteja kambara darbibas principus, spéles noteikumus, lai varétu parvietoties uz nakamo

kambari. Butiba, Si spéle pielietoto, ko Dins apraksta ka interaktivitates primaritélti42 un

“0ficiala spéles Portal majaslapa, http://valvesoftware.com/games/portal.html, skat. 11.03.2015
2 Phillip D. Deen, Interactivity, Inhabitation and Pragmatist Aesthetics published in Gamestudies.org, volume
11, Issue 2, 2011.http://gamestudies.org/1102/articles/deen skat. 02.04.2015
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fokusé visu savu uzmanibu tieSi uz So elementu, padarot pasu interaktivitati par
maksliniecisku elementu, stradajot tieSi ar to, ka galveno maksliniecisko vértibu, nevis tikai
izmantojot to, lai koncentrétos uz paréjam makslinieciskajam formam, kuras atrodamas Saja
spéle. Pargjie elementi, protams, paradas, tomér tiem ir harmonizéjosa, nevis domingjosa

nozime.

Tiri par speles mehanikam runajot — tas nepavisam nav tehniski sarezgitas, sarezgitiba ir
vienkarsu Iidzek|u gudra izmantosana. Cellai ir vinas portalu $aujama ierice, kas uz vairumu
virsmu spéj izSaut vai nu zilu vai oranzu protalu — caur kuriem iespéjams parvietoties, pie
kam saglabajot gan atrumu, gan virzienu, ka ari nesot cauri priekSmetus. Spéle balstas
izdomasana, ka janovieto portali un ka tiem cauri iznest vai izmest kompanjona kubu, kuru
noliekot uz pogas, atveras durvis. Seit var redzét, ka spélétajs doma, ka atrisinat problému,
nevis ,ka spéléet spéeli” — spéles uzdevumiem ir vairaki risinajumi, un svarigakais ir spéles
méginajums radit sajutas, ka ta ir nevis Cella, kas risina $os uzdevumus, bet gan spélétajs —
Cella neruna, vina nereagé, to visu dara spélétajs, kas reagé pats sev, caur Cellu un datoru.
Tas ir Valve méginajums izveidot 1pasi padzilinatu spéléjamibas Imeni, kura tad mes

patieSam iejutamies Saja spéles pasaulé.

Harmonija starp spéles mehaniku un tas véstijumu nodroSina emocionalu rezonansi starp
Cellas $kietamo ,Znaug$anos” sistémas iek$€jos principos un pasa spélétdja apjukumu,
kameér vins virzas cauri spélei. Atskirtlba no citiem makslas darbiem, Portal ne tikai parved
emocijas, bet art atlauj izmantot pasu spéli, tas procesu, lai to sasniegtu. Tadéjadi, kad
narativs spie? Cellu izpildit testu, tiekot sadedzinatai, spélétdja pasa vélme izbégt GLaDOS
kontroli sasniedz savu lUzuma punktu, sinhronizéjot gan spélétaja gan protagonista
mérkus.*”® Seit svarigi atzimét, ka atkiriba no citam, narativa virzitam spélém, kuras biei
pats spéléSanas process ir ticis vismaz daléji nodalits no stasta ar t.s. cutscenes -
neinteraktivu, spélé ieklautu filminu, animaciju utt. pielietojumu, kurS izklasta siZzetu
protagonista padaritajam, pieskir tam nozimi stasta, un parasti sasaista kopa vairakus spéles
[Tmenus, spélé Portal ir tikai viena $ada filmina — pasas spéles beigas, ka atlidziba spéléetajam

par spéles uzdevumu atrisinasanu.

3 Burden, M., Gouglas, S. The Algorithmic Experience: Portal as Art” Game Studies.org, vol. 12 izd. 2, 2012,
http://gamestudies.org/1202/articles/the algorithmic experience skat. 11.03.2015
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Narativs Saja spélé lieliski harmonizé ar mehaniku; tas tiek atrasts uzrakstos uz sienam,
pamestas dienasgramatas un visuresosajai GLaDOS komentéjot spélétaja ricibu, biezi vien art
izsakot nicigus komentarus par spélétaja rictlbam - tas neiejaucas spéléjamibd, bet gan
atkl3jas paraléli un atbilstosi spélétaja ricibai, nekad netiek uzspiests. Sis maksligais intelekts
drizak par jums smejas, neka palidz — un péc Valve izteikumiem, spéles mérkis ir attélot nevis
Cellu, bet gan jums likt saprast vinas bezcerigo situaciju; $is nav stasts par protagonistu, $is ir
stasts spélétajam un par spélétdju vistie$akaja forma — Cella kalpo tikai kd konstruéts

spéletaja avatars.

Saja gadijuma, lai analizétu spéléjamibu no fenomenologiska aspekta, lietderigi atgriezties
pie Borgmana uzskatiem saistiba ar informacijas dabu un %o informacija k@ realitdte®*.
Novérojot principiali jaunas spélu formas, un apkopojot Borgmana rakstito, ar Dina
uzskatiem par interaktivitati, ka primaro spéles elementu, ka ari aplikojot So Portal
algoritmisko pieredzi, iespéjams skaidri paradit, ka spéles tieSam censas nekllt par realitates
aizvietotaju, iegulties taja, bet izmanto savu virtualitati, lai sniegtu patieSam jaunus

pieredzeéjumus, kuri nebitu iespéjami arpus St medija.

Spéléjamiba, fenomenologiska nozime, manuprat batu definéjama, ka datorspélei piemitosa
ipasiba, kura nodroSina labaku, dzilaku, pieredzéjumu. Ta batu $i transcendenta ipasiba,
aktiva vienotiba, kas atlauj uztvert spéli, pieredzét to tas virtualaja pasaules izpausmé, nevis
tikai gt kada veida prieku, no noteiktu taustinu nospie$anas. So jédzienu plasi lieto ari
musdienu spélu izstradataji, raksturojot savu spélu parametrus un ipasibas, ka art spélu
kritiki, tas aprakstot. Lielakoties, raksturojot spéléjamibu, paradas termini: Immersiva
Speléjamiba, (Immersive Gameplay) RadosSa Spéléjamiba (Creative Gameplay) - vai ari, no
otras puses Drausmiga Spéléjamiba (Terrible Gameplay), Pasiva Spéléjamiba (Passive
Gameplay). Protams, nav isti jégas runat par So jédzienu ST darba sakara, neparadot, ka

industrija spéléjamibu saprot ta, (kaut art vienkarsotak) ka lidz Sim ir noskaidrots darba.

Spélu izstradatajs Eriks Cimmermans, ari makslas (digitala dizaina katedra) profesors no Ti$as
Makslas Skolas, par spélém un spéléjamibu sava majaslapa raksta sadi: "Ja es spéléju labi,
tad es, patiesiba, esmu pabeigts. Es esmu bez mérka, jo visi mani meérki tiek piepilditi. Es to
daru. Es to veidoju. Man izdodas. Tas ir iemesls, kadél es spéléju So spéli. Tas ir arT pasas

spéles merkis prieks manis. Nospraustie uzdevumi, noteikumi, viss, ko es dariju lai raditu So

4 Borgmann, A. Holding On to Reality: The nature of information at the turn of the milennium, University of
Chicago Press, 1999. p.98
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drosSibu un iespéjamibu, ko man vajadzeja, bija tadéel lai es varétu to darit - piedzivot So
ekselenci, labi spélétas spéles prieku. Spélém nav sevi jaataisno, censoties attélot kaut ko

aréju no tam pasam, pati spéle ir pietiekama." **

Cimmermans, protams, nav filosofs, tomér Sis izteikums, kuru vin$ raksta $is gramatas
priekSvarda - gramata ir bitiba rokasgramata un padomu komplekts jaunajiem spélu
izstradatajiem - norada uz to, ka musdienu spélu industrija nopietni pieiet spéléjamibas
fenomenam. Cimmermans sava bloga pamato art industijas domas $aja jautajuma - Vins
norada, ka vid€jais spélétajs ir izaudzis no 80-tajiem, kad vins bija vél tikai bérns, laika kad
paradijas pirmas datorspéles, un vinu varéja aizraut krasainas kustigas bildites un vardarbiba.
Katra spéle bija kaut kas jauns, un cilvéki varéja stundam spelét Super Mario. Protams,
eksisté ari Sadas spéles - bet to mérkauditorija ir lielakoties pusaudzi. Musdienu pieaugusais,
t.s. hardcore spélétajs ir prasigs, un atsakas pirkt un lietot spéles, kuru sniegta pieredze ir
vienveidiga, atgadina to, ko vin$ jau ir pieredzéjis. Vins vélas sanemt jaunu, dzilaku pieredzi -
tadu, kas ir atbilstosSa vina saprata l[imenim. Dala spélu industrijas to vél nav pamanijusi, bet
tas ir svarigi - jo pusaudzi, kaut ari spélé primitivakas spéles, tas pérk daudz mazak,
lielakoties Sis spéles tiek piratétas. Saprast, novértét spélé ieguldito laiku un resursus,
atlauties un izvéléeties maksat par savu spéli spéj jau Sis, pieaugusakais spéelétajs. Vins 1pasi
norada, ka nakotné, spélu industrijai attistoties un klustot vecakai, krasi palielinasies 3o,
nopietno spéléetaju skaits. Tie, kam Sodien ir 25, nepartrauks spélét spéles, kad klas
piecdesmitgadigi, un pa to laiku, bds radusies jauni divdesmit-un-trisdesmitgadnieki. So
spéletaju skaits gadu laika krietni parsniegs pusaudzu - spélétaju skaitu, lidz ar to, veidot t.s.
trulas spéles tikai pusaudziem k|Us neizdevigi - kas ir tendence, kas Ienam sak paradities jau
musdienas, kad aizvien pieaug kvalitativu spélu apjoms. Lidz ar to, jebkuram spelu

izstradatajam ir svarigi iemacities radit spéles ar kvalitativu, dzilu spéléjamibu. *°

Aplukojot Sos izteikumus, ari industrijas uztveré jakonstaté Sis interaktivitates primaruma
fenomens, kas izpauzas spéléjamibas Tpasiba. Tas nozimé, ka atskiriba no filmam un citam
mediju formam, ar kuram datorspéles tradicionali tiek salidzinatas, to kritikai bGtu jaapliko
grafiskais izpildijums, stasta linija un nestais véstijums tikai kopa ar pasu spéléjamibu. Ciktal

iet runa par spélem, ka makslas formu, tad spéle, kura ir tikai skaista, vai kurai ir tikai lieliska

** Zimmerman, E. Foreword to the Well-Played game. 2013
http://ericzimmerman.com/files/texts/WPG_Foreword.pdf skat. 12.04.2015
6 Zimmerman, E. How | Teach Game Design, lesson 2. 28.06.2014
https://ericzimmerman.wordpress.com/category/how-i-teach-game-design/ skat. 18.04.2015
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muzika, vai kurai ir tikai lielisks siZzets, bet kuras spéléjamiba ir arkartigi pasiva, tatad
spéletajs tikai reagé uz apkart notiekoSo, spéletaja izvélém nav Tpasas nozimes spéles
procesa ietvaros, nav laba, ka spéle. Ja jus spéléetjat spéli, bet jums nav pardzivojuma, tad
makslinieciski, ta ir slikta spéle. Seit, labdkai sapratnei, nepieciesams nedaudz izvérsts

salidzinajums.

TieSi tapat, ka més automatiski nepienemam, ka visas filmas, kuras ir veidotas péc lieliskam
gramatam, batu labas - filmai nepietiek tikai ar stastu, vai maziku, vai aktieru darbu. Lai ta
bitu laba, tai jaizmanto audiovizualie elementi, kopa ar aktieru darbu, tai jabat labai, ka
filmai - més, pieméram, pieminam Sergeju EizenSteinu, ka kinematografa meistaru, un
atceramies to pasu "Brunukugi Potjemkinu", kaut art pats filmas stasts nav diez ko saistoss -
EizenSteins ir meistars, jo vin$ un vina pieraksti aizved filmas prom, no 19. gadsimta teatra
sakném, parada ka radit abstraktus konceptus filméjot konkrétus, realus objektus. Vins art ir
kinomontazas raditajs, kur$ pirmais izmantoja So tehniku emocionala iespaida un vésturiskas
propagandas noltkiem. Atkal, pie "Potjemkina" - kino vidée Sis filmas "Odesas Kapnu" aina

parada, uz ko tad kino ir sp&jigs, un ar ko tas ir at3kirigs.*’

Datorspéles ka Borgmana tresas informacijas formas, informacija ka realitate makslas
izpausme, lidz ar to, butu daudz vairak, ka interaktivas filmas - un jau Sobrid industrija,
jutamas parmainas - ka piemeérs ir kaut vai ieprieks siki aprakstita Portal spéle. Turklat, St
spéléjamibas izpratne lieliski saskan ar fenomenologijas pieredzéjuma izpratni - $ada, labi
spéleta, spéle izzad noskirtiba starp spélétaju un spéli, paliek tikai pats spéles pieredzéjums
un nonakSana kontakta ar spéles virtudalo pasaulf‘s, konkrétak atbilstoSi Heidegeram,
nodarbojoties ar kadu prasmes ietveroSu aktivitati, klatesamibai, dasein nav apzinatas
pieredzes par procesa pielietotajiem priekSmetiem, ka neatkarigiem objektiem.49 (Tadiem,
kuriem piemit noteiktas 1pasibas, kas eksisté neatkarigi no $is dasein ricibas konteksta.) Ari
skatitajs no malas Sos procesa pielietotos priekSmetus uztver savadak, neka tas, kurS pats

iesaistits Saja proceséL50 Lidz ar to, pats process musu uztveré ir primaraks, neka priekSmeti,

* Carleton College, Sergei Eisenstein: Blography, tiessaistes macibu materials studentiem,
http://www.carleton.edu/curricular/MEDA/classes/medial10/Severson/bio.htm skat. 19.03.2015
*® Stenfordas Platona Enciklopédija, sadala par M. Heidegera "Esamiba un Laiks", apak$sadala - BGsana pasaulé.
12.10.2011
http://plato.stanford.edu/entries/heidegger/#BeiWor skat. 12.04.2015
* Stenfordas Platona Enciklopédija, sadala par M. Heidegera "Esamiba un Laiks", apak$sadala - Saskarsmes
veidi. 12.10.2011
http://plato.stanford.edu/entries/heidegger/#ModEnc skat. 12.04.2015
>0 Atgadinu, ka s$adam stavoklim Iidzigu, ka paraugu labi spélétai spélei pieminéja art Cimmermans.

