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Abstract

While virtual reality (VR) has increasingly been adopted in heritage practices,
particularly for immersive storytelling and memory mediation, little attention has
been given to its conceptual use for difficult heritage. This type of cultural heritage,
marked by trauma, conflict, human suffering, and contested narratives, presents
distinct challenges for digital mediation. VR experiences risk oversimplifying
trauma related to difficult heritage through gamification, trivialization, or ethically
ambiguous first-person perspectives. Despite growing interest in immersive
technologies, such as VR, the heritage field still lacks a consistent conceptual
framework to address these tensions. By contextualizing how difficult heritage has
been brought into VR, the article delineates the challenges of current practices and
ultimately calls for a framework more attuned to representing difficult heritage in
immersive formats. Drawing on examples like “Anne Frank House VR”, “Lipke VR
bunker”, and “Nobody’s Listening”, the author of this article proposes that framing
such VR experiences as thanatechnologies — a term coined by Carla Sofka [1997] and
drawn from thanatology or death studies — offers a more ethical conceptual lens.
Thanatechnologies emphasize ethically grounded, thanasensitive or death-sensitive
design that respects the affective, historical, and mnemonic weight of the past,
thus creating more responsible digital forms of remembrance. Furthermore, by
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positioning VR not only as a tool of simulation but as a medium of mourning,
the article contributes to a broader conceptual framework for immersive difficult
heritage practices.

Keywords: difficult heritage, virtual reality, thanatechnologies.

levads

Domajot par tadu kultarvésturisko mantojumu, kas saistas ar cilvéces sapém,
cieSanam un pat navi, aktuali klast jautajumi par §$ada mantojuma parmanto$anas un
digitalizacijas praksém. Sarezgitais mantojums jeb kultarvésturiskais mantojums,
kas misdiends tiek atzits par nozimigu, tacn vienlaikus ir stridigs un apgritina sabied-
ribas spéju to saskanot ar pozitivu, pasapliecinosu misdienu identitati [Macdonald
2009: 1], ir kluvis par aktualu dazadu virtualo, tostarp imersivol, riku izstrades un
pétnieciskas intereses objektu. Lai gan kultarvésturiskais mantojums kopuma ir bijis
dazadu digitalu iniciativu fokusa, veidota pat tada jauna mantojuma nozare ka vir-
tualais mantojums [sk. Addison 2001], bet sarezgitais mantojums — kultarvésturiska
mantojuma atzars — tikai salidzino$i nesen aktualizéts imersivo tehnologiju joma.
Virtuala ekskursija Ausvicas-Birkenavas nacistu koncentracijas nometné; virtualas
realitates pieredze par superlainera T7taniks tragediju; iniciativa Back-up Ukraine,
kas iesaista sabiedribu kultarvésturiska mantojuma 3D skené$anas procesa, — tie ir
tikai dazi no jaunakajiem piemériem, kuros robeza starp vésturisko mnemonisko
liecibu un digitalo vidi klast arvien neviennozimigaka. Sads konteksts aktualizé
nepiecie$amibu parskatit sarezgita mantojuma atveidi virtuali simulétas pieredzés,
it ipadi nemot véra nepilnigo konceptualo ietvaru mantojuma nozaré par digitali
imersivu pieredzu lomu mantojuma interpretacija. Si raksta mérkis ir paplaginat
imersivo sarezgita mantojuma pieredzu konceptualo ietvaru, piedavajot to skatit no
tanatehnologiju (anglu val. thanatechnologies) perspektivas, kas respekté sarezgita
mantojuma emocionalo, vésturisko un atminu slodzi.

1 TImersivs (anglu val. immersive) apzimé tadu tehnologiju, kas nodrosina ta lietotaju
ar pilnigu iegremdé$anos tehnologijas simulétaja trisdimensionalaja vidé, radot telpiskuma un
klatbatnes izjatu. Sadas imersivas tehnologijas ir, pieméram, virtuala realitate. Raksta ietva-
ros virtuala realitate tiek raksturota gan ka digitals riks, jo ta darbojas, izmantojot datorizétu
informaciju un apstrades jaudu, gan ka virtuals riks, jo virtuala realitate nodro$ina maksligi
raditu vidi, kas aizstdj vai papladina fizisko realitati. Jedzieni imersivs, digitils un virtuals biezi
tiek lietoti ka savstarpéji aizstajami, tacu starp tiem pastav nozimigas konceptualas atskiribas,
pieméram, visas imersivas tehnologijas ir digitalas, bet ne visas digitalas tehnologijas ir imersivas
vai virtualas.
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Sarezgita mantojuma atveide virtualaja realitate

