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AR SPELEM SAISTITA SATURA UN VIDES LAUNPRATIGAS IZMANTOSANAS APKAROSANA

levads

Ekstréemistu potenciala videospélu, spélu (blakus) platformu un ar spélém saistita satura izmantoSana
pédéjos gados ir kluvusi par arvien biezak apspriestu jautajumu. Starptautiskads organizacijas, politikas
veidotaji, tehnologiju uznémumi, pétnieki un praktiki pievérs lielu uzmanibu tam, kd un kapéc dazadas
ideologiskas izcelsmes ekstrémistu grupas izmanto spélu saturu un vidi un ka tas var ietekmét propagandas
iszathu, ka art radikalizécijas un vervésanas procesus (1). Ir skaidrs, ka ekstrémisti ir izmantojusi videospéles un spélu térzeésanu (2),
ka ari spelu (blakus) platformas, pieméram, Steam vai DLive, lai izplatitu propagandu, uzbrukumus straumésanas laika un
sazinatos gan sava starpa, gan ar personam, kuras ir paklautas potencialam radikalizé$anas riskam (- Tapat

vini sava propagandas produkcija ir iestradajusi un piesavinajusi ar spélém saistitu saturu un estétiku (4) un centusies savu sekotaju pieredzi parvérst spélé (5).

Spélu, spélu vides un ar spélém saistita satura izmantoSana ir nopietna probléma. Spélu nozarei un spélu
(blakus) platformam ir pienakums rupéties par to, lai visi spélétaji un lietotaji vinu spélu kopienas butu drosiba
un pasargéti no kaitTgas UZVGdTbaS, tostarp no ekstremisma (6). Spélétaji un visas spélu kopienas cie$ no naidpilna satura, ar ko vini
saskaras Spélu vide, ka rezultata daudzi izstajas no §adam kopienam (7). Spélu uznémumu un spélu
(blakus) platformu Tstenotie pretpasakumi ir loti atSkirigi, jo katrs uznémums pieméro atskirigus standartus
satura reguléSanai, noteikumiem, izslégSanai no platformas, lietotaju aizliegSanai, noteiktu terminu
izslegSanai, térzéSanas uzraudzibai utt. Dazas Spélu
(blakus) platformas un uznémumi, kas piedava ar spélém saistitus produktus, ari ir pievienojuSies
Globalajam interneta forumam terorisma apkaro$anai (GIFCT), lai cinitos pret ekstrémismu savas telpas (2"

Tomer, neskatoties uz citu socialo tiklu uznémumu pieredzi, ka ir nepiecieSami proaktivi, pozitivi pasakumi,
lai apkarotu ekstrémismu, daudzi spélu nozares Iidz Sim Tstenotie pasakumi parasti ir tikai reagéjosi
pasakumi, pieméram, iznemt saturu, kas tiek uzskatits par attiecigds spélu vides kopienas standartu
parkapumu. No otras puses, vardarbiga ekstrémisma novérSanas un apkaroSanas (P/CVE) specialisti ir
sakusi izméginat aktivus, pozitivus intervences pasakumus spélu joma un ir centusSies savos projektos
ieklaut spéles, spélu vides un ar spélém saistitu saturu. Sadi proaktivi pasakumi ir loti svarigi holistiskai
pieejai pret ekstrémismu spélu vidé un var palidzét padarit videospé|u spéléSanu un spélu (blakus) platformu
izmantoSanu par drosaku, pozitivaku un ieklaujosaku pieredzi visiem lietotajiem, k& art novérst spélétaju un
lietotaju, kuri vélas atbrivoties no naidiga satura un personam, aizpliSanu. Lai gan nonems$ana no
platformas, parvaldiSana un citas reguléjoSas darbibas ir svarigas, pozitiva intervence var papildinat
eso$as reagéjosSas pieejas, atbalstit aktivu pozitivas sazinas veicinasanu spélu vidé un sniegt
labumu drosu spélu kopienu attistibai bez ekstrémistu satura. Citiem vardiem sakot, pozitiva P/CVE
intervence var klat par atbalstu spélu nozares pienakuma rupéties par saviem spélétajiem izpildé.

ST RAN praktiku darba mérkis ir iedvesmot tehnologiju un spélu kopienu dalibniekus sadarboties ar P/ICVE
praktikiem un atbalstit ar spélém saistitus preventivo pasakumu projektus. Sim nolokam ir detalizé&ti aprakstiti
sesi galvenie ieteikumi tehnologiju nozarei un vairakas sadarbibas iespé&jas (skatit 16. Ipp.). Saja raksta ir
izklastita virkne iedvesmojoSas prakses pieméru, ko P/CVE specialisti ir ieviesusi spélu joma, lai cinttos pret
ekstrémistiem, kas izmanto 3o vidi, un nodroSinatu papildino$as pozitivas pieejas izslegSanai no platformas
un citiem pasakumiem. Ka noradits Saja raksta, videospéles, sazinas iespéjas spéles laika, spélu (blakus)
platformas un cits ar spélém saistits saturs var atbalstit P/CVE centienus un veicinat pozitivaku, veseligaku
un drosaku pieredzi visu vecumu spélétajiem un lietotajiem. Klts tomér pilnigi skaidrs, ka spélu nozare, spélu
(blakus) platformas un citas ar spélém saistitas personas un organizacijas guatu labumu no cieSakas
sadarbibas ar P/CVE specialistiem, lai pilniba izmantotu P/CVE projektu potencialu, padarot spélu vidi par
drosaku un ieklaujosaku socialo vidi, ka art izmantotu videospéles pozitivdm socialajam parmainam. Lidz ar

(*) Ekstrémisma un spélu pétniecibas tikls, State of Play: Reviewing the Literature on Gaming & Extremism.