36



kurus més procesa veik$anas bridi lietojam. Saja gadijuma jaatceras, ka priek$meti Seit ir ne
tikai dators vai konsole, bet art virtualie objekti spelg, un ari spéle pati - vislabakaja gadijuma,
meés vairs neatgadinam sev, ka meés to spéléjam, bet gan vienkarsi ieglstam prieku no

spélésanas, pieredzam spéles pasauli, pateicoties spéléjamibai.

Turklat, atskiriba no fenomenologijas diskusijam, par realo esamibu un centieniem
noskaidrot So esamibu, kas, iespéjams, pastav arpus masu uztvérumiem, datorspélu raditaja
pasaulé, kad més pieredzam So spéli, més skaidri zinam, ka tas, kas mums paradas, ir masu
datorspéles uztverums, kurs savieno mus ar datorspéles pasauli - pati datorspéles esamiba
batu koda rindas, algoritmi, kuri noteic visu So spéles pasauli, lidzigi, ka fizikas likumi un
matematiskas attiecibas nosaka realo. Tomér, So visu - tas ir, spéles procesu un spéles
virtualo pasauli, més varam uztvert tikai datora (vai spélu konsol€), un tikai ta, ka atbilstosi

algoritmiem, to mums ir paredzets uztvert un kaut kada veida interaktivi ietekmét.

Lidz ar to, var secinat, ka Sada labi spéléta spéle ar augstu spéléjamibu, izcila gadijuma, ar
lielisku harmoniju starp vizualo reprezentaciju, spéles maziku un narativu manuprat, sniedz
fenomenologiski analogisku pasaules pieredzéjumu tam, ka més pieredzam realitati - bet ta,
ka spele savos ietvaros, nav iek$€ji mlsu realitates noteikta, ta lauj bdt pasaulés, risinat

problémas un pieredzét notikumus, kuri batu neiespéjami citadak.

AtgrieZoties pie Saja sadala aplukotas spéles Portal - ka redzams, izstradataji ir pielikusi
piles, lai izveidotu empatisku saikni ar protagonistu, centuSies izveidot maksimali
algoritmisku spéles problému risinasanas shému, ko sasaistijusi ar tam atbilstosu, piekartotu
narativu, un piemeérotu vizualo dizainu. Spéles pasaule ir izveidota, lai atgadinatu par So
datorizéto testu kambari, un raditu maksimali mehanisku noskanu. Sai spélé ir véstijums, kas
atklajas nevis "no malas", vai kadas "siZeta filminas", bet gan pasa spélétaja riciba, attieksmé
pret spéli, taja, ka Sis puzles tiek risinatas. Ari nobeiguma aina ir atstata divdomiga, pasa
spéléetaja zina. Tiek pienemts, ka spélétajs to sapratis saistiba ar to, ka ir spéléjis, un pats
izdaris secindjumus. Si spéle necensas atgadinat filmu, vai parspilét ar kadiem $okéjosiem
elementiem, spéle ir par spélésanas pieredzi, kas $aja gadijuma ir algoritmiska. To tad arl
prakstiski nozimétu augsta spéléjamiba - emocionali pardzivojumi par protagonistu Cellu,
domas par spélém, ka savdabigiem testu kambariem, méginajumi atrast jaunus siZeta

pagriezienus, veidus, ka nesadedzinat "kompanjona kubu" - tas viss rodas, tikai pasam
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spéléjot - tas, ka jums rip Cella nav tapéc, ka vina daritu kaut ko varonigu vai vinai batu

kadas 1pasibas. Vina ir tabula rassa - vina ir tikai avatars oranza kostima.

Protams, var arT méginat skatities, ka citi spélé So spéli no malas, efektivi izejot spéles miklas,
tomeér - spéles pieredze un uzdevumi ir pakartoti tam, kurs spéle, pieméram, kaut vai tapeéc,
ka risinat logisku uzdevumu pasam ir gluZi kas cits, neka raudzities, ka kads to dara tev
prieksa. Pieredze, $aja gadijuma jau ir gluZi cita - kamer, ja jus divata skatitos kadu filmu, tad
loti iespeéjams, ka pieredze bitu diezgan lidziga. Un Sis fakts tad ari padara spéléjamibu par

noteicoso.

Espens Arsets raksta, ka spéle klGst par makslu tad, ja ta sniedz emocionalu pardzivojumu,
unikalu pieredzi, izraisa noteiktas pardomas, kadas mums nevarétu atklaties, uzzinot to pasu
stastu vai raugoties uz tam pasam vizualajam reprezentacijam citos medijos.51 Vélos tam
pievienot, ka tieSi Spéléjamiba, laba, kvalitativa spéléjamiba - ir tas nosacijums, kas atlauj
mums So unikalo pieredzi iegit; ta sasaista kopa paréjos spéles makslinieciskos elementus
vienota veseluma, izveidojot spéles pasauli, un liekot tiem justies dziviem un realiem, radot
SIs, citur nepieejamas pieredzéjuma formas. Bez spéléjamibas var but atseviski skaisti attéli,

interesants stasts, gaumiga muzika. levieSot to - paradas laba, makslinieciski vertiga spéle.
2.3 Datorspéles, ka instruments

Péc datorspélu, ka makslas formas aplikojuma, vélos pievéersties tam datorspélem, kuras
pilda kadu noteiktu funkciju. Tas ir spéles, kuras nepretendé uz unikalu pieredzu sniegsanu,
bet kaut kada méra ietekmé misu saites ar realitati, tas uztveri. Seit jaruna par - t.s. ikdienas
(Casual) spélem. Parasti ar tam saprot vienkarsas, atri izspéléjamas spéles socialajos tiklos,
tomeér, tas var bat ari atsevisks produkts - kadas ir ari lielaka dala viedtalruniem un
planietdatoriem izstradatds spéles. Sadas spéles, ki Ferma vai Bejeweled neizcelas ar
sarezgitibu vai grafisko izpildijumu. Tas spéle, lai pusdienas pauzé vai vakara péc darba, vai
braucot sabiedriskaja transporta, atslégtos no dienas domam un atpistos. Skiet, ka primitiva
spéléjamiba traucétu tam bat kaut kada veida labam spélém - tas nevar nosaukt par makslas
darbiem ar 1pasi dzilu jégu. Tomér, tas nenozimg, ka tas ir dumjas vai pusaudziem domatas -
atskirtba no t.s. hardcore liebudzeta milzigo studiju pirmas personas Siteriem. Lielaka sadu

spélu auditorija ir cilveki ap 35 - 40 gadiem, kuri iepriek$ dzivé nav ar spélém saskarusies -

>t A, Espen, A multi-dimensional typology of games, Copier, Marinka; Raessens, Joost, Level Up: Digital Games
Research Conference Proceedings, 2003
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tadé| ari Sie produkti ir tik viegli apglstami un érti. Sadas spélés parasti sastopams t.s.
acumirkligais iepriecinajums. (Instant Gratification) Tas nozimég, ka spéles pieredzi un kaut
kada veida apmierinajmu par Sis pieredzes iegliSanu neiegust ilgstosa laika perioda, biezi vien
risinot sarezgitus uzdevumus vai miklas, bet gan Si iepriecinajuma sajuta rodas loti atri -
sadas spelés vai nu katrai ricibai ir tllitéjas sekas, vai art to limeni ir tik Tsi, ka tos var iziet
dazu minasu laika. Spelés, ka Ferma Sis acumirkligais iepriecinajums mijas ar ilgetrmina
uzdevumiem, kurus var istenot, spélejot ilgstosi - tomer, ilgstosi Saja nozimé nav vis spélejot
no vietas vairakas stundas un iegrimstot spéles pasaule, bet gan katru dienu atgrieZoties pie

spéles uz dazam minuatém.

Sis spéles, kaut ari mana skatijuma nepretendé uz makslas satusu, tomér ir derigas un
lietojamas pasas par sevi. Tas nebut nav sliktas, ka spéles jo pilda s1 specifiska Zanra funckiju,
burtiski, sniedz kaut kadu nomierino3u iepriecindjuma sajitu spélétdjam. So spélu gadijum3,
var skatit spéli, ka instrumentu, atbilstoSi Heidegra aprakstam, tas, manuprat, ieklaujas vina
tehniskaja ierdméjuma > tada nozimé, ka nevis rada kadu jaunu pieredzi, bet gan - tas pilda
savu funckiju, kas $aja gadijuma batu § instant gratification un $3da nozimé ir derigas.>® Tam
piemit noteikta spéléjamiba kas ir salidzinosi vienkarsa, ka ari arkartigi vienkarsa vizuala
puse, un skana. Saja gadijuma var redzét zinama veida ko-konstituativo saiti ar savstarpéjo
atkaribu no tehnologijam, kas liecina par labu DZosefa Pita terorijai par So savstarpéjo,
lietojuma un atkaribas no tehnologijam, mijiedarbibu. Vins 2006. gada raksta par to, ka
musdienu apstaklos, jebkura tehnologiju ievieSana uzreiz izraisa nepiecieSamibu, péc to
lietodanas - kas parveidojas nespéja vairs nelietot &is tehnologijas, no tam atteikties.>* Saja
sakara, t.s. nopietnas, hardcore datorspéles ir tehnologisks risinajums arvien jauniem,
dzilakiem pieredzéjumiem, meéginajums paplasinat kaut kadu iespéjamo pieredzéjumu
robeZzas - par ko tehnologiju fenomenologijas dirskursa ietvaros varétu teikt, ka tas ir
méginajums legitimizét un cilvéciskot informaciju tehnologiju visuresoso klatbGtni, méginot
pieredzes koncentrats un izmantojums instant gratification virziena - kas, atkal, nepadara tas
sliktakas vai nevajadzigas. Industrijas skaidrojums So spélu popularitatei ir to pieejamiba -

tomér, fenomenologijas diskursa ietvaros, aplikojot Pita izteikto viedokli, par arvien atraku

> Heidegger, M. The Question Concerning Technology and other essays, Garland publishing, 1977, tulk. Lowitt
M., Londona, p.3
> Pitt, J. Thinking About Technology: Foundations of the philosophy of technology, Seven Bridges Press,
Londona, 2006, p.63
> Turpat, p.67
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tehnologiju attistibu, kas paatrinas dzives ritmu, un [idz ar to, radis vajadzibu péc vel
tehnologijam, var konstatét, ka bGtiba ta ari ir noticis - miasdienu "intimo attiecibu" ar
tehnologijam, rezultata, nepiecieSamas momentanas atslégsands iespéjas - informacijas

tehnologijas patiesam ir aiznémusas |oti nozimigu dalu cilvéku ikdienas dzives.

Ka apgalvo, Psychology Today (kaut art lidzigas zinas saméra bieZzi paradas medijos), St
nemitigi pieaugosa informacijas plisma veicina stresu, jo ta vieta, lai tehnologijas padaritu
dzives un darbu vieglakas, tas tada pasa méra ari izraisa darba apjoma pieaugumu - un kaut
ar1 tehniski pieaug produktivitate, ta palielinas uz cilvéka garigo spéju rékina - izdegsana ir
jauns fenomens, vél dazas desmitgades atpakal, vid€jais cilvéks sagaidija, ka nostradas viena
darba vieta visu savu darba mazu, un tad dosies pensija. Sada situacija, vairuma darbavietu,
musdienas ir praktiski neiedomajama. Musdienu cilvekam ir palielinats risks saslimt ar kadu
no garigas veselibas traucéjumiem, konkréti depresiju un maniakalo depresiju (bipolar

disorder), salidzinosi ar cilvékiem, kuri dzivojusi kaut vai piecdesmit gadus agrak.”