Atskiriba no lidzigiem konceptiem, kas arl iemieso pagatnes sapigakos noti-
kumus, pieméram, disonantais mantojums [Tunbridge & Ashworth 1996], sapigais
mantojums [Uzzell & Ballantyne 1998), tumsais mantojums [ Thomas, et al. 2019,
sarezgita mantojuma definicija vairak tiek uzsvérta tagadnes un nakotnes perspek-
tiva, pievér$oties tam socidlajam un kultiras situdacijam un ietvariem, kuros man-
tojums — ipasi sarezgitais mantojums — tiek konstruéts un interpretéts [musdienas]
[Macdonald 2009: 5]. Turklat, izsverot to, ka saskarsme ar sarezgito mantojumu
parasti ietver ilgstosus interesu konfliktus un uzskatu atskiribas [Ibid.: 19], virtualo
riku izmantoSana ieklauj ne vien mantojuma materialo liecibu reprodukciju, bet ari
psihoemocionalo reakciju izvértésanu. Tadéjadi sarezgita mantojuma digitalizacija
ietver pagatnes atstato materialo liecibu saglabasanu un uzturé$anu, un to raksturo
postmodernie diskursi, kuriem raksturiga pastaviga spriedze starp vajadzibu piemi-
nét pagatni un vélmi no tas atbrivoties.

Viens no starptautiski pirmajiem centieniem digitali atveidot sarezgito man-
tojumu ir Annes Frankas muzeja virtualas realitates pieredze Anne Frank House
VR - virtuali atveidota sléptuve Amsterdama, kura 1942. gada trispadsmit gadus
veca Anna Franka un vinas gimene bija spiesta slépties no nacistu represijam (1. att.).

Virtuala realitate (turpmak teksta — VR) ir viena no visizplatitakajam asminu
tehnologijam [sk. Sturken 2008; Van House & Churchill 2008]. VR raksturo tris-
dimensiju vide, kuras galvenais mérkis ir simulet reilo vidi ta, lai raditu autentiskas
iegremdetibas (imersijas) sajiitu taja [Fassi, et al. 2016: 140]. Sekojot realitates-vir-
tualitates kontinuuma taksonomijai [sk. Milgram & Kishino 1994], VR ir fiziskajai
realitatei diametrali pretéja vide, tacu, jo vairak VR imité realas pasaules fizika-
los likumus un mehaniku, jo intuitivaka un iemiesotaka klast pieredze VR vide.

1. artels. Ekran$avin$ no Anne Frank House VR ar lictotaja

datoraniméta avatira roku [Anne Frank House 2019]
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Tadg¢jadi, domajot par sarezgita mantojuma digitalizaciju, viens no zinamakajiem
VR aspektiem ir §is virtualas pieredzes iemieso$ana fiziskaja kermeni, jo virtuila
pasaule tiek sintezéta ar datora palidzibu [ta), lai raditu dalibniekam iespaidu, ka 57
pasaule nav miksliga, bet gan istena, un ka dalibnicks ir patiesi klatesoss saja pasaulé
[Milgram & Kishino 1994: 1324] (izcélumi originala). VR tas lictotdjiem nodrosina
ne tikai narativa (storytelling) izspéli, bet ari ta stasta piedzivo$anu (storyliving) [sk.
Arora 2017], ko nodro$ina vairaku manu — dzirdes, redzes, pat taustes? — stimula-
cija. VR mérkis ir Jaut lietotdjam izjust un piedalities telpiskaja pieredzé [Stone &
Ojika 2000].

Domajot par atminu diskursa perspektivu, politologijas pétniece Rata
Kazlauskaite (Rizza Kazlauskaite) raksta par VR ki atminas tehnologiju, pétot Polijas
Kultaras un nacionala mantojuma ministrijas subsidétas VR filmas Wiktoria 1920
ietekmi uz Polijas atminas politiku, apgalvo: VR pieredzes klist par daju no perso-
nigds jeb autobiografiskis atminas, pretstata 2D video materidliem, kas tiek integréti
tikai virspuséji epizodiskaja atmina [Schone, et al. 2019, citéts Kazlauskaite 2023;
sk. ari Fivash 2011). Tas nozimé, ka VR pieredzes atmina saglabajas ki kaut kas, kas
personigi ir noticis ar mani — lietotaju —, ka dala no manas personigis biografijas/
pieredzes, nevis ki video, ko esmu skatijies uz ekrana. VR izce| sevi pasu ka notikuma
aculiecinieku. [Kazlauskaité 2023: 2] Péc darbibas uzsaksanas 2018. gada Anne Frank
House VR ir skatits neskaitami daudz reizu3 — tas ir bezprecedenta gadijums sarezgita
mantojuma, tostarp holokausta, digitalizacija.