(3 RAN, Digital Grooming Tactics on Video Gaming & Video Gaming Adjacent Platforms: Threats and Opportunities; Schlegel, Jumanji Extremism:
How games and gamification could facilitate radicalization processes; Robinson & Whittaker, Playing for Hate? Extremism, Terrorism, and
Videogames.

(%) Davey, Gamers Who Hate: An Introduction to ISD’s Gaming and Extremism Series; Anti-Defamation League, This is Not a Game: How Steam
Harbors Extremists.

(%) Dauber et al., Call of Duty: Jihad — How the Video Game Motif Has Migrated Downstream from Islamic State Propaganda Videos.

(®) Schlegel, Jumaniji Extremism: How games and gamification could facilitate radicalization processes.

(®) GamesBeat, The gaming industry’s ‘duty of care’ in keeping players safe; Griffith, Call of Duty (of Care): Social Responsibility and the Videogame
Industry.

(") Schlegel & Amarasingam, Raiding the Dungeon: Examining the Intersection Between Gaming and Extremism; Anti-Defamation League, Free to
Play? Hate, Harassment, and Positive Social Experiences in Online Games.

(%) Skatit: https:/gifct.org/


https://gifct.org/
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to péc iedvesmojosas prakses izklasta raksts pievérSas potencialajam sadarbibas jomam starp P/CVE
specialistiem un spélu nozari vai spélu (blakus) platformam, ka art diskusijai par sadarbibas veidiem, kas
batu izdevigi abam pusém. Visi ieklautie prakses pieméri papildinati ar attiecigo prakses autoru
kontaktinformaciju, lai atvieglotu sazinu un informacijas apmainu.

Ka P/CVE joma izmantot spéles, spélu (blakus) platformas un ar
spélém saistitu saturu?

Ir dazadas iespéjas, kd P/CVE joma izmantot videospéles, spélu (blakus) platformas un ar spélém saistitu
saturu un radit lietotdjiem kopuma dro$aku pieredzi. Spélu un tehnologiju uznémumiem, spélu

1.

Péc pasutijuma razotas videospéles: P/CVE konteksta spélu uznémumi var izstradat pasi vai atbalstit
Tpasi pielagotu videospélu izstradi saistiba ar dazadam témam, pieméram, par radikalizaciju vai cinu pret
naida runu. Teorétiski P/CVE konteksta var izmantot jebkuru videospélu Zanru — no vienkarsam
viktorinam un Iémumu pienemsanas spélém [1dz stastos balstitam lomu sp&lém un beidzot ar sarezgitam
(atvertas pasaules) piedzivojumu vai stratégijas spélém un pat Saujamspélém no pirmas personas
skatpunkta.

EsoSo videospélu modifikacija: esoSo spélu modificéSana var laut pielagot spéles P/CVE kontekstam,
neizstradajot Tpasi pielagotu spéli un iesaistot eso$as spélu kopienas P/CVE pasakumos. Lai gan
smilSkastes spéles, pieméram, Minecraft, var bat TpasSi viegli modificéjamas, teorétiski izmainas var
izstradat katrai esoSajai videospélei, ko spélu uznémumi un P/CVE specialisti uzskata par piemérotam,
pieméram, lai aizstatu ekstrémistisku saturu ar pozitivam modifikacijam, palielinatu noturibu, izplatitu
pretéjus un alternativus stastijumus vai tamlidzigiem mérkiem.

Spéles gaita veiktas sazinas funkciju izmantoSana: daudzdm masdienu videospélém ir iebilvétas
sazinas funkcijas, pieméram, (balss vai teksta) térzéSana, kas bieZi vien sniedz iesp&ju sazinaties gan
ar draugiem, gan ar svesiniekiem. Spélu uznémumi varétu veicinat pozitivu atmosféru $adas térzéSanas
vidés, pieskirot P/CVE specialistiem piekluvi 8im sazinas funkcijam, lai sazinatos ar spélétgjiem, sniegtu
noradijumus par to, ka reagét uz ekstrémistisku saturu, un, iespéjams, konstatét un sazinaties ar riskam
paklautajiem spélétajiem.

Spélét speles, lai uzsaktu sazinu: esosas spéles var izmantot art ka rikus sarunu uzsaksanai, lai
pieklttu mérkauditorijai. Spélu uznémumi, e-sporta asociacijas un citas ar spélém saistitas organizacijas
varétu sadarboties ar P/CVE specialistiem, pieméram, rikojot kopigus (digitalos vai klatienes) spélu
turnirus, veicinot videospélu izmantoSanu darba ar jaunatni vai kopigi stradajot pie videospélu
izmantoSanas labiem nollkiem, pieméram, veicinat zinaSanas par to, ka videospéles rada socialu
ieguvumu.