Savukart, ESA (Entertainment Software Association) - ASV bazétas, datorspélu indrustrijas
lielako uznémumu asociacijas statistikas dati par 2014. gadu, kuri veidoti atsaucoties uz
Austrum Karolinas Universitates pétijumiem, liecina, ka cilvékiem, kuri regulari aizraujas ar
Sim casual spélém, novérojama depresivo simptomu mazinasanas par 57%.°° Kaut ari &
informacija ESA majaslapa ir pasniegta |loti neskaidri, to zinama méra apstiprina art Amerikas
Psihologu Asociacijas sniegta informacija, par to, ka Sadas spéles palidz tikt gala ar rutinu, ka
ari starp tiem cilvékiem, kuri ar tam aizraujas, novérojams mazaks depresijas slimnieku

procents, neka starp tiem, kuri §is spéles nespélé.>’

Aplukojot So informaciju, Pita izvirzita doma, par atkaribu no tehnologijam, kuras sabiedriba
attista del nepiecieSamibas, bet kas tikai palielina So atkaribu, Skiet diezgan ticama. Nevar
drosi apgalvot, ka $ads process norisinatos kada 1pasa, tehnologiska ieraméjuma dél, tomer
Sie uzskati ir savienojami. Sada gadijuma, datorspéles, gan ikdienas, gan hardcore, kartéjo
reizi ST darba ietvaros paradas, ka méginajumi atrast kadus mehanismus, lai mazinatu Sis

tehnologiskas atkaribas problemu, daléji novérSot sekas - principa, ka noteikts

> Psychology Today, The Modern Mental Disease, Liah Greenfeld, Ph.D , 18.05.2013
https://www.psychologytoday.com/blog/the-modern-mind/201305/the-modern-mental-disease skat.
08.04.2015

® ESA majaslapa, 2014. gada industrijas satistikas apskats,

http://www.theesa.com/about-esa/industry-facts/ skat. 25.02.2015.

> American Psychological Association: Video Games Play May Provide Learning, Health, Social Benefits, Review
Finds, http://www.apa.org/news/press/releases/2013/11/video-games.aspx skat 24.03.2015
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aizsargmehanisms pret Sim pasam garigajam slimitbam. Nozimigi Skiet tas, ka visi no manis
aplikotajiem tehnologiju fenomenologiem, ir izteikusi kaut kada veida uztraukumu par
iespejamo parak lielo tehnologiju nozimi musu dzive, ar bridinajumiem par nakotni, un ka
neviens no Siem autoriem nav paredzgjis iespéju, ka pastavetu vai varétu tikt izgudroti
tehnologiju pielietoSanas veidi, ka sabiedriba apiet, kaut kada forma kontrolét So procesu -
neskaitot to lietojuma ierobeZosanu, protams. Skiet, tehnologiju attistiba ieklauj sevi kadu
priekSnoteikumu 3$adam lietojumam - kas nemaz nav tik neiesp&jami, nemot véra, ka,
atbilstosi tehnlologiju fenomenologijas diskursam, més ietekmé&jam tehnologiju tikpat liela
apjoma, ka ta ietekmé mas - tomer, jautajums par to, kadél més sadu 1pasibu varam novérot
sabiedribas tehnologiskaja attistiba, Skiet diezgan nozimigs diskursa ietvaros. Tomér, nemot

VEra, ka tas neatbilst St darba tematikai, atstasu So jautajumu vélakai izpétei.

AtgrieZoties pie ikdienas datorspélem un depresiju - salidzinoSi, péc Fenberga daudz
radikalakajiem uzskatiem, Seit iespéjams saskatit tieSi So tehnologiju lietoSanu varas un
kontroles interesés.”® Ving sava darba, kritiskas tehnologiju teorijas, batiba ari apraksta $o
psihologu noradito situaciju - kad tehnologijas, kuram vajadzéetu atvieglot dzivi, padara to
neértaku, jo to izstradataji ir vadosas Skiras parstavji, kuri censas palielinat savu ietekmi un

personigo labumu.

Ka noteikta, ar spéléem saistita programmattras grupa, kuru lielakoties izmanto tikai
korporativie un valdibas lietotaji, tatad vadosas skiras parstaviji, ir utrarealistiskie simulatori.
Tos izmanto dazadas apmacibas, lai (vismaz dalgji) aizstatu dargako apmacibu ar realam
iericém. Tie sniedz virtuali raditu pieredzi, kas maksimali pietuvinata realajai pasaulei, un
ataino realas situacijas, ka ari dazadas instruktcijas un padomus. Sos simulatorus lieto, lai,
pieméram, apmacitu pilotus, (X - Plane)” sagatavotu kareivjus kulturali un lingvistiski
darbam miera uzturéSanas misijas, (Tactical /raqui)eoapmécTtu kirurgus veikt operacijas,
(SurgerySquad)®* vai lai vienkarsi iemacitos braukt ar masinu, (rFactor)®. Simulatoru sniegta
pieredze ir gana atbilstoSa, lai nodroSinatu noteiktas know-how iemanas, kuras nebutu

apgustamas bez praktiskas darbibas, ka art ir daudz leétaka, neka salidzinosa realu apmacibu

>8 Feenberg, A. Critical Theory of Technology: An Overview, TAILORING BIOTECHNOLOGIES, Vol. 1, Izd. 1, 2005,
p: 47
> X-Plane oficala majaslapa, http://www.x-plane.com/desktop/for-pilots/ skat. 14.04.2015
% Tactical Iraqui apraksta dokuments, Kalifornijas Universitate,
https://eee.uci.edu/faculty/losh/virtualpolitik/DAC2005.pdf skat. 14.04.2015
® Surgery Squad oficiald majaslapa, http://www.surgerysquad.com/ skat. 14.04.2015
®2 rFactor oficiala majaslapa, http://www.rfactor.net/, skat. 14.04.2015
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nodrosinasana. Neskiet, ka Si programmatira kada nozimiga veida izraisitu kadu Tpasu
kontroli - atsSkirtlba no citiem produktivitati palielinoSajiem tehnologiskajiem lidzekliem.
Tomeér, ari ar datorspélém ir saistitas éetiskas problémas sabiedriba, kuras Skiet svarigi

aplakot, lai iegltu pilnigu ainu par St artefakta lomu.
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3. DATORSPELU TEHNOETISKIE APSVERUMI

Datorspéles, neskatoties uz to maksliniecisko vértibu un noderigumu, kas ir aplukoti
iepriek$éjas nodalas, ir ari arkartigi pretruniga mediju forma, kurai bieZi vien tiek piemérota
strikta cenzira, ta saucamie vecaku/vecuma reitingi (parental ratings) (tapat ka filmam), un
kura nereti tiek vainota terora aktu un vardarbibas veicinasana jauntatné. Tomer, pastav vel
cita veida etiska datorspelu problematika - kas meédz izpausties pasSu spélétaju socialaja
diskriminacija, un negativa attieksmé pret datorspéléem kopuma - tostarp ari akadémiskaja
vidé - un Sis apstaklis vien rada traucéjumus par to rakstit Sada veida darba. Turklat, nesen,
saistiba ar éetiskam problemam datorspélu kritika, un attieksmé pret to spélétajiem un
veidotajiem, plasu uzmanibu interneta vide, un art masu médijos (tiesa - ne Latvijas) ieguva
t.s. GamerGate skandals, kur$ ari atklaja interesantas perspektivas datorspélu tehnoétikas
joma - Tpadi saistibd ar feminisma uzskatiem. Saja nodala apliko$u $is datorspélu
tehnoétiskas problémas un centiSos noskaidrot to célonus un iespé&jamos risinajumus. Jateic,
ka atskirtba no iepriekséjam nodalam, kuram teorétiskais materials jau ta bija salidzinosi
neliels, par témam, kas aplukotas Saja nodala, citéjamus, neitralus un kvalitativus avotus,
kuri pauz informétu, pamatotu viedokli atrast ir gandriz neiespéjami - tomeér, veicot Sadu
fenomenologisku analizi, iztikt bez sadalas par St artefakta ietekmi uz sabiedribu ir nepareizi -

Ipasi nemot véra, ka Sis tehnoétiskas problémas ir Joti nopietnas.
3.1 Datorspéles un Vardarbiba

Saistiba uz vardarbibu datorspélés, plasu sabiedribas un médiju uzmanibu izpelnijusies
vairaki atseviski incidenti, kuros Sis spéles ir vainotas tragiskos notikumos. Lielu uzmanibu
izpelnijas, pieméram, atgadijums Niderlande, 2011. gada 9. aprili, kad 24 gadus vecais
Tristans van der Vlis veica apSaudi lielveikala, nogalinot 6 cilvékus un ievainojot 17 citus,
lietojot pistoli un pusautomatisku $auteni. Uzreiz péc notikuma, Tristans no3avas.® Liela
uzmaniba tika pievérsta tam, ka vins bija spél&jis pirmas personas Sausanas spéli Call of Duty:
Modern Warfare 2, un pretruniga No Russian limena [idzibu ar notikumiem veikala. Saja

[Tmeni spélétajs var izvéleties nogalinat lietu daudzumu ar nevainigiem cilvékiem lidosta,

% NU.nl zinu agentira, "24. gadigs virietis izraisa asinspirti lielveikal3" 10.04.2011, http://www.nu.nl/alphen-
ad-rijn/2488241/man-24-richt-bloedbad-in-alphen-ad-rijn.html skat. 09.02.2015
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64

simulejot teroraktu.”™ Protams, notikums tragisks, tomér, vai tieSam badtu vainojamas

datorspéles? Vai ari probléma ir tiesi taja, ka un ka tiek vainotas datorspéles?

Zurnalisti, attélojot $o incidentu, it ka aizmirst pieminét, ka $aja limeni nekas nespie?
spéletaju aktivi piedalities terora akta un nogalinat kadu civilpersonu. Tas ir spéles pirmais
[Tmenis, prologs, kura spéles izstradataji novieto spéletaju ,krievu terorista” loma — bet,
atkal, spéelétajs drikst art nenogalinat civiliedzivotajus, spéle vinu to nespiez darit. Visu paréjo
spéli, spelétajs pavada medijot un cinoties pret So teroristu grupéjumu no pirma limena, ar
pilnigi citu personazu, lidz ar to, var diezgan ticami pienemt, ka tas nav radits ne ar kadu citu
meérki, ka vien spéles siZzeta vajadzibam, lai spélétajam butu lielaka vélme, lielaka personiska

piesaiste kert Sos augSminétos teroristus.

ST spéle, jau pirms $1 incidenta, tika aizliegta Krievija, kur to drikst pardot tikai versija bez &
pirma limena. Turklat, nevis tadeél, ka ta dod spélétajam iespéju nogalinat civiliedzivotajus,
bet gan tadeél, ka ta ataino krievus ka antagonistus. (vélak spéles sizeta, Krievija iebrik ASV
un sak atomkaru). Australija, kur tai ir 18+ reitings, to nevar pardot vispar, jo spéles ar sadu
reitingu ir aizliegts pardot veikalos. Kas, atkal, ir interesanti, jo, atbilstoSi ESA atskaites par
2014. gadu datiem, vidéjais videospélu spélétaja vecums masdienas ir 35 gadi.®> Spéles
Japanu versija, ja spéletajs izveélas nogalinat civiliedzivotajus, vins uzreiz sanem ,Game over”
ekranu un zaudeé speli. Neskatoties uz to, ta ir bijusi pardotaka un popularaka spele ASV

2011. gad3, un otra popularaka spéle gan ASV gan Lielbritanija vispar.®®

Attiecigi, medijos un sabiedriba kopuma, bieZi izskan apvainojumi, par to, ka vardarbiba
datorspélés izraisa analogiskas vardarbibas izpausmes - ko pamato ar, pieméram
mediciniskiem pétijjumiem. Tatad, no mediciniska viedokla Indianas Universitates medicinas
fakultates parstavji sava 2006. gada pétijuma, izmantojot smadzenu aktivitates skenésanu,
norada, ka pusaudziem, kas spélejusi vardarbigas videospéles, salidzinoSi ar tiem, kas

spéléjusi nevardarbigas videospéles vienadu laika posmu, ir paaugstinata aktivitate

o4 AD.nl, "Asinspirts Tristanam |oti patika datorspéles" 12.04.2011,
http://www.ad.nl/ad/nl/1012/Nederland/article/detail /2422639/2011/04/12/Bloedbad-Tristan-lijkt-griezelig-
veel-op-computerspel.dhtml skat. 09.02.2015

> ESA majaslapa, 2014. gada industrijas satistikas apskats,

http://www.theesa.com/about-esa/industry-facts/ skat. 25.02.2015.

66Videogamer.com, Modern Warfare 2 - otra pardotaka spéle ASV. 16.04.2010
http://www.videogamer.com/xbox360/cod modern warfare 2/news/modern warfare 2 the 2nd best-
selling game in the us.html skat. 10.03.2015.
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smadzenu dal3s, kas atbild par emocionalo aktivitati, kas var izraisit agresiju. ®” Tomér, kas
arl noradits Saja pétijuma, Sada aktivitate tikpat liela méra ir novérojama ari tiem, kas
skatijusies vardarbibu saturosas filmas vai lasijusi gramatas ar spraigu siZzetu. Lidz ar to, tiri
biologiski, vainot datorspéles sados incidentos liekas nedaudz savadi — no ka attiecigi izriet

jautajums, kade] tad misdienu sabiedriba sadi rikojas?