Ir vairakas lidzigas sarezgita mantojuma VR pieredzes. Pieméram, Zana Lipkes
memoriala Lipkes bunkurs VR lietotaju aizved jau vairak neka 80 gadu sena pagatné -
bunkura, kur 3 x 3 m telpa vairikus gadus slépas Zana Lipkes un vina gimenes
paglabtie politiski represétie un no Rigas geto izglabtie ebreji (2. att.).

VR pieredzes laika lietotajam tiek dota ricibspéja interaktivi mijiedarboties ar
bunkura uzietajiem objektiem, pieméram, mahorkas jeb tabakas pacinu, radio, karsu
spéli, gimenu fotografijam. Ka ipasi svarigs objekts ir izcelams ¢emodans ar zivim,
kurd zvejnieks Alfréds Ludvigs Krauklis un vipa sieva Anete nesa uz Lipkes maju zivis,
ar kuram pabarot bunkura pasléptos cilvékus [Zana Lipkes memorials b. g.]. Sadu VR
pieredzi var uzskatit par hermeneitika balstitu virtualo vidi, jo VR atbalsta ideju par

2 Visu piecu manu — redzes, dzirdes, taustes, oZas un garfas — integracija VR videé ir
izaicinoSa, bet butiska: [..] skapa ir tikusi veiksmigi integréta dandzas virtualas realitates pieredzeés
caur navaciju, vides trokspiem un miziku. OZa, garsa un tauste savukdrt tiek retik integrétas
VR vide, jo to istenosanai nepieciesamas mazik picejamas tehnologijas [Howell 2017: 23], kas
nozimé — $adas tehnologijas vél tikai tiek attistitas, ta¢u uzskatamu pétijumu par $adu manu
izmanto$anu kultarvésturiska mantojuma, tostarp sarezgita mantojuma, VR pieredzés nav.

3 Precizs VR skatfjumu skaits nav zinams. ST VR pieredze ir brivi pieejama vairakas
platformas, ari Oculus veikala un Steam aplikacija, tatu nedz Annes Frankas muzejs, nedz VR
izstrades partneri nav publiskojusi detalizétu lieto$anas statistiku.
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2. artéls. Ekranaving no Lipkes bunkurs VR. Cemodans ar zivim

redzams labaja pusé. pusé [Zana Lipkes memorials b. d.]

aktoru (lasit — lietotaju) virzitiem simboliem, atklijot (virtuilas) vides noslepumus
[Champion 2011: 54] - tas ir aktuali ipasi mantojuma konteksta.

Vél viens sarezgita mantojuma digitalizacijas gadijums — Nobody’s Listening
(3. att.). Nevalstiskas organizacijas Yazda veidota VR pieredze aizved tas lietotaju
uz Kurdistanas regionu — kurmandzi valoda runajosas jazidu etniskas kopienas dzim-
teni. S1 sareZgita mantojuma VR pieredzes galvenais mérkis ir iepazistinat lietotajus
ar 2014. gada notikuso un publiskaja telpa biezi nokluséto un aizmirsto jazidu geno-
cidu, ko veica ISIS (Islima valsts).

ISIS pastradatie noziegumi pret jazidu kopienu ietvéra etnisko tiriSanu, sie-
vie$u un bérnu sistematisku izvaro$anu, seksualo paverdzina$anu, gimenu piespiedu
klatesamibu tuvinieku navessoda izpildes laika, ka ari Kurdistanas regiona antika
materiala un nemateriala kultaras mantojuma iznicinasanu [sk. UNESCO Office
for Iraq 2015]. Nobody’s Listening sizetam tas veidotaji izvél¢jusies netipisku stasti-
juma formu — VR lietotajs var izvéléties sizetu skatit no jazidu sievietes, viriesa vai
ISIS kaujinieka perspektivas, tadéjadi atbalsojoties vésturnicka Raula Hilberga (Rax/
Hilberg) slepkava, upuris, mala stavetajs kategorizacija.