Klatbutne spélu (blakus) platformas: spélu (blakus) platformas, tapat ka citas digitalas platformas,
sniedz dazadas iesp&jas P/CVE specialistiem izplatit saturu un sazinaties ar mérkauditorijam (0 kara
platforma sniedz dazadas iespéjas un prasa dazada veida saturu. P/CVE projekti varétu ietvert, pieméram, DiSCOfd servera
izveidi, digitdlo jaunatnes darbu Steam forumos, P/CVE satura tieSraides straumésSanu pakalpojuma
Twitch vai ietekmigu straumétaju ar lielu auditoriju atbalstiS8anu, lai novérstu naidigus komentarus vinu
DLive datu plisma. Spélu (blakus) platformas varétu atbalstit Sadus centienus, lai padaritu vinu kopienas
drosakas un ieklaujoSakas un pretdarboties ekstrémistu lietotajiem vai saturam Saja vide.

Spélu (kulturas) atsaucu izmantoSana: spélu kultiras atsauces ietver tieSu atsauCu izmantoSanu uz
popularam videospélém, spélétaju valodas ieklau$anu (pieméram, “respaunoties”) (11 un videospelu vizuala stila
un estétikas pienemsanu konteksta, kas nav saistits ar spélém, pieméram, teksta sazina vai (atspékojosu) stastijumu kampanas video. lesp&jamais pielietojums ir

daudzveidigs un nodrosina plasas iespé&jas radosi izmantot subkultiras zinaSanas par spélu kultdru P/CVE kampanés un tehnologiju un spélu

(®) RAN, Extremists’ Use of Video Gaming — Strategies and Narratives, 3. Ipp.
(*%) RAN, Extremists’ use of gaming (adjacent) platforms — Insights regarding primary and secondary prevention measures.
(%) Respaunoties (respawn) attiecas uz videospélu avatara atkartotu paradisanos péc ta nogalinasanas.
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uznémumiem, lai nodroSinatu, ka vinu spéles tiek izmantotas pozitivam saturam, nostajoties pret
ekstrémismu.

7. SpeliskoSana: spéliskoSana attiecas uz “spélu dizaina elementu izmantoSanu arpus spéles
konteksta” (12), proti, spéles komponentu, pieméram, punktu, rezultatu tablo, nozimi$u, rangu, uzdevumu / misiju, gildes utt., parvietoSanu uz kontekstiem,
kas tradicionali netiek saistiti ar spélu vidi. So metodi izmanto dazados apstaklos, tostarp izglitibas un ar darbu saistitas jomas, un ta, nodroSinot izklaidi, pozitivu

iedrosinajumu, draudzigu konkurenci un kompetences sajatu, var palielinat lietotaju motivaciju mijiedarboties ar saturu vai veikt “vélamu” darbibu (13). Teorétiski
spéliskoSanas elementus varétu izmantot gan tieSsaistes, gan bezsaistes P/CVE prOjektOS, un tOS var ieVieSt dazédés platformés,

pieméram, izmantojot attélu parakstu konkursus pakalpojuma Instagram, uzdevumus vai izaicinajumus
vietné TikTok vai vacot punktus par Twitter zinam (*4:

(*?) Deterding et al., From game design elements to gamefulness, 9. Ipp.
(*%) Blohm & Leimeister, Gamification: Design of IT-Based Enhancing Services for Motivational Support and Behavioral Change; Sailer et al., How
gamification motivates: An experimental study of the effects of specific game design elements on psychological need satisfaction; Robson et al., Is it
all a game? Understanding the principles of gamification.
(**) Schlegel, The Role of Gamification in Radicalization Processes; RAN, The gamification of violent extremism & lessons for P/CVE.
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ledvesmojoSas prakses piemeri

Visparigi runajot, videospéles, spélu vide un spélu saturs P/CVE projektos nav bijis plasi izmantots. Tadéjadi
ar spélém saistito elementu skaits, ko izmanto P/CVE specialisti, un kampanu kopums, no kuriem izvéléties
iedvesmojosas prakses piemeérus, ir salidzinoSi ierobezots. Neskatoties uz to, virkné projektu ir uzsakta spélu
ieklausana P/CVE konteksta. Talak sniegtais saraksts ir provizorisks parskats par iedvesmojoSas
P/CVE prakses piemériem, kas satur ar spélém saistitus komponentus, un tas ir aicinajums
tehnologiju uznémumiem, spélu firmam un spélu asociacijam pievérst uzmanibu $aja joma jau
paveiktajam iedvesmojoSajam darbam un uzlabot savstarpéjo sadarbibu ar spélétajiem un P/CVE
specialistiem, lai vairotu spélu vides droSibu, izmantotu spélu pozitivo ietekmi un veicinatu
tolerantakas, pozitivakas un ieklaujoSakas spélu kopienas.

Videospélu izstrade péc pasutijuma

DECOUNT

Kopsavilkums: DECOUNT ir Iémumu pienemsanas spéle, ko izstradajis un izlaidis Austrijas organizaciju
konsorcijs. Ta ir paredzéta jaunieSiem un lauj spélétajiem uzzinat vairak par mehanismiem un procesiem, kas
potenciali veicina radikalizaciju, ka ar1 par iespéjam kavét Sadus procesus, izmantojot interaktivu spéli. To var spéléet
vacu vai anglu valoda, un to izstradaja gan agrak radikalizéti cilveki, gan pusaudzu spélu testétaji, kuri sniedza
atsauksmes gan par spéles saturu, gan stilu. Spélétaji var izvéléties vienu no Cetriem stastiem — divus par labgjo
ekstrémistu radikalizaciju un divus par islamistu radikalizaciju ar diviem virieSu un diviem sievieSu stastiem — un
pienemt Iémumus par Cetriem galvenajiem varoniem, virzot vinus uz radikalizacijas celu vai prom no ta. Sakuma
[Emumi Skiet nekaitigi vai pat maznozimigi, tacu situacija pakapeniski saasinas.