Ir diezgan viegli uziet citéjamus avotus, kuri parstav popularos politiskos skatpunktus - par
vardarbibu datorspélés un to launumu, ka ari nepiecieSamibu tas cenzét. Var ievérot
tendenci, ka lielaka dala cilveku, kuri kritizé So mediju, pasi nav nekad nav paméginajusi tas
uzspelét, tadel mekléju atbilstoSus, mazliet droSticamakus avotus interneta vide. Luk, vél

viens uzskatams piemeérs:

Bedigi slavenais un tragiskais terora akts Norvégija, kura Andres Breiviks, 2011. gada 22.
Jalija, uzspridzinaja automasina ievietotu bumbu, netalu no Oslo pilsétas administrativajam
ékam un péc tam, ar SaujamieroCiem nogalinaja vietéjas ,Darba Partijas” nometnes
parstavijus, kuri tobrid atradas atpitas nometné Utoya sala, parsvara jauniesus. Intervija, kas
veikta izmeklésana, Breiviks atzina, ka spéléjis datorspéles ka laika kavekli — ieskaitot ieprieks
pieminéto pirmas personas Sausanas spéli Call of Duty, ka art arkartigi popularo MMORPG
(Massive multiplayer online role playing game) World of Warcraft. Par to, ka vinu
intereséjusas datorspéles, vins rakstijis arT savas dienasgramatas pirms incidenta. Interneta
videospé|u laikraksts ,,Rock Paper Shotgun” sava raksta par So tému veiksmigi apkopojis lielo
meédiju virsrakstus ar pasa Breivika manifesta tekstu un faktiem par datorspélém, lai paraditu
S0 korelé1ciju.68 Un Seit més redzam sekojoSo tendenci: ,CNN: Admitted Norway killer Breivik
says he trained on video games®; London Evening Standard: Anders Breivik: Online games

helped me plan kiIIings7°; The Star Online/Reuters: Breivik used computer war games to

* NBC News, Does video game violence make teens more aggressive? 08.12.2006
http://www.msnbc.msn.com/id/16099971/#.TSADA6tAWSso skat. 14.03.2015

68 Rock, Paper, Shotgun Breivik testifies about gaming, press ignores the facts, 19.04.2012,
http://www.rockpapershotgun.com/2012/04/19/breivik-testifies-about-gaming-press-ignores-the-
facts/#more-104504 skat. 17.03.2015 Citétie zinu avoti - atrodami zem 3is pasas saites, kur ari to apraksti.
Skatiti taja pasa datuma.

% http://edition.cnn.com/2012/04/19/world/europe/norway-breivik-trial/index.html

0 http://www.thisislondon.co.uk/news/world/anders-breivik-online-games-helped-me-plan-killings-
7660346.html
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plan attack’’; Al Arabiya News: Breivik: Playing ‘World of Warcraft’ helped me prepare for

the attacks’?; The Irish Times: Breivik used games to plan attack’

Lai novertétu situaciju, nepiecieSams precizét, ko tad tiesi par datorspélem un to ietekmi uz
savu rictbu un pasaules uztveri saka pats Breiviks? Sie materiali arT ir publiski pieejammi. Sava
dienasgramata vins 2010. gada Janvari rakstijis: ,Man, ierasta diena ieklauj epastu
aplikosanu, rakstisanu, dahSanos ar ,daZiem” resursien no manas gramatas ar debasu
grupam, lai apmacitu citus konservativos, sméekésSanas, éSanas, Sokolades e&sanas o/,
ikdieniskam stundu garam pastaigam/motivéjosam meditacijam un ik pa laikam aizejot uz
kadu cinu ar manu ,kruto” WoW ordas druidu. Es tikko pabeidzu Dragon Age: Origins.
Lieliska spéle! :D Ir svarigi dazas stundas diena atpuUsties. NozZeloju, ka es esmu kluvis par
patstavigu piratizétu filmu, serialu un datorspélu lejupieladétaju, bet es esmu pamanijis, ka
liels skaits majaslapu nesen ir ticis aizverts. ZagSana ir slikti, bet tomér, kad tu esi nodevis
sevi labam mérkim, tu vari atlauties mazliet cicibu, 1pasi ja tas atlauj ietaupit naudu. ;) J3, ja
— neviens nav perfekts.” Sie dienasgramatas izraksti ari publicéti $aja pasa datorspélu

zurnala Rock, Paper, Shotgun.74

Daudzi no Siem zinu avotiem raksta, ka Breviks esot trengjies spéléjot World of Warcraft
daudzspélétaju spélé. 1pasi jauzsver London Evening Standard raksts, kas vél ieklauj
interesantu zurnalista izteikumu, ka: "World of Warcraft esot palidzéjis vinam trennéties
tadéjadi, ka vin$ esot fokusejies uz situacijam, kuras vinu ielenc vairakas specvienibas
komandas." Tas norada, ka Evening Standard zurnalists Bo Vilsons ne tikai nav dzive redzgjis

So spéli, bet ari nav klausijies pasa Brevika teiktaja vai lasijis rakstito.

Saja spélé, kura darbiba notiek fantasy pasaulé un kura js varat bit orks, elfs, rikis vai kas
tamlidzigs, kuras mehanikas, cinas pret spélétajiem vispar ir iestradatas tikai 1pasas arénas,
un kura notiekoSajam nav absolati nekada sakara ar jebkada veida SausSanu vai temésanu - jo
jus liekat telam uzbrukt uzspieZzot uz pretinieka ar peli, un talakais notiek automatiski, jums
pat nav jaklikskina pele lai veiktu katru uzbrukumu - vienkarSi nav iesp&jams trenéties

»gatavoties but specvienibas aplenktam”. Turklat, neitralie, datora kontrolétie radijumi

! http://thestar.com.my/news/story.asp?file=/2012/4/19/worldupdates/2012-04-

1970942527 2 BRE83I0E6 RTROPTT 0 UK-NORWAY-BREIVIK&sec=Worldupdates

7 http://english.alarabiya.net/articles/2012/04/19/208809.html

73 http://www.irishtimes.com/newspaper/breaking/2012/0419/breaking15.html

“ Rock, Paper, Shotgun Don't blame games for Norway shootings, 03.08.2011

http://www.rockpapershotgun.com/2011/08/03/dont-blame-games-for-norway-shootings/ skat. 18.03.2015
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nemaz nespéj jus aplenkt. Ipasi, ja Breiviks ir spéléjis druidu, kura loma 3aja spélé ir arstét
savus sabiedrotos kamér ar monstru pieveikSsanu nodarbojas paréja grupa. Ari Dragon Age:
Origins ir lomu spéle, kas lidziga World of Warcraft — iznemot to, ka Saja spélé vispar nav
daudzspélétaju rezima. Ar Sadu pasu ticamibu, izvelkot materialus no Breivika sacita arpus
konteksta, Zurnalisti varétu apgalvot, ka pie visa vainiga ir vina smeékésana. Vai meditacija.
Vai stundu garas pastaigas — tomér, vini izvélas to nedarit, un notikusaja vainot datorspéles —
kaut gan musdienas k|Ust arvien grutak atrast kadu divdesmit-vai-trisdesmitgadnieku, kurs

kada bridi nebitu kadu no tam uzspélgjis.

Lidz ar to, jasecina, ka ir izveidojusies situacija, kura, neraugoties uz objektiviem faktiem,
sabiedribas doma par datorspélem caur médijiem tiek apzinati virzita negativa virziena.
Tehnologiju fenomenologijas diskursa ietvaros, $aja jautajuma var atsaukties uz Fénbergu,
saistiba ar to, ko vins raksta par tehnologisko ietekmi uz varu. Fénbergs ieprieks norada uz
tehnologiju izstrades iesp&jamo varu par sabiedribu, un tas izmanto$anas iesp&jam.”” Tomér,
Saja bridi més novérojam pretéju efektu - masu meédiju struktlras butiba reagée uz
tehnologiskam izstradem datorspélu formata, kuras tas pasas nespéj saprast. Savdabigais
abpuséjais novietojums ar tehnologijam sabiedriba Saja joma ir zinama veida izbédzis no Sis
kontroles, tadél, vismaz péc Fénberga uzskatiem, varéetu teikt, ka 1 reakcija ir varas struktiru
atbilde uz lietam, kuras tas nevar paturét tieSa kontrolé. Tas, vinam, buatu isti politiska
tradicija, kura Sadas struktiras apspiez visu, ko nespéj izmantot savas interesés. Tomeér, $aja
gadijuma, meés varam redzét problémas Fénberga skatijuma - no vienas puses, ja, $iir zinama
kontrole par tehnologijam ar nolGku zinama veida ietekmét sabiedrisko domu - savukart, nav
isti saprotami $adas ricibas iemesli. Seit labak iederas Pita koncepcija, nemot véra
tehnologiju saistibu ar to lietojumu, un to izraisito "atkaribu no tehnologijam".”® $ida
reakcija varétu but attiecinama uz to, ka datorspéles vél nav institucionalizéjusas sabiedriba,
kaut arT pedéja laika, ka redzams no pirmaja nodala aplikota, dazada veida informacijas

tehnologijas un datorspéles iegust arvien nozimigaku vietu socialajas institucijas.

Tomer, stdzibas par kadas mediju formas izraisito vardarbibu, neblt nav jaunas - stdzibas
par vardarbibu filmas ir pastavéjusas jau no to pastavésanas pirmssakumiem - un turpina

sanemt Sadus parmetumus vél ari misdienas. Filmu pastavésanas agrinaja perioda, tas tika

7 Feenberg, A. Critical Theory of Technology: An Overview, TAILORING BIOTECHNOLOGIES, Vol. 1, Izd. 1, 2005,
p: 35
e Pitt, J. Thinking About Technology: Foundations of the philosophy of technology, Seven Bridges Press,
Londona, 2006, p. 68
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plasi uzskatitas par "vienkarsas tautas" prastu izklaidi, vispar nederigu augstakajai

sabiedribai, kura, protams, labak apmekl&tu teatri vai operu.”’

Un arT pirms filmu masveida popularitates perioda, turklat - Seit pat, Latvija, 1927. gada

septembri izdotaja Zurnala "Latvijas Kareivis" atrodams raksts, kura tiek runats par "laupitaju

sarkana maska, uz velosipéda", kur$ veicis laupi$anu. Saja Zurnala, vaina par notikuso tiek
n78 g

novelta uz "burlaku romaniem, kuri boja jauntani un grauj moralo staju".’”” Seit runa ir par

romaniem, kurus taja laika izdeva pa nodalai, burtnicas ar turpinajumiem.

Un veél pirms tam - péc Gutenberga gramatu spiedpreses izgudros$anas, katolu baznicas un
augstmanu sabiedribas vidd kadu laiku valdija uzskats, ka lasiSana vispar tacu sabojas
cilvekus. Lielakie parmetumi Luteram bija par bibeles tulkoSanu, laiciga valoda, un atlausanu
to interpretét. Varam lasit ari Roterdamas Erasma véstules, kuras vins diskuté par Sadas
iespéjas nozimi un sekam, un tas nebut nav viennozimigas - atliek kaut vai aplikot Minsteres

anabaptistus un ar tiem saistitos notikumus reformacijas perioda.

Izekojot $ai vésturiskajai notikumu keédei, skaidri novérojama tendence, kura jaunaka mediju,
informacijas forma tiek vainota par kada noteikta veida vardarbibas veicinasanu, jaunatnes
morales bojasanu, un tamlidzigi - kameér, iepriekséja mediju forma, lidz ar jaunas
paradisanos, tiek kaut kada veida legitimizéta, ieglst profesionalus kritikus un atzintbu, un
tiek atzits, ka $o mediju formu iesp&jams, kaut kada veida izmantot, arf pozitiva nozimé. Seit,
manuprat, labi paradas iespéja ieraudzit So Heidegera "ieramejumu", caur misdienu
skatpunktu. Vinam Sis ieramé&jums nozimé&, ka meés skatamies uz pasauli, ka tikai
pielietojamiem, izmantojamiem objektiem, kas parstaj mums paradities citadak. Tehnologija
mumes atkl3jas caur %o ierdméjumu, un ari pasaules tvérums sak izpausties tikai ta ietvaros.”
Tomeér, nemot véra musdienu (Fénberga aprakstitas) intimas saites starp tehnologiju un
sabiedribu, datorspéles var kaut kada joma uzskatit, par méginajumu it ka izklit no $i
ieraméjuma. Heidegers uzliek tehniskajam cilvekam noteiktu pasaules skatijjumu, kuru tad Sis
cilveks pielieto savas talakajas attiecibas ar tehnologiju, tomér taja pasa laika, var novéerot
meéginajumus pielietot So pasu tehnologiju tadas formas, kuras neatbilstu Sim ieramé&jumam,

un atlautu kaut kada veida saglabat kadu citu - ne tikai izmantojamibas orientétu - pasaules

7 The FilmSite, kino véstures majaslapa, Agrina filmu vésture, http://www.filmsite.org/pre20sintro.html skat.
15.04.2015
78 1927.07.09 "Latvijas Kareivis" Nr. 149, LNA Periodika
7 Heidegger, M. The Question Concerning Technology and other essays, Garland publishing, 1977, tulk. Lowitt
M., Londona, p 14 - 15.
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skatljumu. Heidegers sava laika redz hidroelektrostacijas un radio/kino attistibu. Saja
ierdaméjuma likojoties uz pasauli, tehniskais cilveks izmanto dotas iespéjas, un rada veidus,
ka So pasu tehnologiju izmantot, lai mainitu noteiktumus - daba varbuat ir dota, ka resurss,

bet tas, ko més radam ar Si resursa palidzibu, ne vienmér tads ir.