Turklat, veidojot VR parlokaciju, kasir gruti geografiski sasniedzama vai pakJauta
riskam, ieziméjas ari virtualas vides prieksrocibas kultarvésturiska mantojuma
pieejamiba. Atzistot, ka fiziskie artefakti, tostarp sarezgita mantojuma objekti, ir
apdraudéti laika un vides iectekmes dél, Eiropas Komisijas 2021. gada ieteikums
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3. artéls. Ekran$avins no Nobody’s Listening VR, kura redzamas
jazidu templa drupas [VR Voyaging 2023]

Eiropas Savienibas dalibvalstim veikt 3D digitalizaciju tiem mantojuma artefaktiem,
pieminekliem un vietam, kas ir visvairak apdraudétas vai visbiezak apmeklétas [sk.
European Commission 2021], iezimeé batisku paradigmas mainu — no statiskas arhi-
vé$anas uz dinamisku, interaktivu iesaisti kultarvésturiska mantojuma saglabasana
un uzturé$ana, izmantojot digitalos medijus.

Ly

VR raditie izaicinajumi sarezgita mantojuma komunikacija

Neraugoties uz vairakiem labas prakses piemériem, sarezgita mantojuma digita-
lizacija novérojamas ari tadas VR pieredzes, kuras varétu tikt uzskatitas par proble-
matiskam. Pieméram, VR pieredzé 8:46 par 11. septembra teroraktut spélétaji ekspe-
rimenté, ka bija bit upurim 11. septembra uzbrukumu laika [Kraft 2015] (4. att.).

4 Jau2003. gada pétnicki izmantoja VR pieredzes, lai arstétu terorakta izdzivojo$o post-
traumatisko stresa sindromu [sk. Harrill 2003].
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4 attels Ekransavms no 8: 46 VR. Pretéja torni redzama
tuvojosas lidmasinas kontiira [Kraft 2015]

Tadgjadi par vienu no tipiskakajiem izaicindgjumiem kultarvésturiska manto-
juma, kas ietver sarezgito mantojumu, digitalizacija tick uzskatits geimifikacijas
jeb spélosanas risks. Vairakiem digitalajiem medijiem, ari VR un videospélém, tiek
pieskirta gandriz dabiska iecere izklaidét to lietotajus [sk. Sweeting 2019: 69], tadél
par sarezgito mantojumu veidot VR, kas neizsauktu $adu ekspektaciju, ir arkartigi
sarezgiti.

Par VR spélosanas aspektu kulttrvésturiska mantojuma konteksta ir vairaki
pétijumi. Pieméram, pétijuma par DZeimsa DZoisa romana Uliss5 VR atveidojumu,
tick uzsvérts: lai gan spélosana var palielinat lietotaju iesaisti, pastav risks, ka parak
liela spelosanas elementu integracija var novérst uzmanibu no mantojuma satura un
nozimes [sk. O’Connor, et al. 2020]. Pétijuma par UNESCO pasaules mantojuma
saraksta icklautas Panagijas baznicas atveidi VR secinats — ir svarigi rapigi izvértét,
ka spélosanas elementi ietekmé lietotaju uztveri un mantojuma satura interpretaciju
[Nisiotis, et al. 2023]. Cita raksta tick uzsvérts, ka spélosana var ievérojami palielinat
hédonisko (bauda balstitu) pieredzi, ta¢u tas ietckme uz eidemonisko (jéga balstitu)
pieredzi nav tik izteikta [Sangamuang, et al. 2025]. Sadi rezultati liecina: lai gan spé-
lo$ana var padarit VR pieredzi patikamaku, ta ne vienmér veicina dzilaku izpratni
vai emocionalu saikni ar kultarvésturisko mantojumu. VR pieredzé 8:46 spélosana

5 Romana atveidi VR autori pamato ar romana Uliss ietekmi uz irijas kultirvésturisko
telpu, klastot par dalu no Irijas kultarvésturiska mantojuma [sk. O’Connor, et al. 2020].
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var radit prieksstatu, ka 11. septembra terorakta digitala atveide ir drizak izklaide-
joss inscenéjums, nevis potencials izglitojo$s un atceres riks. Tadéjadi geimifikacijas
potencialie riski klast par vienu no centralajiem jautajumiem kultarvésturiska man-
tojuma, it ipasi sarezgita mantojuma digitalizacija.