Galvenas Tpasibas: DECOUNT tiek Tpasi izcelta, jo t& koncentréjas uz vienu no galvenajam spélu iezimém, proti,
atru [Emumu pienems$anu ar ierobezotu pieejamo informaciju, lai izceltu individualo ricibu radikalizacijas procesu
apkaro$ana vai veicind8ana. To galvenokart virza personazu vadits stastijums, nevis grandiozs vizualais materials,
cinas ainas vai atklatas pasaules izpéte, tacu, ta ka ta tika izstradata sadarbiba ar profesionaliem spélu dizaineriem,
spéle tomér izskatas un rada profesionalas spéles “sajitu”. Balstot spéli uz agrak radikalizétu personu pieredzi un
testéjot to ar jaunieSiem, palielinajas iespéja, ka mérkauditorija to uztvers ka pievilcigu un saistosu.

Timekla vietne: www.extremismus.info

Kontaktpersona: Daniela Pizu (Daniela Pisoiu), contact@extremismus.info

Gali Fakta

Kopsavilkums: Gali Fakta ir imunitates pret dezinformaciju veidoSanas un medijpratibas spéle, ko izstradajusi
Moonshot un kas ir paredzéta Indonézijas auditorijai. Spéles dizains ir balstits uz gimenes térzésanas grupu, un
spélétaji var vakt punktus, pareizi atbildot un reagéjot uz vairakam situacijam, kas saistitas ar medijpratibas
nodarbtbam. Ja spélétaji atbild nepareizi, vini var zaudét punktus un sanemt informaciju par pareizo atbildi no spéles
varona.

Galvenas 1pasibas: Gali Fakta ir ieklauta Seit, jo ta tika izstradata ar Indonézijas spélu uznémuma palidzibu un
izplatita, izmantojot Moonshot novirziSanas metodi, proti, ta tika radita tikai tiem lietotajiem, kuri tieSsaisté meklgja
dezinformaciju, kas nodrosinaja satura atbilstibu Indonézijas kontekstam un sasniedza vélamo mérkauditoriju. Vél
viena svariga projekta Tpasiba ir ta, ka spéle tika ne tikai parbaudita ar mérkauditorijas palidzibu, bet ievieSanas
posma tika art pastavigi pielagota, nemot véra spélétaju noturéSanas un atgrieSanas Iimeni. Bitiski, ka iesaistiSanas
spélé tika tieSi salidzinata ar timekla vietni bez spéles. Lietotdji vidéji pavadija vairak nekad 5 mindtes, iesaistoties
medijpratibas spélé un tikai 26 sekundes medijpratibas vietnés, proti, spéle radija vidgji 12 reizes ilgaku
iesaistiSanos neka situacija bez spéles, — pieaugums par vairak neka 1000 %, kas apliecina sp€lu un spélu satura
potencialu P/CVE joma.


http://www.extremismus.info/
mailto:contact@extremismus.info
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Timekla vietne: https://moonshotteam.com/

https://moonshotteam.com/resource/advancing-media-literacy-in-indonesia-building-resilience-and-measuring-
behavior-change/

Kontaktpersona: Reicela Fildena (Rachel Fielden), rachel@moonshotteam.com

UNDERSTAND RADICALISATION
INTERACTIVELY

Radicalisation is often a gradual process. The
game’s four protagonists — Marco, Jasmin, Jens
and Franziska — are ordinary teenagers. In the
course of the game, they find themsclves in
situations in which they have to make
decisions. Depending on their decisions, their
story ends up taking — or not taking — a
radical turn. The game tries to get across the

active role teenagers and adolescents play in

shaping their lives and convey that their
decisions have consequences. The game’s aim is
to strengthen teenagers’ ability to think
critically and raise their awareness of
mechanisms of extremist propaganda and of

recruiters.

Interata

o

Gali Fakta

Help your family fight
hoaxes and find out the
truth

Ekranuznémumi no DECOUNT (aug$a) un Gali Fakta (apaksa)

Ir vairakas papildu spéles P/CVE un dezinformacijas apkaroSanas joma, kuras ir vérts Seit pieminét. Tas
ieklauj: Flashpoint (*3 Klif (*®" ISIS the End (* Leon’s Identitdt (*¥ GAMER projekts (19 un dazadas citas speles,
pieméram, dazadu Apvienoto Naciju Organizacijas projektu konteksta izstradatas spéles (20). Sl’(let, ka péc pasﬁtijuma veidotu videospé!u
izstrade ir galvenais veids, kd P/CVE specialisti ir centuSies ieklaut spéles savos projektos, kas
sniedz neparprotamu iespéju sadarboties ar spélu uznémumiem, lai P/CVE kontekstam izstradatu vél
labakas videospéles un izmantotu iepriek$ aprakstitos daudzsolo$os rezultatus. Interesanti, ka $is
spéles parasti ietilpst sakotnéjo preventivo pasakumu loka, tas ir, tas ir paredzétas neradikalizétai auditorijai,
kas liecina, ka spélu uznémumiem nebatu jaiesaistas tieSa atspékojuma veido$ana, lai sadarbotos ar P/CVE