Tacu, taja pasa laika, ka jau novérojam saistiba ar Sim intimajam attiecibam ar tehnologiju,
katra jauna tehniska norise izraisa noteiktu pretreakciju. Heidegers Saja gadijuma teiktu, ka
meés sligstam dzilak Saja ierdméjuma un klGstam no ta atkarigaki, kas mums, dabiski, raditu
zinamu bailu sajatu. Déel Sis dzilakas iesligSanas Sada stavokli, art méginajumi to transformét
ieraméjumam neatbilstosas formas, attiecigi kllst drastiskaki. Novérojot reakciju sabiedriba -
arl akadéemiskaja - Seit atgriezamies pie Borgmana uztraukumiem par informacijas
tehnologiju draudiem aiznemt muisu apzinas vidi, izveidot taja informaciju ka realitati un
izspiest no tas parejas realitates formas, var konstatét, ka ST nepartraukta "ko gan tas izdaris
ar morali" domasana ir atbildes reakcija uz kadam zemapzina esosam, vai Heidegera
gadijuma, transcendentam bailém par attalinasanos no spéjas saskatit poétisko. "Vel viena
tehnologija, un tad bus cauri." Lidzigi, ka neracionalas bailes no genétiski modificétas
partikas, vakcinam un tamlidzigam sabiedriba popularam idejam, kuram bieZi vien trikst
racionala pamatojuma. Lidz ar to, Sis tehnologijas formas, kuras tiek izmantotas lai it ka
izklGtu no ST ieraméjuma skatpunkta, vai ari rlUpétos par sabiedribas garigo veselibu,
sabiedribas acis tiek uzskatitas par draudu, tada nozime, ka apdraudés klasiskakas, pierastas
makslas un pieredzéjuma formas, tas izspiezot no aprites, iznicinot - kaut ari katru reizi
izradas, ka ta tomeér nenotiek. Datorspéles neizbeidz filmas, kas neizbeidz teatri, kas
neizbeidz gramatas, kas neizbeidz mutiskos stastus. Tomeér, katru reizi, kad paradas kads
jauns mediju veids, Sis process atkartojas - meés ieraugam draudus it visa jaunaja, ko
nesaprotam, lai kadi ari nebdtu ST jauna rasanas iemesli. Un tas noved ne tikai pie datorspélu
vainoSanas vardarbiba, bet ari pie sarezgitakam socialam problemam, batiba to cilveku, kuri
aizraujas ar Siem jaunajiem medijiem, diskriminaciju un socialo stigmatizaciju. Par to arl

runats talak.
3.2 Socialas attiecibas starp sabiedribu un datorspélem. Diskriminacijas probléma.

ST, nesaproto$a un diskriminéjo3a attieksme izveidojusies savienojuma ar iepriek$minétajam
apsudzibam par vardarbibas izraisiSanu un atsevisku spélu, kuras patieSam ir vardarbigas, un,

ka konstatéts nodala par datorspéleém ka makslas formu, tai neatbilst - ka jau jebkura mediju
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forma, pastav iznémumi, tomér Saja gadijuma, iznémumi ieglst normas stavokli, ciktal runa
ir par pasiem spélétajiem un spélem. Akadémiska vide atrast nopietnus, objektivus rakstus
par So diskriminaciju nebut nav viegli, sakara ar to, ka tie pétnieki, kuri nopietni pievérsas
datorspélu un informacijas tehnologiju pétniecibai, parasti raksta par pasu spélu
problematiku, nevis par noteiktam attieksmém pret So pétniecibu. Tomer, Sis fenomens nav
nepamanits. Pieméram, antropologijas doktorants Braiens (uzvards nav zinams) no
Filadelfijas Universitates, interneta vidé pazistams ka ,Gaming Anthropologist”, kur$ sava
,Youtube” kanala regulari apliko videospéles un spélétajus no akadémiskas antropologijas
skatpunkta, sava videobloga ,, A Time for Action and Advocacy” norada, ka 1pasa uzmaniba,
kas pievéersta vardarbibai tieSi datorspélés, nak no spelétaju stigmatizacijas, sava veida Fuko
,SPEl&taju leprozorija”®® Ving atsaucas uz tradicionalo videospélu marginalizé$anu, tipisko
datorspélu spéléetaju stereotipizé€Sanu; uzskatu, ka pamata Sis spéles spélé vientuli virieSu
dzimuma vidusskolnieki un/vai trisdesmitgadnieki ar socialas interakcijas un higiénas
problémam, kas vél joprojam nespéj sakartot dzivi. Sis uzskats ir tik populars, ka diemzél

médz izpausties ari tiri akadémiska vide.

No Santa Klaras universitates Silikona leleja (pareizak batu rakstit - Silicija, tomér latviesu
valoda iegajies aprakstit So industrialo regionu ar apziméjumu Silikona) majaslapas, sadala
par étiskajam problemam videospélés, kuru uzgaju mekléjot materialus Sim darbam:
,Paslaik, videospéles ir nenoliedzami un parliecinosi domatas virieSiem. Tikai 7-8 procenti no
to izstradatajem ir sievietes. Vai sievietes izsledz no Sis sabiedribas? Vai ta ir problema?
Dazas datorspelés vienigie sievieSu téli ir prostitltas, un spéles dazreiz aicina tas nogalinat.
Ka tas veido spélétaju skatijumu uz sievietem? Ka piedzivojumu spéles attélo virieSus, un vai

tas ir stereotips?” !

Sis iepriekdminétais citats, kas satur vairak implikaciju un nepamatotu pienémumu neka daza
laba politiska reklama, nak no akadémiska avota, kas, ka noradits vinu majaslapa, ir Markkula
Pielietojamas Etikas centrs, kas ir §is universitates apak$sadala. Nav saprotams, ar kadam
metodém un kada kvalitaté Sis etikas centrs ir veicis savus pétijumus, jo atbilstosi pasas spéelu

industrijas sniegtajiem datiem, kas ieglti sadarbojoties ar Austrumu Karolinas Universitati,

80 Gaming Anthropologist, A Time For Action And Advocacy
http://www.youtube.com/watch?v=JfYni3OLMLO&context=C4698ccOADv|VQalPpcFOGWvjxrnTTEh87fnv28csC
a2xXvfq3JZI= skat. 12.04.2015

8 santa Clara university, Ethics in Video Games, http://www.scu.edu/ethics/publications/submitted/video-
games.html skat. 21.03.2015
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44% no visas datorspélu auditorijas ir sievietes.®? 13, izstradataju gadijuma noraditie procenti
ir tuvi industrijas noraditajiem datiem, tomér tas skaidrojams ar neseno videospélu
popularitati un vél neseno sabiedribas uzskatu, ka tas vispar ir domatas tikai virieSiem. Par
Sim ,dazam datorspélem, kuras vienigas sievietes ir prostitltas, un spéle liek tev tas
nogalinat” — neskaitot neatkarigos projektus, no lielajam industrijas spélém, vieniga, kura
patieSam var piedzivot aprakstitos apstaklus, ir Rockstar Games izveidota Grand Theft Auto
spélu sérija, kurd spélétajs ir organizétas noziedzibas parstavis. ST spélu sérija veidota, ka
parodija par vardarbibas popularitati citos méedijos, pilna ar melno humoru un, tas jaunakajas
iteracijas, art ar pasironiju par lielo vardarbibas daudzumu videospélés. Lielakaja dala spélu
industrijas, pieaugosas sievieSu-spéletaju proporcijas dél, Sobrid ir izveidojies stavoklis, kura
to izstradataji Tpasi piedoma, lai sieviesu téli nektiktu marginalizéti un nebltu attéloti
seksistiski - turklat, biezi vien industrija piedzivo dazadus uzbrukumus no t.s. tresa vilna
feministem, kuras, 1pasi pédéja gada laika, loti aktivi cinas par sievieSu reprezentaciju
datorspélés. Par piedzivojumu spélém, kuras it ka tiekot atveidoti tikai protagonisti - virieSi —
musdienu industrijas standarts ir pilnigas iesp€&jas noteikt protagonista dzimumu, vecumu un
izskatu bez kada dzimuma nostadiSanas ka paraka. Lidz ar to, $i étikas centra noraditas
problémas ir empiriskajai realitatei neatbilstosas, ko pétniekiem vajadzétu nojaust — ja vien

vini pasi btu kadu no $Sim spélém spéléjusi.

Autoraprat, Sie stereotipi par videospélu spélétajiem un videospélém ir iemesls, kadel
videospéles, starp kuram musdienas ir atrodami patieSam izcili makslas darbi, ar pilnigi jaunu
pieredzeéjumu iespéjamibu, kas ir ptotenciali daudz lielaks, neka citiem medijiem; ka relativi
jauns medijs, kas parstav jaunu informacijas formu, vismaz atsaucoties uz Borgmanu, un
kuram ir liels potencials art izglitiba, attistot stratégisko domasanu, komandas darba prasmes
un know-how iemanas, ta vieta, lai aplUkotu $i medija labakos darbus un veicinatu
innovacijas taja, tiek novietotas marginala, launumu veicino$a loma, pievérSot Tpasu
uzmanibu tikai Sim ,pirmas personas Sausanas” spélém, kuras sastada tikai dalu no visa
kopéja videospélu tirgus — tiesi tapat, ka spraiga siZeta filmas sastada tikai daJu no kopéja
kino klasta. Tomeér, Sis stereotipizacijas dél, mediji un sabiedriba apliko tikai So videospéelu

dalu un péc tas, bieZi vien noveérté visu industriju kopuma.

8 EsA majaslapa, 2014. gada industrijas satistikas apskats,
http://www.theesa.com/about-esa/industry-facts/ skat. 25.02.2015.
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Lielaka probléma ir taja, ka Sie ir nozimigi mediji, kas veido sabiedrisko domu. Sie uzskati,
diemzel nonak art akadémiskaja vide. Sakot rakstit So darbu, es atradu Jimmy Dang, Jin Lee &
Chau Nguyen ,Ethica Publishing” publicéto rakstu: ,Playing With Ethics: Video Game
Controversy”®® Vélgjos to izmantot, ka &is nodalas pamatu, tomér, novérojot tipiskos
uzskatus un augstakpieminétas kludas, izvéléjos to nedarit. Raksta, vini norada uz vairakiem
incidentiem, atsaucoties uz spekulacijam par to, ka incidentos iesaistitie cilvéki ir spelgjusi
videospéles. Saja raksta, vini ari atsaucas uz stereotipizaciju, par to, ka spéles predominanti ir
viriesu izklaides forma, ka ar1 uz P.Villenza, ASV Psihologijas Asociacijas biedra pétijjumu, kura
vin$ atzinis, ka studentiem, kas pavada vairak ka seSas stundas diena, spéléjot videospéles,

universitaté ir sliktakas atzimes, neka tiem, kas to nedara.

Seit acimredzama iemeslu jauk3ana, galu gala tiem studentiem, kas pavada vairak ka se$as
stundas diena skatoties televizoru, vai tiem studentiem, kas pavada vairak ka seSas dienas
nedéla dzerot alu, arl ir sliktakas atzimes, neka tiem, kas to nedara. Vainot specifiski
datorspéles sliktaka veértejuma iegisana, vai kaut kada veida notrulinasanas radisana, sSkiet

nepamatoti.