Vél vienu izaicinajumu iezimé VR pieredzés izmantota ta saukta pirmas per-
sonas perspektiva. 2020. gada kultarvésturiska mantojuma kopienas un plasakas
sabiedribas uzmanibu piesaistija Babijaras (Babyn Yar) Holokausta memoriala VR
iniciativa Babyn Yar. A Virtual Memory [sk. Kramer 2020]. Pirms VR pieredzes tas
lietotajam butu bijusi iespéja aizpildit aptauju, un algoritms, balstoties uz aptaujas
un lietotaju socialo mediju datiem, ieteiktu personazu, caur kuru, izmantojot pir-
mas personas perspektivu, $i pieredze tiktu izspéléta — sakot no holokausta upura,
beidzot ar noziegumu pret cilvéci izpilditajiem. Turklat, algoritmam izvéloties azbil-
stoso personazu, varétu tikt izmantotas dzifviltojuma (deep fake) tehnologijas [..), lai
(VR pieredzé) raditu (ar holokaustu saistito) Sausmu inscenéjumus, kur lietotaju sejas
tiek iemontétas attélotajos personizos [Ibid.]. Sads bezprecedenta ierosinajums izrai-
sija diskusijas par VR pieredzes étiskajiem aspektiem un tas potencialo emocionalo
ietekmi uz lietotajiem [sk. Madary & Metzinger 2016]. Turklat $ada hiperidentifika-
cija var mazinat kritisko distanci starp paridaritaju un upuri, ka ari radit neadekvatu
lidzibu starp realas tragédijas pieredzi un digitalo simulaciju, it ipasi brizos, kad tiek
atveidota reala vardarbiba, terora vai pat naves ainas. Vairaki Babyn Yar. A Virtual
Memory projekta iesaistitie vésturinieki, makslinieki un kultaras jomas parstavji
atteicas no dalibas taja, pamatojoties uz neétisku imersivo tehnologiju izmanto$anu
un naves geimifikaciju. Zinas par projekta turpina$anu nav.

Vél nedaudz jeskicéjot VR raditos izaicinajumus sarezgita mantojuma komuni-
kacija, pétijumos un sabiedrisko mediju rakstos vairakkart tiek pieminéts disneji-
zacijas (disneyfication) risks. Tas apzimé sarezgitu, biezi vien sapigu vai nevélamu
tému parvérSanu viegli uztverama, izklaidéjosa, biezi vien parak vienkarsota forma —
lidzigi ka nereti izklaides industrijas giganta Disney produkcija. Terminu disnejizdcija
sika izmantot jau pirms 20./21. gadsimta mijas — paraléli DZzordza Ricera (George
Ritzer) 1993. gada izteiktajai ietekmigajai tézei par sabiedribas strukturalo parvei-
dosanos, kuras pamata ir atras édina$anas industrijas efekeivitates un standartizaci-
jas principi, ko vin$ apzimé ar terminu makdonalizicija (McDonaldization), Alans
Braimans (Alan Bryman) 1999. gada izvirzija ideju par disnejiziciju. To raksturo
process, kura Disneja tematikas parku pamatprincipi pakapeniski sak dominét dazadas
sabiedribas jomas [Bryman 1999: 25]. Sarez§ita mantojuma digitalizacijas konteksta
sadi gadijumi ir pétiti vairakkart. Pieméram, pétijuma, kura analizéts holokausta
pieminas muzejs un izpétes centrs Yad Vashem, secinats: lai gan $§ada pieeja var radit
bazas par parlieku trivializétu holokausta atceri, pardomati realizéta disnejizacija var
buatiski veicinat emocionalu iesaisti un izpratni par sarezgitam vésturiskim témam
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[Oren & Shani 2012]. Tatad disnejizacijas risks, lai ari reals, nav viennozimigi nega-
tivs, bet atkarigs no izpildijuma konteksta un kvalitates. Turpretim pétijuma par
to, ka VR un paplainatas realitates tehnologijas tick izmantotas, lai raditu imersivi
mediétas naves pieredzes tumsa tarisma vietas, autors norada, ka uz izklaidi vérsta
pieeja var novest pie naves un cieSanu komercializacijas, kura lietotaji tiek iesaistiti
estétiski pievilcigas, ta¢u emocionali distancétas pieredzés, tadéjadi potenciali mazi-
not empatiju un izpratni par $im mantojuma vietam [Wright 2020].