(%) Skatit: https://icct.nl/flashpoints-game/
(*%) Skatit: https://www.klif-game.nl/ [niderlandie$u valoda]. Lai iegdtu papildu informaciju un pieteikS§anas paroli, lidzu, sazinieties ar
reinout@kleinebeerfilm.nl.
(+) Skatit: https://isistheend.com/#Accueil [francu valoda].
(*8) Skatit: https://leon.nrw.de/ [vacu valoda].
(**) GAMER projekts izstradaja Massive Online Battle Arena (MOBA) spéli, kas atspogulo popularas MOBA, pieméram, League of Legends. Spéles
nosaukums un saite uz to tiek slépta droSibas apsvérumu dél, tau ar projekta vaditaju var sazinaties, lai iegitu plaSaku informaciju, izmantojot e-
pasta adresi georgew@labenevolencija.org. Nesenais RAN timek|lseminars sniedza arT dzilaku ieskatu GAMER projekta:
https://www.youtube.com/watch?v=iBtB4k xW7Y.
(%) Skatit: https://unric.org/en/category/united-nations-digital-engagement-hub/united-nations-video-games/
https://undp-asia-pacific.shorthandstories.com/Level-up-development/index.html
https://mgiep.unesco.org/gamesforpve
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specialistiem. Drizak Sadas sadarbibas galvenie mérki varétu bat noturibas veidoSana un auditorijas
imunitates stiprinasana.

Preté&ji pastavigajai (bet nepamatotajai) stigmatizé$anai, kas saistita ar videospélu negativo ietekmi (21 spelem
var bat virkne pozitivu efektu, tostarp tas veicina sociali pozitivu uzvedibu, palidz paskatities no cita skatu punkta, mazina stereotipus, vairo empatiju un zinaSanas par
mierigu konfliktu risinaSanu (22). Sp@lu uznémumi un spélu dizaineri varétu sadarboties ar P/CVE specialistiem,
lai izstradatu spéles, kas pozitivi ietekmé noturibu pret radikalizaciju, raditu spéelétajiem imunitati pret
to vai izglitotu spélétajus par saistitiem jautajumiem. To darot, vini varétu vél vairak uzsvert spélu
pozitivos rezultatus un turpinat stiprinat parliecibu, ka spéles ir vertigi instrumenti pozitivam
socialajam parmainam.

Tapat P/CVE specialisti varétu sniegt atbalstu spélu uznémumiem, lai jaunas (plasi spélétas) videospélés
izstradé un razoSanas fazé ieklautu sizetus, kas saistiti ar radikalizaciju un ekstrémismu. Sadas konsultacijas
varétu ne tikai sniegt spélu uznémumiem butisku informaciju, lai pareizi attélotu Sadas problémas spélés,
bet arT nodrosinat, ka Sis témas var drosi ieklaut plasi spélétas spélés, neriskéjot, pieméram, ar iesp&jamu
ekstrémistu narativu normalizéSanos spélu ietvaros.

Turklat daudzas esosSas P/CVE spéles tika izveidotas ar acimredzamiem budzeta ierobezojumiem, kas
noveda pie sameéra vienkarsas (binaras) Ilemumu pienemsanas ka galvena spéléSanas veida un palausanas
uz teksta balstitu spéli. Pieméram, vairakas spéles izmanto grupu térzéSanu ka veidu, ka virzit stastijuma
gaitu — tas var bat vienkarsak un Ietak neka veidot sizetus vai atvértas pasaules spéles, tacu, iespéjams, ar1
mazak aizraujoSi. Turklat lielaka dala, ja ne visas no Sim spélém koncentréjas uz nopietnu saturu, un Skiet,
ka daudz mazaks uzsvars ir likts uz augstas izklaides vértibas, “jautras” spéles vai nenopietna sizeta
radianu. Profesionali spélu dizaineri un spélu uznémumi varétu ari sniegt atbalstu P/CVE
specialistiem, uzlabojot turpmako pielagoto videospélu izklaides vértibu un veéstijumu. Sada
sadarbiba var ari veicinat lielaku P/CVE spélu dazadibu, atbalstit pareju no Iémumu pienemsana
balstitam spélém uz brivaku spéli un galu gala laut razot izsmalcinatas videospéles.

EsoSo videospélu modifikacija

Cik autoram zinams, nav publiski pieejamas informacijas par esoSo videospélu modifikacijam, kas ir
izstradatas tieSi P/CVE projekta konteksta vai ar skaidru mérki vérsties pret radikalizaciju, ekstrémismu vai
naida runu. lespéjams, ka Sadas modifikacijas ir izstradajusas personas, ievérojot augSupejosSu hierarhiju,
bet ne oficiali P/CVE specialisti. Tapéc modifikacijas piedava Iidz Sim liela méra neizpétitu P/CVE potencialu.
EsoSo spélu parveidoSana var but érts veids, k& izmantot popularo videospélu pievilcibu, kuras
mérkauditorijai jau patik, un samazinat laiku un finansu resursus, kas spélu uznémumiem, spélu dizaineriem
un P/CVE specialistiem batu javelta ar spélém saistitas intervences pasakumu izstradei.