Visbeidzot, atgrieZoties pie spélu butibas, ka tadas: jebkura spéle ir izvairiSanas,
»atslégsanas” no istenibas, ko parasti pavada tada pati atteikSanas no brivibas. Lai nu k3,
cilvéks jatas labak — un, k3 vésta ietekmigas Amerikas Psihologu Asociacijas pétijums®?,
sakara ar planosanu un problému risinasanu stratégiskajas datorspélés, biezu
nepiecieSamibu aktivi reagét t.s. Siteros un nepiecieSamibu péc atras un efektivas krizes
situaciju novérSanas réala laika stratégijas, ir iespéjams Sis prasmes uzlabot, spéléjot So
Zanru spéles. Turklat, pusaudZi kuri spelé daudzspéletaju tieSsaistes spéles, ir draudzigaki
pret saviem vienaudZiem un ir vairak tendéti stradat komanda. Lomu spéles, savukart,
veicina iztéli un izteiskmes spéjas. Turklat, tas ir neskaitot jau ieprieks pieminétas noderigas
depresijas un garigo slimibu mazinasanas funkcijas. Lidz ar to aizraujoties ar datorspélém, ir
iespéjams ne tikai izklaidéties, ieglt kadu no Siem jaunajiem pieredzéjumiem, bet ari apgut
realitaté pielietojamas prasmes - ari arpus specifiskajiem macibu simulatoriem. Kaut vai tikai
Sis noderigums liecina, ka sociala stigmatizacija, kura sabiedriba tiek pielietota attieciba pret

cilvekiem, kuri aizraujas ar datorspélem, sSkiet nepamatots. Tiesa, jaatzist, ka arl Saja

®Ethica Publishing, Playing With Ethics: Video Game Controversy
http://www.ethicapublishing.com/ethical/3CH12.pdf skat. 23.02.2015

¥ American Psychological Association: Video Games Play May Provide Learning, Health, Social Benefits, Review
Finds, http://www.apa.org/news/press/releases/2013/11/video-games.aspx skat 24.03.2015
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sabiedriba tomeér atrodas ari visai devianti individi - tomér, to labak varétu skaidrot ar

anonimo interneta forumu pieejamibu un socialo tiklu plaso izplatibu.
3.3 GamerGate skandals un ta nozime

Sadi individi ari ir iesaistiti pédéja laika lielakaja skandala, kas saistits ar datorspélém - t3
sauktaja GamerGate, kas parada gauZi jaunas eétiskas problémas, kuras saistitas ar
datorspélém, ka ari ar socialajiem medijiem kopuma. Notikumi ir $adi: 2014. gada augusta,
spélu industrijas un, attiecigi ari ar to saistitas preses ka ari forumu uzmaniba nonaca divas
sievietes - spélu izstradatajas. Pirma, Anita Sarkéziana, tobrid uzsaka savu videoblogu Tropes
vs. Women, kura no radikala feminisma pozicijam, kritizéja sieviesu attélojumu datorspélés -
problému, kurai art es pievérsu uzmanibu $aja teksta. Par otru, Zoi Kvinnu, kura ir neatkariga
spélu izstradataja, tobrid uzpeldéja informacija ar pieradijumiem, ka vina ir iesaistijusies
seksuala rakstura darbibas ar vairakiem (konkréti, pieciem) prominenta spéJu apskata un
kritikas majaslapas Kotaku.com Zurnalistiem, lai sanemtu pozitivakas atsauksmes par savu
spéli, 'dz ar to, kvalificetos noteiktam neatgarigo spélu izstradataju stipendijam, kuras

pieskir lielakie industrijas parstavji.®>

Tadél, ka informacija par Zot Kvinnu paradijas anonimaja interneta foruma 4chan, kas ir
slavens ar to, ka Saja vieta pilnigo varda brivibu izmanto art krietni devianti cilveki, ka art
hakeru grupas Anonymous parstavji, talak notika sekojoSais: dala no $i foruma
apmeklétajiem, izvélejas stdzeties par So zurnalistu etiku kotaku.com sponsoriem, informéja
spélu industrijas parstavjus un aicinaja uz diskusiju par So téemu, kamér Anonymous parstaviji,
izmantojot savas datorprasmes, uzlauza gan kotaku, gan ari citu prominentu spélu kritiku
majaslapas, un piekluva privatai sarakste starp vairakiem kritikiem, kura uzradija, ka jau
ilgstoSu laika periodu, Sie kritiki ir sanémusi kukulus naudas vai citu labumu veida, no
vairakam spélu kompanijam un izstradatajiem, lai sniegtu pozitivas atsauksmes par So
kompaniju spélem. Aizdomas par ko sadu, spélétaju vidi pastavéja jau kadu laiku pirms Siem
notikumiem, saistiba ar to, ka biezi vien, spéles, kuram bija labi novértéjumi no kritiku puses,
netika atzitas par labam, bieZi vien to apraksti par spéles iespéjam bija meligi utml.®® Kas
noveda pie vél lielakas azZiotazas par étikas problemam spélu Zurnalistika - dala Zurnalistu,
kuri piekrita atzities un runat par stavokli saja industrija, pauda viedokli, ka Sis lietas ir

notikusas tik brivi, jo spélu kritikiem vel nav noteikti nekadi standarti, vinus bieZi neuzskata

¥ GamerGate aktivistu majaslapa, http://www.historyofgamergate.com/ skat.03.04.2015
8 GamerGate: Myths and Facts, Anonymous, http://gamergatefacts.tumblr.com/ skat. 03.04.2015
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par pienacigiem, nopietniem kritikiem, un Saja nozaré nepastav nekada parraudziba, jo liela
dala masu mediju, ka art kultliras parstavju neuztver datorspéles nopietni. Gala rezultata,
vairaki So Zurnalu sponsori, ka pieméram Sony un Google parstaja ar Siem Zurnaliem
sadarboties, ka ari iesaistitie spélu izstradataji bija spiesti atgriezt naudu pircéjiem par
noteiktam spélém, jo vairaki tieSsaistes datorspélu izplatiSanas pakalpojumu sniedzéji izteica
draudus, par So kompaniju produkcijas neizplatiSanu. Jateic, Sis ari bija viens no iemesliem,

kade] rakstu par So temu.

Diemzél, ar sadu, civilizeétu un pardomatu méeginajumu risinat problémas, nekas nebeidzas -
otra puse no i skandala aspektiem ir, iespéjams, daudz tragiskaka. Devianta Anonymous un
So forumu apmeklétaju dala, izvelejas uzbrukt Kvinnai privati - atri tika noskaidrota vinas
privata informacija, un vina saka sanemt privatus uzbrukumus gan interneta, gan realaja
vidé: tie ieklava dazadu intimu un jatigu fotografiju publiksu publicéSanu, peronas datu

izplatiSanu un zvanus, e-pastus un fiziskas véstules ar draudiem vinas dzivibai un veselibai.

Neilgi, aptuveni ménesi péc tam, kad Sis process bija sacies, iepriekSmineta Anita Sarkeziana,
pilntba ignoréjot visu Zurnalisma étikas dalu, strauji un publiski metas atbalstit Kvinnu, taja
pasa laika, pazinojot, ka pilnigi visa (ne tikai Sie devianti) datorspélu spélétaju subkultdra ir
seksistiska, ne toleranta un ka anonimos interneta forumos butu obligati jaievie$ cenzlra.
Vina ieguva plasu atbalstitaju loku caur Twitter un Tumblr socialajiem tikliem, sapulcéjot ap
sevi ta saucamos Sociald Taisniguma Cinitajus, ka ari radikalas tresa vilna feministes.
Probléma bija taja fakta, ka gan vina, gan liela dala vinas sapulcinato atbalstitaju bija tikpat
devianti, ka So forumu apmeklétaji. Saka izplatities un par viraliem k|Gt t.s. haStagi ka
#KillAllWhiteMen un #DieCISScum. Sie cilvéki samekléja sev atbalstitdjus tradicionalajos
masu medijos - parsvara ultraliberalus un tamlidzigas grupas, kas propagandéja $So visu
notikumu kédi, ka cinu par vienlidzibu un pret sievieSu apspiesanu virtualaja vide - tostarp, ta

tika paveérsti ari legitimie iebildumi pret datorspélu Zurnalistu ricibu.

Tas, protams, tikai vél vairak saniknoja Anonymous un forumu apmeklétaju devianto dalu, un
nu jau visi Sie draudi un agresijas izpausmes tika vérstas ari pret Sarkézianu un vinas
atbalstitajiem - tostarp ari vairaki digitali uzbrukumi vinu iecienitajiem socialajiem tikliem -
kas, savukart, Anitai Sarkézianai (par kuru $aja laika tika noskaidrots, ka art vina sanem
finansialu atbalstu no spélu Zurnalistiem) deva vairak publicitates medijos un batiba

nogalinaja So Zurnalisma étikas diskusiju kaut cik nopietna aspekta, jo spélu kompanijas bija
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ieinteresétas atbalstit vinas uzskatus, kamér Zurnalu sponsori vairs nevéléjas saistit savu
vardu ar jebko, kam ir sakars ar GamerGate, neatkarigi no ta cik pamatoti bltu parmetumi,
jo adekvata speélétaju puse tikai automatiski sasaistita ar Siem daziem deviantiem. Pa to
laiku, vairakos ASV Statos, Sarkézianas atbalstitaji izvérsa akciju, kura universitasu pilsétinas
aktivi mekléja jaunus, heteroseksualus baltos virieSus kuri spélé datorspéles, kas teoreétiski
bitu saistitas ar industrijas seksismu, un paklava vinus publiskai kauninasanai, apmétasanai
ar olam, datoru un cita 1paSuma bojasanai, utt. Parsvara, Sie virieSi ar notikuSo bija pilnigi
nesaistiti, bet dusmas tika izladétas uz jauniem, baltiem heteroseksualiem virieSiem kopuma
- ta saukto priviligéto Skiru. Protams, tas attiecas tikai uz tiem, kuri nepiederéja pie Sis

Socidla Taisniguma Cinitdju kopienas)®’

Meéginajumos izbeigt So absurdo situaciju, un atrast kaut kadu kompromisu, parsteidzosa
karta, iesaistijas filosofijas doktore no Brandeisas universitates, The American Enterprise
Institute pétniece un feministe Kristina Hoffa Sommersa. Vina, bija dzirdeéjusi par Siem
notikumiem, un, véloties noskaidrot, vait datorspéles patieSam ir seksistiskas, veica
empirisku pétijumu, spéléjot spéles, tostarp tieSsaistes, kopa ar saviem bérniem, ka ari
aplakojusi industrijas un neatkarigo pétnieku datus. (Tie pétijumi, kas ir publiski pieejami, ir

izmantoti ari Saja darba)

Péc tam vina ievietoja video klipu AE/ instituta YouTube kanala, zem savas video sérijas The
Factual Feminist, kura pauda savu viedokli un atklajumus. Vina konstatéja, ka kaut ari
spéletaju vidi ir atrodams zinams procents agresivu deviantu, kopsumma kada Tpasa veida
seksisma ieraudziSana datorspélés ir "salmu vira" taktika, jo pavadot laiku, spéléjot
datorspéles, vina ir sastapusies ar daudz mazaku seksisma daudzumu, neka pavadot So laiku,
lietojot kadu citu muasdienu mediju. Vina arl nosauc jau iepriekS aprakstitas pozitivas
datorspélu Tpasibas, un atzist, ka kopsumma, datorspélu spélétaji, kaut ari vinai personiski ne
gluzi saprotami, tomér ir tolerantaki par vidéjo amerikanu virieti un ir tiri jauki cilvéki.®®
Pecak, komentaru sadala vina aicinaja Anonymous un 4chan lietotaju adekvato dalu piespiest
deviantus apturét Sos uzbrukumus Zor Kvinnai un Anitai Sarkézianai, ka ari publiski
atvainoties. Abam Sim sievietém izteica aicinajumu papétit dzilak feminisma filosofiju, un

nodarboties ar patiesas nevienlidzibas mazinasanu, nevis aizrauties ar Sokéjosam akcijam un

¥ GamerGate: Myths and Facts, Anonymous, http://gamergatefacts.tumblr.com/ skat. 03.04.2015
5 AEI youtube kanals, Christina Hoff Sommers, Are video games sexist? 16.09.2014
https://www.youtube.com/watch?v=9MxqSwzFy5w skat. 21.03.2015
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provokacijam, kas verstas pret grupu, kura nebdt nav galvena seksisma atbalstitaja un

izplatitaja.

Anonymous kustiba piekrita Sommersas aicinajumam, un piedraudéja savakt un nosatit FBI
datus par tiem cilvékiem, kuri turpinatu veikt Sis agresivas ricibas. Lidz ar to, tas ar1 atri
izbeidzas, kaut ari, Anonymous divos gadijumos patieSam izpildija savus draudus, ka rezultata
Sie cilveki ari tika arestéti. Talaka riciba ap éetiku spélu Zurnalisma, lietas, kuras vél aizvien
déeve par gamergate norisinas tikai 8chan foruma un publisku diskusiju ietvaros, kaut ari

vélme izvérst Sadas diskusijas no industrijas parstavju puses, vél aizvien ir |oti zema.

Sarkézianas Sociald Taisniguma Cinitdji un agresivas interneta feministes skatijas uz So
jautajumu citatak. Jau dazas stundas péc i videoklipa publicésanas, Sommersa socialajos
tiklos tika saukta par "sievieSu nodevéju", "virieSu vergu" "kontrrevolucionaru" un
"vecmamulu, kura neko nesaprot, un kurai laiks lastties prom", ka ari dazados citos, mazak

pieklajigos apzimé&jumos.