Tuvinot tanatehnologijas ar sarezgita mantojuma VR pieredzém

Ieskicéjot sarezgita mantojuma atveidi un izaicinajumus VR, ieziméjas batisks
jautajums — ka sarezgita mantojuma atveidi imersivas pieredzés veidot par étiski
atbildigam pieminas formam? Ka aplukots abas ieprickséjas apaksnodalas, VR
izmantoSana ne tikai sarezgita, bet ari kulttirvésturiska mantojuma nozaré kopuma
izraisa plasas diskusijas gan par mantojuma autentiskas reprezentacijas atveidi, gan
par pieejamibas veicinasanu, gan par potencialu pagatnes notikumu trivializésanu.
Domajot par to, ka vésture, skiet, vienmér censas panakt tas reprezenticijas un izplati-
sanas formas [Hoskins 2003: 8], autore izvirza ideju konceptualizét VR par sarezgito
mantojumu ka tanatehnologijas. Galvenokart tapéc, ka tanatehnologiju koncep-
tualais ietvars palidzétu mediét ideju par sarezgita mantojuma nereprezentabilitati
[sk. Kansteiner 2017], proti, ideju, ka noteiktas véstures pieredzes ir tik tragiskas, ka
tas nav iesp&jams pilniba vai étiski reprezentét. Ari $is ietvars pagér skatit VR ka ne
tikai uz izklaidi vérstu simulaciju, bet gan potenciali ka séru atbalsta un atceres riku.

Terminu tanatehnologijas 1997. gada ieviesa profesore socialaja darba Karla Sotka
(Carla Sofka). Raksta Social Support “Internetworks,” Caskets for Sale, and more:
Thanatology and the Information Superhighway Sofka tanatehnologijas raksturo ka
interaktivus videodiskus un datorprogrammas, kuras izmanto, lai piek[iatu informa-
cijai vai palidzétu apgiit ar tanatologiju saistitas temas [Sotka 1997: 553]. Tatad par
tanatehnologijam var uzskatit dazadus digitalus rikus, kas darbojas naves, séru un
atceres lauka. Tadgjadi, sekojot $ai definicijai, ari imersivas tehnologijas, tostarp VR,
var tike klasificétas ka tanatehnologijas. Sofka raksta vairak apluko dazadas tiessaistes
pieminas vietnes, naves registrus jeb digitalos nekrologus un atvadu lapas ka jaunu
digitalas tanatologijas dimensiju [Ibid.: 554], ta¢u kops raksta publicésanas digitali-
zacijas iespéjotais tehnologiju klasts ir kluvis plasaks. Imersivas tehnologijas, kas pie-
dzivoja strauju attistibu vélak neka internets un ar to saistitie resursi, ir plasi izman-
toti digitalie riki kultarvésturiska mantojuma joma. Tacu $1 raksta veidoSanas laika
nav publicéts neviens akadémisks raksts, kura VR par sarezgito mantojumu batu
traktéta ka tanatehnologija, noradot uz pagaidam vél nepietickami pétitu virzienu
akadémiskaja literatara. Jaunakaja raksta par tanatehnologijam — Thanatechnology
and the living dead: new concepts in digital transformation and human-computer
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interaction — autori apliko, ka digitalas tehnologijas, pieméram, socialie tikli, maksli-
gais intelekts, hologrammas un virtualie asistenti, veido jaunu pécnaves realitati, kura
miruso digitalie nospiedumi turpina eksistét un pat attistities péc vinu fiziskas naves
[sk. Ozdemir, et al. 2021]. Autori ievie jedzienu kritiska tanatehnologiju pétnieciba
[sk. Ibid.: 5] — socialo, étisko un politisko jautdjumu, ko rada digitalas pécnaves
prakse, analize. Ta¢u $aja raksta imersivas tehnologijas, tostarp VR, netiek aplakotas
ka potencialas tanatehnologijas kultarvésturiska mantojuma nozaré.