Spélu dizaineri un videospélu izstrades uznémumi var but ipasi pieméroti subjekti, lai sadarbotos ar
P/CVE specialistiem, izstradajot un izlaizot modifikacijas ar P/CVE saturu, lai nodrosinatu augstu
modifikacijas kvalitati, ka ari to visparéjo piemérotibu galvenajai spélei. Sadi rikojoties, Sie uznémumi
varétu piedavat saviem speélétajiem papildu (blakus) stastus vai papildu veidus, ka uzvarét spéle,
vienlaikus pozitivi ietekméjot ekstremisma un radikalizacijas novérSanu. Pieméram, vairaki spélétaji ir
méginajusi pabeigt Saujamspéles no pirmas personas skatpunkta, nevienu nenogalinot (23 Kora ar p/CVE
specialistiem izstradatie modeli varétu piesaistit spélétajus, kuri meklé Sadu neparastu spélu pieredzi vai
izaicinajumus, un vienlaikus sniegtu iespéju izglitot spélétajus par nevardarbigu konfliktu risinaSanu.

Turklat esoSas popularas spéles ir pielagotas izglitibas kontekstiem, tostarp izglitoSanai par mieru, konfliktu
risindSanu un saistitam jomam (Y- Spélu uznémumi varétu sadarboties ar P/CVE specialistiem, lai
pielagotu savas esosas spéles ekstremisma un radikalizacijas novérSanas vai pretoSanas spéju
uzlabosanas (imunizacijas) kontekstam. Tadejadi tiktu radita iespéja vél vairak uzsvert videospélu

(®Y) American Psychological Association (Amerikas Psihologijas asociacija), APA Reaffirms Position on Violent Video Games and Violent Behavior.
(%) Gentile et al., The effects of prosocial video games on prosocial behaviors; Greitemeyer & Osswald, Effects of prosocial video games on prosocial
behavior; Alhabash & Wise, PeaceMaker: Changing Students’ Attitudes Toward Palestinians and Israelis Through Video Game Play; Alhabash &
Wise, Playing their game: Changing stereotypes of Palestinians and Israelis through videogame play.

(%) Skatit: https://www.transcend.org/tms/2019/02/what-can-video-games-teach-us-about-peace/

(**) Darvasi, Empathy, perspective and complicity: how digital games can support peace education and conflict resolution.

Skatit art: https://feducation.minecraft.net/
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sociali pozitivo ietekmi un mudinat pedagogus un jaunatnes darbiniekus izmantot vinu spéles ka
rikus sava darba.

Spéles gaita veiktas sazinas funkciju izmantoSana

Tapat P/CVE specialisti, iespéjams, praktisku piekluves problému dél, ir reti izmantojusi spélu sazinas
lidzeklus, pieméram, videospélu térzeéSanu. Lai efektivi izmantotu spéles funkcijas, ir jaspélé spéle un
jaiesaistas kopiena, kas prasitu, lai praktiki dalu sava darba laika pavada spél&jot un veidojot komunikaciju
ar citiem spéles dalibniekiem. Tas prasa arT iesaistiSanos reallaika, pieméram, grupu térzéSana, kas var bat
visaktivaka arpus parasta darba laika. Turklat Sobrid nav skaidrs, kuras (ja tadas ir) spéles (visvairak)
izmanto ekstréemistu grupas.

Spélu uznémumi varétu gat labumu no sadarbibas ar P/CVE specialistiem, lai noteiktu, kuras (ja
tadas ir) vinu spéles izmanto ekstrémisti vai radikalizétas personas, un péc tam, ka istenot P/CVE
pasakumus, lai padaritu spéles drosakas, ieklaujoSas un bez ekstremisma. Péc tam, kad tiktu pieskirta
piekluve spélu komunikacijas funkcijam, P/CVE specialisti spéles konteksta varétu izméginat iedibinato
digitalo P/CVE praksi, pieméram, digitalo jaunatnes darbu. Vini varétu ari palidzét uzraudzit un analizét
spéles komunikaciju, lai identificétu problematiskus diskursus vai riskam paklautus lietotajus. Tas batu
nozimigs solis, lai 1stenotu aktivus pasakumus, lai ne tikai dzéstu saturu vai noteiktu lietotajiem aizliegumu,
bet arT identificétu riskam paklautas personas un stradatu ar tam, pirms tas radikaliz€jas. Nemot véra to, ka
Apvienoto Naciju Organizacijas Pretterorisma biroja nesen veiktaja pétijuma konstatéts, ka daudzi spélétaji
pamet spélu kopienas, kuras vini konstaté ekstremistisku, rasistisku, antisemitisku, naidigu, homofobisku vai
cita veida toksisku saturu (25), un ka, aktivi cinoties pret tada satura izplatibu sadarbiba ar P/CVE speoiélistiem, Spé!U uznémumi
varétu veicinat pozitivaku atmosféru savu spélétaju vida un novérst, ka spélétaji pamet 3o vidi.

Spélét spéles, lai uzsaktu sazinu

Cops vs Kids un Gamen Met De Politie

Kopsavilkums: Cops vs Kids, ko ierosinaja un Tsteno Ziemeljorksiras policija (Apvienota Karaliste), un Gamen Met
De Politie (Spéle ar policiju), ko ierosindja un Tsteno Niderlandes policija, darbojas péc tada pasa pienémuma:
spéléjot videospéles ar jaunieSiem, policijas dienesti var izveidot sazinas kanalus (potenciali neaizsargatai)
auditorijai, kas citadi batu grati sasniedzama. |zmantojot kopigu spélu pieredzi, var parvarét skérslus un nedroSibu,
var uzsakt sarunas par dazadiem jautajumiem, un jauniesi var justies érti, lai vérstos pie policijas darbiniekiem ar
jautdjumiem un bazam. Abos projektos tika izmantotas popularas esosas videospéles, lai sasniegtu auditoriju, kas
ir pazistama ar tadam spélém ka Fifa vai Rocket League.