Tikmer, Kvinna un Sarkézinana jau bija paguvusas piespiest portala 4chan vaditaju aiziet no
$is lapas un atdot to citds rokas. Saja gadijuma, Anitas Sarkézianas radinieka, ari spélu
Zurnalista rokas, kurs ieviesa portala stingru moderaciju un saka nogriezt pieeju portalam
visam IP adresem, no kuram tika publicéta jebkada diskusija par gamergate vai etiku spélu
zurnalistika. (Tadel, Anonymous parstavis, Frederiks Brennans izveidoja jaunu, pilnigi
anonimu un Sobrid loti popularu forumu 8chan, uz kuru tad ari 1 diskusija parvietojas.)
Turklat, abas sievietes publiskas finansésanas portala kickstarter veiksmigi 1stenoja projektu
par uz Tropes vs. Women video bloga pamata veidotas datorspéles izstradi, pazinoja, ka
vinas neinteresé akadémiskais feminisms, jo tas neesot i1sts feminisms, un, neskaitot dazas
intervijas medijiem, parsvara nodevas Sis spéles veidosanai. Ir gaidams, ka tiklidz S1 spéle
iznaks, saruna par seksismu datorspélés atkal tiks atjaunota. Péc abu sieviesSu aizieSanas no
aktivas savu atbalstitaju organizéSanas portala Tumblr, ari Si vide mazliet pieklusinaja savas
aktivitates, tomeér dazadi radikala taisniguma parstavji vel ir manami dazados socialajos

tiklos.

Datorspélu un sabiedribas savstarpéjo attiecibu sarezgitibas problémas sakni $aja gadijuma
var saskatit varas struktdras, un nevienlidziga mediju uztveré - datorspéles tiek vainotas
seksisma, un paradas aicinajumi spélu izstradatajiem tas mainit, cenzét sevi - kamer,
gadijuma ar Charlie Hebdo sabiedriba, tostarp ari Sie pasi SJW aktivi atbalstija Zurnalu, un
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nosodija teroristus. ArT spélu Zurnalistikas neétiskas ricibas gadijuma - Sadi notikumi radas
tieSi dé| sis marginalizacijas; dél ta, ka jaunos medijus vél aizvien neuztver isti nopietni. Jau
atkal var ieraudzit Sis atbildes reakcijas, no sabiedribas, kura, turpinot vésturisko notikumu
gaitu, censas ievietot Sis tehnologijas sava pasaules skatijuma, to nemainot - un kad tas
neizdodas, izrada pretestibu. Un tiesi par $aja gadijuma iesaistitajiem deviantiem (no abam
pusém) runajot - ta ir informacijas tehnologiju negativa puse. Anonimitate kopa ar auditoriju,

patieSam spéj radit visatlautibas sajutu un izcelt misu esamibas negativos aspektus.

No St notikuma var secinat, ka datorspéles ienem pieaugosi nozimigaku vietu sabiedriba. Ja
tas nebdtu svarigas, tad noteiktas socialas grupas diez vai méginatu tas padarit sev
pieejamakas un sidzétos par savu atspogulojumu tajas. ST konflikta sakara, bieZi ir
paradijusies diskusija par apvainojumiem un tro/losanu interneta. Musdienu interneta
lietotaji, bieZi jatas loti aizskarti, ir plasi izskanéjusi gadijumi par pasnavibam, kuras izdaritas
péc uzbrukumiem un lamam socialajos tiklos. Anonymous parstavji kada foruma diskusija
uzdeva jautajumu: kadé| tas aizskar cilvékus? Apvainojums ir virtuals. Ir iespéjams gan
izdzést naidigo komentétaju, gan noblokét vina kontu, gan ari vienkarsi iziet no Sis lapas.
Izsleégt datoru. Varbut tieSi tur slépjas Borgmana informacija ka realitate un Pita atkariba.
Virtualas kominas Siem cilvékiem ir tikpat Tstas, ka realas, Twitter uzrakstits aizvainojums
rada tadu pasu emocionalu iespaidu, ka fiziska konfrontacija - uz to norada ari Fénbergs:
"interpretéta zina, kas nostajas pasaules vieta, batiba klast par pasauli"®. Un spélu pieredze,
analogiski klust arvien realaka. Man Skiet, ka tas |auj ieraudzit, ka izveidojot jaunu
tehnologisku formu, ta mums neatklajas, ka neatkariga, individuala ar visam tas Tpasibam -
kaut art més pasi So tehnologiju esam radijusi. Tas potencials un iespéjas mums paliek kaut
kada veida apsléepts, un Skietami bistams. Un bridi, kad paradas izgudrotaja neiedomats vai
sabiedribai gluZi jauns veids, ka So tehnologiju pielietot, tad liekas, ka dabiski sabiedriba
rodas kaut kada pretreakcija, kas parasti turpinas tik ilgi, I1dz sabiedribas nozimigu dalu veido
cilveki, kuri ir izaugusi ar So tehnologiju, kuriem ta vairs nav nepierasta - un tad, ta tiek sociali

integréta, un més varam noveérot procesus, kas l1dzigi Pita aprakstitajiem.

Un meés jau dzivojam sabiedriba, kura sapratiga vecuma ir cilveki, kuri ar datoriem ir
saskarusies jau no agrina vecuma. Empiriskie dati norada, ka viniem St tehnologija ir tikpat

dabiska vides sastavdala, ka koki pagalma, majdzivnieki vai mebeles. Viniem nepastav laika,

8 Feenberg, A. Critical Theory of Technology: An Overview, TAILORING BIOTECHNOLOGIES, Vol. 1, Izd. 1, 2005,
p: 50
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kad nebija datoru un mobilo telefonu ar interneta pieslégumu visur. Datori, to lietojuma,
ienem tadu pasu vietu, ka Heidegera namnieka darbariki, stradasanas procesa - to lietojuma
tiek ieglta noteikta veida pieredze, bet ta, ka darbarika, Saja gadijuma, datora pasa
neatkarigas ipasibas paliek otraja plana, tad $i pieredze, Siem jaunas paaudzes cilvékiem,
funkcionali neatskiras no tas, kuru vini iegust arpus datora. Datorspéles, kas tiek uztvertas
caur spéléjamibu, sniedz nevis programmas izmanojuma pieredzi, bet gan jau gluzi citu,
pilnigdku virtualds pasaules uztveri. Skiet, ka no tehnologiska pasaules skatijuma, $I
ierdméjuma meés virzamies uz post-tehnologisko skatijumu. Daba, $I jauna pasaules
skatijuma ietvaros, netiek mums dota ka resurss - tehnologijas tiek dotas, ka daba, virtuala
vide ir vienlaikus ne-realitate, tomer tikpat Tsta, ka viss apkarté&jais. Lidz ar to, ja viss tiek
pieredzéts, ka dabisks, tad kaut kada nozimeé pazid specifiski tehnologiskais - Sie artefakti

klGst par pasa turpinajumu, nevis ko aréeju.

Ja Sie pienémumi ir pareizi, tad tuvako piecu, desmit gadu laika, péc skandalu beigSanas, més
varétu pieredzet spéléjamibas attistiSanos, kompetentus datorspélu kritikus un, pilnigi
iespéjams, daudz atdkirigdku, uz unikalam pieredzém, ka vértibu, orientétu sabiedribu. Si
analize ir radijusi ari jaunus jautajumus, kuri prasitu atbildes. Interesanti bdtu uzzinat,
pieméram, ka mainisies varas attiecibas ar sabiedribu un politiska vide kopuma, kad valdibas
grozus ienems cilveki, kuri Sobrid aizraujas ar stratégiskajam spélém, kuras, lai veiksmigi tas

spélétu, biezi japienem lemumi, kurus més Sobrid uzskatitu par arkartigi nepopulariem.
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NOBEIGUMS

Magistra darbs Datospélu, ka tehnologiska artefakta, analize misdienu fenomenologiskas
pieejas tehnologijai ietvaros ir pétijums par datorspélu novietojumu musdienu tehnologiju
fenomenologijas konteksta, So spélu, ka artefakta 1pasSibam un kvalitatém, ka ari par ta
tehnoétiskajam ko-konstituativajam attiecibam ar sabiedribu. Darbs tika strukturéts tris

nodalas, lai So artefakta analizi veiktu secigi un tematiski, tadéjadi nodrosinot skaidribu.

Pirmaja nodala tika noskaidroti misdienu tehnologiju fenomenologijas autori, kuri ir saistiti
ar informacijas tehnologijam, un tadéjadi izmantojami ari datorspélu analizé. Vispirms tika
paradita tehnologiju fenomenologijas rasanas, izmantojot Heidegeru, postulétas pienemtas
tehnologiju fenomenologijas diskursa nostadnes. Talak tika aplikota diskursa attistiba un
saikne ar Heidegeru, aplikojot maksimali jaunakos un relevantakos par informacijas
tehnologijam rakstoSos un ar tehnologiju fenomenologijas diskursu saistitos autorus
A.Fénbergu un J.Pittu. Tpasi tika izcelts un aprakstits A. Borgmans, ar kura postuléto
informacijas veidu klasifikacijas teoriju tika precizéta informacijas tehnologiju vieta diskursa,
ka ari, atbilstosi iespéjam, nemot véra laika gaita notikuso tehnologisko attistibu un
procesus, St informacijas klasifikacija tika salidzinata ar empiriskajiem datiem un informacijas
tehnologiju stavokli misdienas. Visbeidzot, izmantojot musdienu datorspélu pétniekus, no
gamestudies.org akadémiska Zurnala, kuri ir savietojami ar tehnologiju fenomenologijas
diskursu, konkréti E. Arstetu, A. Smutu, F. Dinu, M. Burdenu un S. Guglasu, izmantojot un
apkopojot vinu uzskatus, un salidzinot tos ar iepriekSminétajiem autoriem, 1pasi Borgmanu,
beidzot tika noteikta specifiski datorspélu loma informacijas tehnologiju konteksta, atbilstosi
Sim tehnologiju fenomenologijas diskursam. Tika konstatéts, ka datospéles no citam
informacijas formam atskiras ar savu pieredzéjuma narativa uztveri, ka tas spéj kalpot, ka
informacijas tehnologiju cilvéciskosanas méginajums, centieni apvérst So ieraméjuma
pasaulskatijumu. Konstatéts, ka tas ar savu ne-ieraksta, ne-ergodisko formu spéj saturét
maksliniecisku vértibu un pasas bit meta-limena, meérktiecigas informacijas tehnologijas,
caur to, ka atskiriba no citam programmam, tas var bt par kaut ko (tostarp, ari par citam

programmam), ne tikai izpildit kadu funkciju.

Otraja nodala uzmaniba tika pievérsta datorspélu, ka artefakta ipasibam, ka ari to veidiem un
iespéjamajam pieredzéjuma formam. Empiriskas skaidribas nolukos, tika noskaidrota

statistiska informacija par datorspélem Latvija, ka rezultata tika konstatéts, ka datorspéles
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Latvija ir salidzinosSi popularas, un ka popularakas no t.s. hardcore spélém ir tadas, kuras
satur padzilinata pieredzejuma potencialu. Tadél, ka padzilinats potencials izpauzas tiesi
spélés, ar kuram var saistit makslas jedzienu, aplikoju datorspéles, ka makslu. Nemot vera,
ka iepriek$s tika noteikts, ka datorspéles ir jaunas informacijas formas makslinieciska
izpausme, izmantoju Filipa D. Dina darbu, kura vin$ analizé datorspélu, ka veseluma, nevis
tikai atsevisko maksliniecisko elementu iespéjamo maksliniecisko vértibu, caur D. Djiija
pragmatisma estétiku, prioritizéjot tieSi interaktivitati, ka centralo. AtgrieZoties pie
Borgmana informacijas teorijas, un apkopojot F. Dina uzskatus ar A. Smuta domam,
fenomenologiska konteksta, izvirziju apgalvojumu par spéléjamibu ka noteicoSo unikalas
datorspélu pieredzes kvalitati, tas veidotaju, kas, apkopojot visus paréjos makslinieciskos
elementus, atlauj spéli pieredzéet ka makslu, paliekot spélei. Talak nodala tika méginats So
apgalvojumu pieradit - pirmkart, izmantojot M. Burdenu un S. Guglasu, kuri rakstot tiesi par
konkretas spéles - Portal piedavato pieredzi, postulé algoritmisku uzdevumu risinasanu, ka
makslu par sevi; tika raksturots Sis spéléjamibas pieredzes fenomens. (Vinu uzskati par spéles
pieredzéjumu ir lidzigi Dinam, un tiek vilktas paraléles ar dazam Pita idejam) Sis spéles
apraksts, un piemeéri, ka spéle ir maksla par sevi, tika salidzinati ar industrijas parstavja E.
Cimmermana rakstito, lai noskaidrotu vai prakstiskie spélu veidotaji ari uzskata lidzigi - un
tika noskaidrots, ka nakotnes perspektiva, spéles aizvien vairak uzsvérs spéléjamibu ka
centralo elementu, jo arvien vairak tiek aktualizéta to unikalas pieredzes potenciala
realizacijas iespéja. lzmantojot vesturiski empiriskus piemérus un Heidegera
fenomenologiskos uzskatus, apvienojot ar pasu autoru - industrijas parstavju un datorspélu
pétnieku uzskatiem, tika pieradits, ka datorspéles spéj but makslas forma un ka to
defingéjosais elements, kas tas atSkir no makslas formam citos médijos, ir spéléjamiba, kura
pacel virtualo interaktivitati [1dz estétiskas pieredzes limenim un atlauj mums uztvert, tiesi
pieredzéet spélu raditas virtualas pasaules. Salidzinosa noluka, tika aplukotas ari datorspéles,
kas nav maksla, bet gan pilda kadu funkciju - Sis spéles daudz labak ieklavas muisdienu
informacijas tehnologiju fenomenologu teorijas, un piedavaja skaidrojumus par to funkciju.
Tika konstatéts, ka to sniegta pieredze var tikt izmantota praktisku iemanu apgusanai,
simuléjot realitati, ka ari tika runat par ikdienas spélém, par kuram, izmantojot
fenomenologisko metodologiju un un psihologu sniegtos datus, tika konstatéts, ka to loma
sabiedriba, sniedzot acumikliga iepriecinajuma sajitu, ir dziedinoSa, psihiskas slimibas

mazinosa, kas ir svarigi, jo paréjas tehnologijas, kas paatrina dzives ritmu, palielina risku
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saslimt ar $im slimibam. Sis secindjums kalpo par labu pirmaja nodala izteiktajam

pienémumam, par datorspélém, ka tehnologiju cilvéciskosSanas meginajumam.