Lidzar to ir nepiecie$ams izvirzit konceptualu ietvaru un pamatot VR ka poten-
cialu tanatehnologiju, radot étiski atbildigu pieminas formu. Pirmkart, Sofka, izstra-
dajot tanatehnologiju konceptu, uzsvéra $o riku atbalsta funkciju séras un lielos
emocionalos pardzivojumos. Pamatoti var uzskatit, ka pirma tanatehnologija jeb
internets apvieno dazadus sociala atbalsta veidus — informativo, emocionalo un ins-
trumentalo. Par informativo atbalstu autore uzskata padomu, ieteikumu, noradijumu
vai faktudlds informacijas sniegsanu, ko persona var izmantot, lai tiktu gala ar perso-
nigam vai vides probléemam [Sotka 1997: 554]. Par emocionalo atbalstu tick uzskatits
tads atbalsts, kas ietver uzvedibu vai ricibu, kas sniedz riapes, milestibu, empatiju un
uzticesanos [Ibid.]. Savukart instrumentalais atbalsts norada uz taustimu resursu,
pieméram, finansidlas palidzibas vai fizisku prieksmetu, nodrosinisanu apripei vai
pakalpojumu sniegsanai [Ibid.]. Sasaistot §Is internetu raksturojosas atbalsta funkcijas
ar VR, iespéjams saskatit lidzibas. Pieméram, informativais atbalsts VR pieredzé var
izpausties ka kontekstuali informé&josi materiali par attiecigo sarezgita mantojuma
pieméru un vésturisko periodu, ar ko lietotajs var iepazities digitalaja vidé, pieméram,
Lipkes bunkura VR. Domajot par emocionalo atbalstu, VR pieredzes var radit afek-
tivu lidzpardzivojumu par virtualaja vidé pieredzéto. VR pieméra Anne Frank House
sizeta tiek implementéti dazadi tekstuali un vizuali apliecinajumi, empatiski pieejot
lietotaja pieredzei par izjusto un uzzinato; lidzigi ari instrumentalais atbalsts — lai arT
ne materials — atbalsojas Nobody’s Listening VR pieredzé, kur atveidotas geografiskas
vietas, kas fiziski nav pieejamas, un kultarvésturiska mantojuma objekti, kas ir tikusi
iznicinati. VR pieredze klast par pieejamu digitalu telpu un instrumentalu resursu.

Otrkart, Sofka vairakkart uzsver nepiecie$amibu tanatehnologijam but étiskam
un naves apzinatam, jo fanatologijas resursi internetd nodrosina vél vienu meha-
nismu, kas var ietekmeét to, ka individi apzinas navi [Ibid.: 571]. Tadu Sofkas raksta
trukst metodologisku vai konceptualu ieteikumu, ka interneta un citas tanatehno-
logijas varétu integrét etiskas vadlinijas. Ta 2012. gada promocijas darba Maikls
Masimi (Michael Massimi) ieviesa jedzienu tanasensitivs dizains, raksturojot jaunu,
humanistiski pamatotu pieeju HCI (cilvéka un datora mijiedarbibas) pétniecibai un
dizainam, kas interaktivo sistemu izstrade atzist un aktivi nem vera mirstibas, mir-
Sanas un naves faktus [Massimi 2012: 189]. Si tanasensitiva dizaina pieeja pagér pub-
lisko atminu institaciju, kultarvésturiska mantojuma ekspertu un VR izstradataju
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cie$u sasaisti VR pieredzes izstradé. Visi tris ta sauktie labas prakses VR pieméri
(Anne Frank House VR, Lipke VR bunker un Nobody’s Listening) ir tikusi neapzinati
veidoti tanasensitivi, proti, tie ietver vairakus Masimi izvirzitos tanasensitiva dizaina
apsvérumus. Pieméram, visas trijas VR pieredzés attainota traumatiska pagatne nav
veidota ka risinama probléma [Ibid.: 192], bet gan lauj to lietotdjiem brivi reflek-
tét un pieredzét virtualas vides un narativa izspéli, neuzspiezot meklét risinajumu
témai, kuru nevar atrisinat reizi par visam reizém [Assmann 2011: 9]. Sis VR pie-
redzes aridzan neaizstaj esoSos pieminas objektus un atbalsta mehanismus — Annes
Frankas namu vai Zaga Lipkes memorialu. Tas tos papildina, nevis aizstaj esosos
resursus [Massimi 2012: 195]. Turklat visas tris pieredzes veidotas ta, lai lietotajs
varétu tas viegli partraukt. Tehnologiskajiem risindjumiem, pieméram, HMD (uz
galvas uzlickams displejs) brillem un haptiskajiem cimdiem, nevajadzétu ierobezot
lietotaja ricibspéju uzsake vai pabeigt VR pieredzi, jo laiks, kas pavadits prom no teh-
nologijas, ir tikpat nozimigs ka laiks, kas veltits tas izmantosanai [Ibid.: 193]. Lai gan
retos gadijumos sarezgita mantojuma atveide izsauc aktivas séras, Masimi izvirzitie
tanasensitiva dizaina principi ir batiski sarezgita mantojuma digitalizacijas turpma-
kai attistibai un eso$o VR pieredzu atjauninajumiem.