Galvenas Tpasibas: Cops vs Kids un Gamen Met De Politie ir intereses vérti projekti, jo tajos tiek méginats izmantot
un balstities uz plasi pazistamu videospélu popularitati, lai nojauktu komunikacijas barjeras un sadarbotos ar
jaunieSiem un potenciali grati sasniedzamam vai neaizsargatam auditorijam. Eso$o spélu izmanto8ana uz eso$ajam
konsolém nodroSina, ka pieeja ir viegli uzstadama un pielagojama dazadiem (valsts vai vietéja méroga) apstakliem,
jo neprasa lielus (finan3u) resursus vai apmacibas; ta izmanto to, kas jau pastav un kas ir pazistams auditorijai. Abi
projekti parada, ka 3o pieeju var izmantot gan tieSsaistes, gan bezsaistes sazinai ar mérkauditorijam: Gamen Met
De Politie tika Tstenots tieSsaisté, savukart Cops vs Kids notika jaunieSu centra, izmantojot LAN. Cops vs Kids jo
1pasi ilustré arT sadarbibu starp tiesibaizsardzibas iestadi un e-sporta asociaciju — sadarbibu, kurai var censties
[idzinaties citi P/CVE specialisti.

Timekla vietne: https://gamenmetdepolitie.nl/
https://www.youtube.com/watch?v=WIxx9mp8z8M [Video par Cops vs Kids pilotprojektu]

Kontaktpersona: Stefans Jansens (Stefan Jansen), Stefan.jansen.1@poalitie.nl
Kriss Simpsons (Chris Simpson), chris.simpson@northyorkshire.police.uk

(%) Schlegel & Amarasingam, Raiding the Dungeon: Examining the Intersection Between Gaming and Extremism.
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Turpmak tadas spélu organizacijas ka e-sporta asociacijas, spélu un tehnologiju uznémumi vai populari
spéletaji varétu atbalstit Sadas pieejas, pieméram, reklaméjot $adas iniciativas, aicinot lidzigus P/CVE
projektus uz saviem kongresiem vai spélétaju gadijuma — piedaloties $ados pasakumos. leprieks apspriestie
projekti parada, ka spéles var pozitivi ietekmét vietéjas kopienas, tostarp stiprinat saikni ar potencialajam
riska kopienam. Sadu iniciativu atbalsti$ana vél vairak demonstrétu spélu ieklaujo$o un pozitivo ietekmi, lai
stiprindtu visa veida socialas saites. Spélu un e-sporta asociacijas varétu ari savest kopa P/CVE
specialistus ar e-sporta sportistiem un citiem ievérojamiem spélétajiem. Lidzigi ka, pieméram,
futbolisti, kas piedalas kampanas pret rasismu, e-sporta sportisti un populari spélétaji varetu klut
par paraugu un labu pieméru attiecigajai mérka grupai, kas sadarbojas ar P/CVE specialistiem, lai
ienemtu nostaju pret ekstreémismu, vardarbibu, rasismu, antisemitismu un saistitos jautajumos, ka
ari iestatos par toleranci, daudzveidibu, ieklauSanu un pozitivu spélu kulttru.

Klatbatne spélu (blakus) platformas

Projekts Good Gaming — Well Played Democracy

Kopsavilkums: Good Gaming — Well Played Democracy ir Amadeu Antonio Foundation izstradats projekts, kura
meérkis ir informét, dot iesp&ju un atbalstit gan spélu kopienas, gan praktikus cina pret ekstrémismu un naida runu
spélu vidé. Projekta centrala sastavdala ir lab&jo ekstrémistu darbibu uzraudziba spélu (blakus) platformas,
pieméram, Discord un Steam. Uzraudzibas laika iegita informacija tiek izmantota, lai izstradatu seminarus,
ieteikumus spéléetajiem un publikacijas. Ta tiek izmantota arT ka pamats digitalajam jaunatnes darbam, kas tiek veikts
spélu (blakus) platformas un saistita vidé, pieméram, YouTube un Instagram. Digitalaja jaunatnes darba, izmantojot
pieeju “viens pret vairakiem”, tiek uzrunati lietotaji, kuriem ir potencials radikalizESanas risks un kurus piesaista
labéja ekstréemisma materials, tadéjadi potenciali nonakot pie iespéjas uzsakt sarunu “viens pret viens”.