Noslédzosaja, tresaja nodala pievérsos tehnologiju fenomenologijas socialajam aspektam,
ruajot par datorspélu tehnoétiskajiem apsvérumuem un aplikojot Sis pienemtas ko-
konstituativas saites ietekmi uz sabiedribu. Si nodala bija krietni empiriskaka sava uzbaveé,
neka parejas, kad tika konstatéts, ka muisdienu tehnoétikas diskursa, jau ta ierobezotais
autoru skaits, kas apliko datorspéles, ka atsevisku artefaktu, ir objektivai analizei
nepiemeérots, sakara ar So autoru nezinasanu datorspélu joma, to spélésanas pieredzes
trikumu un uzticéSanos popularajiem masu medijiem. Tadel, tika mekléti alternativi
risinajumi, un pétijamie materiali nemti no ne-akadémiskiem avotiem. Tika aplikoti un
analizéti uzskati par vardarbibu datorspélés un to ietekmi un spélétajiem, izskatot vairakus
vardarbibas gadijumus. Biezi medijos (un Sajos atseviskajos akadémiskajos avotos) izteiktais
apgalvojums, ka datorspéles izraisa pastiprinatu vardarbibu, un ir vainojamas terora aktos,
tika apgazts, noradot uz nepilnibam So apgalvojumu izteicoSo avotu datos, sniedzot
empiriskus pieradijumus un psihologu atzinumus saistiba ar So tematu. lzmantojot ESA
sniegtos datus, statistiski tika atspekoti ari apgalvojumi, par datorspelém, ka seksistisku
makslas formu. Ta vieta, tika konstatéts, ka pastav noteikti aizpriedumi pret datorspélém ka
tadam, un cilvékiem, kas ar tam aizraujas. Sie aizspriedumi tika pétiti talak, méginot tiem
atrast iemeslus tehnologiju fenomenologijas diskrusa ietvaros, kas lika atgriezties pie
iepriek§minéta datorspélu, ka tehnologiju cilvéciskosanas domas, kas, salidzinot ar lidzigiem
aizspriedumiem par citam "jaunajam cilvéciskoSanas/makslas formam" - kadas nu tas
vésturiski ir bijusas, iegulas $aja tradicija, un parada bailes no nezinama, ari tehnologijas. Tika
aplikots ar1 ekstremais gamergate skandals, un noskaidrots, ka to, visticamak izraisijusi ST
pati datorspélu marginalizacija - nodalas nobeiguma, izvértéjot So skandalu caur tehnologiski
fenomenologisko dirskursu, un salidzinot to ar ieprieksS izvirzitajiem pienémumiem, tika
izteiktas dazas nakotnes prognozes par sabiedribas turpmakajam attiecibam ar tehnologiju.
Nozimigaka no Sim prognozém, ko autoraprat apstiprina vésturiskas tendences, empiriskie
fakti un ieprieks aplukotas datorspélu Tpasibas un to sniegtas pieredzéjuma formas, ir tada,
ka misdienu rietumu pasaules jaunieSiem, kuri Sobrid aug Saja informacijas tehnologiju vide,
virtuala vidé ieglta pieredze liksies tikpat dabiska, ka reala vide, tadejadi dekonstrugjot

ierdaméjuma pasaules skatijumu, un virzoties post-tehnologiska pasaules skatijuma virziena.
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Kopuma, Saja magistra darba ir veikta datorspélu, ka tehnologiska darba fenomenologiska
analize, ir noteiktas datorspélu ipaSibas, noteikts to iTpasas pieredzes potencials un
izpausmes veids (spéléjamiba) ka ari ir izpétita to ko-konstituativa saite ar sabiedribu. Sis
analizes rezultata, apkopojot pétnieku darbus, un empirisko realitati, ir paradijusas
noteiktas, datorspélu sakara agrak neaprakstitas sistémas un darbibas shémas. Par spiti
relevanta teorétiska materiala trikumam, izdevies izmantot empiriskus datus, kas, jasecina,
atseviskos gadijumos ir izradijies pat loti noderigi. Sis shémas un empiriskais materials ir
atlavis izteikt diezgan pamatotas nakotnes prognozes, ko autors vérté, ka loti pozitivu
sasniegumu. Analize ir ari pavérusi iespéjas talakiem pétijumiem 3aja joma, kas ir batiski,

nemot véra |oti nelielo Sis specifiskas nozares pétnieku skaitu.

62



LITERATURAS SARAKSTS

Avoti

Aarseth,E. A multi-dimensional typology of games, Copier, Marinka; Raessens, Joost, Level
Up: Digital Games Research Conference Proceedings, 2003

Aarseth,E. Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature, Johns Hopkins UP, 1997
Borgmann, A. Holding On to Reality: The nature of information at the turn of the milennium,
University of Chicago Press, 1999.

Burden, M., Gouglas, S. The Algorithmic Experience: Portal as Art” Game Studies.org, vol.
12 izd. 2, 2012

Deen, D. P., Interactivity, Inhabitation and Pragmatist Aesthetics, Gamestudies.org, vol. 11,
2001.

Feenberg, A. Critical Theory of Technology: An Overview, TAILORING BIOTECHNOLOGIES,
Vol. 1, 2005,

Heidegger, M. The Question Concerning Technology and other essays, Garland publishing,
trans. Lowitt M., London, 1977

Pitt, J. Thinking About Technology: Foundations of the philosophy of technology, Seven
Bridges Press, London, 2006.

Smuts, A. Video Games and the Philosophy of Art http://aesthetics-

online.org/articles/index.php?articles id=26

Sekundara literatira

Dewey, J. Art as Experience from The Collected Works of John Dewey. Carbondale: Southern
Illinois University, 1934
Wolf, Mark J.P. (ed). The Medium of the Video Game. Austin: UT Press, 2001.

Zimmerman, E. Foreword to the Well-Played game. 2013
http://ericzimmerman.com/files/texts/WPG_Foreword.pdf

Zimmerman, E. How | Teach Game Design, lesson 2. 28.06.2014
https://ericzimmerman.wordpress.com/category/how-i-teach-game-design/ skat.
18.04.2015

Pareéjie resursi

Draugiem.lv statistika par spélém uz 2014. gadu, https://www.draugiem.lv/applications/dev/

|II

LatvieSu spélu kompanijas ,,Next Level” majaslapa, http://www.nextlevel.lv/

63



Latvijas Fantastikas un Fantazijas biedribas aptaujas rezultati par 2014. gadu,
http://www.Iffb.lv/jaunumi/statistika.html

Avize, "Latvijas Kareivis" Nr. 149, LNA Periodika, 1927.07.09

AD.nl, "Asinspirts Tristanam |oti patika datorspéles" 12.04.2011,
http://www.ad.nl/ad/nl/1012/Nederland/article/detail/2422639/2011/04/12/Bloedbad-
Tristan-lijkt-griezelig-veel-op-computerspel.dhtml

AEIl Youtube kanals, Christina Hoff Sommers, Are video games sexist? 16.09.2014
https://www.youtube.com/watch?v=9MxqSwzFy5w

American Psychological Association: Video Games Play May Provide Learning, Health, Social
Benefits, Review Finds, http://www.apa.org/news/press/releases/2013/11/video-

games.aspx

Apple, Designing Intuitive User Experiences, kompanijas instrukciju video programmeétajiem
OS X vidé. https://developer.apple.com/videos/wwdc/2014/#211

BBC News, S Korean man dies after games session
http://news.bbc.co.uk/2/hi/technology/4137782.stm, 10.08.2005

Bloomberg.com statistika par interneta atrumu pasaulé
http://www.bloomberg.com/slideshow/2013-01-23/top-10-countries-with-the-fastest-
internet.htmli#slide8

Carleton College, Sergei Eisenstein: Blography, tieSsaistes macibu materials studentiem,
http://www.carleton.edu/curricular/MEDA/classes/medial10/Severson/bio.htm

Ebert, R. (2007) “Games as Art: Ebert vs. Barker” Chicago Sun Times Online. July 21,
2007.http://rogerebert.suntimes.com/apps/pbcs.dll/article?AID=/20070721/COMMENTARY

/70721001

Ethica Publishing, Playing With Ethics: Video Game Controversy
http://www.ethicapublishing.com/ethical/3CH12.pdf

ESA majaslapa, 2014. gada industrijas satistikas apskats,
http://www.theesa.com/about-esa/industry-facts/

The FilmSite, kino véstures majaslapa, Early Film History,
http://www.filmsite.org/pre20sintro.html

Gaming Anthropologist, A Time For Action And Advocacy
http://www.youtube.com/watch?v=JfYni3OLMLO&context=C4698ccOADvjVQalPpcFOGWVvix
rnTTEh87fnv28csCa2xXvfg3JZI=

GamerGate aktivistu majaslapa, http://www.historyofgamergate.com/

64



GamerGate: Myths and Facts, Anonymous, http://gamergatefacts.tumblr.com/

Greenfeld, L. Psychology Today, The Modern Mental Disease, 18.05.2013
https://www.psychologytoday.com/blog/the-modern-mind/201305/the-modern-mental-
disease

NBC News, Does video game violence make teens more aggressive? 08.12.2006

http://www.msnbc.msn.com/id/16099971/#.TSADA6tAWSso

NU.nl zinu agentura, "24. gadigs virietis izraisa asinspirti lielveikala" 10.04.2011,
http://www.nu.nl/alphen-ad-rijn/2488241/man-24-richt-bloedbad-in-alphen-ad-rijn.html

Rock, Paper, Shotgun Breivik testifies about gaming, press ignores the facts, 19.04.2012,
http://www.rockpapershotgun.com/2012/04/19/breivik-testifies-about-gaming-press-

ignores-the-facts/#more-104504

Rock, Paper, Shotgun Don't blame games for Norway shootings, 03.08.2011
http://www.rockpapershotgun.com/2011/08/03/dont-blame-games-for-norway-shootings/

Santa Clara university, Ethics in Video Games,
http://www.scu.edu/ethics/publications/submitted/video-games.html

Stenfordas Platona Enciklopédija, sadala par M. Heidegera "Esamiba un Laiks", apakssadala -
BlUsana pasaulé. 12.10.2011
http://plato.stanford.edu/entries/heidegger/#BeiWor

Stenfordas Platona Enciklopédija, sadala par M. Heidegera "Esamiba un Laiks", apakssadala -
Saskarsmes veidi. 12.10.2011
http://plato.stanford.edu/entries/heidegger/#ModEnc

The Telegraph, Japanese gamer 'marries' Nintendo DS character, 25.11.2009
http://www.telegraph.co.uk/technology/video-games/6651021/Japanese-gamer-marries-

Nintendo-DS-character.html

Videogamer.com, Modern Warfare 2 - otra pardotaka spéle ASV. 16.04.2010
http://www.videogamer.com/xbox360/cod modern warfare 2/news/modern warfare 2 t

he 2nd best-selling game in the us.html

65



Magistra darbs "Datorspélu, ka tehnologiska artefakta, analize misdienu
fenomenologiskas pieejas tehnologijai ietvaros" izstradats LU Véstures un Filosofijas
fakultate.

Ar savu parakstu apliecinu, ka pétijums veikts patstavigi, izmantoti tikai taja noraditie
informacijas avoti un iesniegta darba elektroniska kopija atbilst izdrukai.

Autors: Kristaps Andrejsons/ /21.05.2015

Rekomendéju darbu aizstavésanai

Vaditajs: Dr. Phil., doc. Raivis Bi¢evskis

Recenzenti

Dr.habil.phil., prof. Mara Rubene

Dr. phil., asoc.,prof. Vsevolods Kacans

Darbs iesniegts

FMSP metodike: Inta Briede
21.05.2015

Darbs aizstavéts magistra gala parbaudijumu komisijas sedé
ar vertéjumu:

Komisijas sekretars:

Dr. Phil., doc. Raivis Bicevskis