Treskart, raksta par tanatehnologijam Sofka lasitajam liek noprast visaptve-
ro$as ontologiskas izmainas digitalo riku izmantosanai naves konteksta. Internets
vai VR pieredzes netiek uztverti tikai ka izklaides riki, bet tiek piedavats tos trak-
tét ka cienpilnas pieminas vietas. Lidzigu ideju Sofka izvirza raksta History and
Healing: Museums as Healing Spaces [Sofka 2010], kur publiskas atminu institacijas
var klat par dziedino$am vietam. Aprakstot §adas saturiski ar traumu, cieSanam
un navi saistitas vietas (fiziskas vai digitilas), kuras spéj palidzét, atbalstit, pat dzie-
dinat, Sofka iezimé to aktualitati brizos, kad ierastie séru atbalsta riki nav pieejami:
[Tanatchnologijas] var nodrosinat katartiskus izpausmes veidus séram, kad nav pie-
ejami tradicionali lidzek[i. [Pieméram] pieminas vietnes izveide var bit noderiga
situdcijas, kad mirusa cilveka kermenis nav atrasts vai kad geografiskais attalums lidz

[faktiskajai kapa vietai rada skérsli sérosanas procesam [Sotka 1997: 563]. Skatot VR
ka $adas digitalas pieminas vietas, klast redzams, ka VR pieejamiba batiski paplasina
iesp&jas serot un reflektét par sarezgitu pagatni ari arpus tradicionalajiem institucio-
nalajiem ietvariem. Pieméram, Anne Frank House VR pieredzi iespéjams lejupieladét
un piedzivot ari majas apstaklos, radot pieejamu, introspektivu telpu pardomam par
holokausta tragédiju. Sadas digitalas pieredzes var klat par nozimigiem resursiem, kas
layj individiem tuvoties sarezgitajam mantojumam cienpilna un emocionali drosa
veida, Ipasi situacijas, kad fiziska piekluve atminas vietam, pieméram, memorialiem,
nav iesp€jama.

Kopuma var secinat: ja VR tiek konceptualizéts ka tanatehnologijas, to ir iespé-
jams traktét ka étiski atbildigu sareZgita mantojuma atveides un pieminas formu.
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Lai gan imersivas tehnologijas piedava ievérojamu potencialu sarezgita mantojuma
reprezentacija, tas ir saistitas ar virkni izaicinajumu, tostarp traumas trivializé$anu,
parmérigu interaktivitati un geimifikaciju. Sie identificétie riski uzsver nepieciesa-
mibu péc pardomataka veida, ka VR par sarezgito mantojumu tiek veidota. IevieSot
tanasensitivus dizaina principus, kas balstiti tanatehnologiju diskursa, $os izaicinaju-
mus iesp&jams laikus identificét, interpretét un mediét. Sada piecja ne vien stiprina
izstradataju un lietotaju lidzatbildibu par VR pieredzéto, bet ari potenciali veicina
lielaku izpratni un emocionalu pasrefleksiju par vésturisko saturu. Var izvirzit pie-
némumu: ja VR pieredzes, kuras rada izaicinajumus sarezgita mantojuma komuni-
kacija, — 8:46 un Babyn Yar. A Virtual Memory — tiktu veidotas tanasensitivas, tad,
iespéjams, tas varétu klat par étiski atbildigam sarezgita mantojuma pieminas for-
mam. Turklat tanatehnologiju un tanasensitiva dizaina principi lauj kultarvésturiska
mantojuma pétniekiem, publisko atminu institaciju ekspertiem un, iesp&jams, ari
lietotajiem laikus identificét tas VR pieredzes, kas ir potenciali izaicino$as sarezgita
mantojuma komunikacija. Lai gan centieni satuvinat tanatehnologijas ar kultarvés-
turiska mantojuma digitalizacijas formam ir vél agrina stadija, var identificét turp-
miakos virzienus padzilinatai témas izpétei. Ir nepiecie$ams empiriski parbaudit, ka $1
tanatehnologiju pieeja tiktu lietota praksg, iesaistot gan VR veidotajus, gan lietotajus
mijiedarbiba ar VR pieredzém par sarezgito mantojumu.
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