Galvenas 1paSibas: Good Gaming — Well Played Democracy Seit ir ieklauta, jo ta bdvé projekta P/CVE
komponentus uz zinaSanam, kas iegatas, novérojot ekstrémistu aktivitates spélu (blakus) platformas. Tadéejadi tiek
nodroSinats, ka visi P/ICVE pasakumi — no seminariem Iidz ieteikumu publicéSanai spélétajiem un digitalajam
jaunatnes darbam — ir balstiti uz stabilu izpratni par saturu, kas tiek publicéts ar spélem saistitas platformas, ta
struktdru, konvencijam, toni un veidiem, ka ar7 batiskam zindSanam par subkultiras sazinas veidiem, ko ekstrémisti
izmanto $ada vidé. Ta ka projekts apvieno monitoringu un P/CVE, praktiki gist labumu no jaunakas informacijas un
zinaSanam par tendencém, kas iegutas monitoringa rezultata, tadéjadi spéjot nekavéjoties pielagot pieejas, ja
nepiecieSamas izmainas. Turklat projekts parada, ka P/CVE nevajag “izgudrot riteni no jauna” spélu vidé un esosas
pieejas, pieméram, digitalo darbu ar jaunatni, var pielagot un parnest uz spélu kontekstu.

Timekla vietne: https://www.amadeu-antonio-stiftung.de/projekte/good-gaming-well-played-democracy/

Kontaktpersona: Miks Princs (Mick Prinz), goodgaming@amadeu-antonio-stiftung.de

Projekts Gamers For Peace

Kopsavilkums: Gamers for Peace ir Veterans for Peace projekts, kura mérkis ir radit pozitivakas, ieklaujoSas spélu
kopienas. Papildus tam, ka paSlaik tiek izstradatas vairakas e-sporta komandas, projekta dalibnieki ir veikusi
tieSraides straumésanu Twitch un YouTube (?6)unpanvaldaatvertu Bjscord serveri. Izmantojot Discord serveri, lietot3ji tiek
informéti par aktualajam iniciativam un var veikt digitdlas darbibas vai koordinét bezsaistes pasakumus, izvéléties
dazadas lomas dazados apakSprojektos, socializéties un sava starpa spélét spéles, dalities pieredzé un ieteikt
jaunus Gamers for Peace projektus.

Galvenas Tpasibas: Gamers for Peace Seit ir ieklauta, jo tas pieeja izmanto vairakus kanalus un konkrétas Tpasibas
un iespéjas, ko sniedz divas dazadas spélu (blakus) platformas, proti, Twitch un Discord. Tas ir arT kopienas projekts
un ilustré, ka augSupéjas iniciativas var koordinét, izmantojot spélu (blakus) platformas, un ka lietotajiem var dot

(%) Skatit: https://www.twitch.tv/veteransforpeace
https://www.youtube.com/channel/lUCtPd6TRsVV4FY3TPXLB4BLQ/playlists
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iesp€ju aktivi (digitali) rikoties. Izmantojot iepriek§ noteiktas projekta lomas, pieméram, Peace Goblin, lietotaji
rotalas veida tiek motivéti pievienoties iniciativam un uznemties dazadus pienakumus spéles vidé.

Timekla vietne: https://www.veteransforpeace.org/take-action/gamers-peace

Kontaktpersona: Kriss Velaskess (Chris Velazquez), gamers4peace @veteransforpeace.org

Spélu (blakus) platformas varétu giit labumu no sadarbibas ar P/CVE specialistiem, kuri cenSas
izmantot savas platformas dazadiem intervences pasakumiem, tostarp digitalajam jaunatnes
darbam, augSupéjas atspékojoSas runas atbalstam, riskam paklauto lietotaju identificéSanai, lai
uzsaktu sarunu ar Siem lietotajiem, tieSo straumésanu vai cita veida projektus. Lai gan satura
reguléSanas centieni un izslégSana no platformas ir loti svariga, papildu proaktivi un pozitivi intervences
pasakumi varétu ne tikai uzlabot platformu dro$ibu, bet art veicinat pozitivaku atmosféru lietotaju kopienas.
Lietotaji var gat iedvesmu stradat ar profesionaliem P/CVE specialistiem augSupéja veida un uznemties
atbildibu par kopienam, kuras vini ir dala, pieméram, zinojot par problematisku saturu un lietotajiem, ka art
stradajot pie pozitivakas, ieklaujoSakas diskusiju kultiras Sajas telpas. Turklat spélu (blakus) platformas
varétu atbalstit sadarbibu starp veiksmigiem straumétajiem un P/CVE specialistiem. Ta ka straumeétaji ir
nozimigs paraugs jaunieSu mérkauditorijai, vinu ka uzticamu informétaju un sitnu iesaistiSanas pret
ekstréemismu varétu veicinat P/CVE kampanu panakumus saistiba ar tieSraides straumésanu (*".

Spélu (kulttras) atsauCu izmantoSana

Jamal al-Khatib

Kopsavilkums: Jamal al-Khatib ir atspékojosa un alternativa stastijuma kampana, ko vietné YouTube un Instagram
Tsteno Austrijas organizacija TURN. Tas meérkis ir sasniegt pusaudzus un jaunieSus Austrija un Vacija, kuri varétu
intereséties par dzihadistu narativiem vai jau ir saskarusSies ar dzihadistu propagandu un var tikt uzskatiti par
paklautiem radikalizacijas riskam. Video kampana tiek izmantotas spé€lu kultliras atsauces, pielietojot vizualo stilu
un estétiku, kas sastopama popularas videospélés, jo Tpasi Saujamspélés no pirmas personas skatpunkta (28)-Taietver,
pieméram, galvena varona attéloSanu ka avataru, noslépumainu varoni, kas ir lidzigs, pieméram, Agsassin’s Creed videospé!u ga|venajam varonim
(1. attéls), izmantojot noteiktus kameras lenkus un kadrus par plecu (2. attéls), kura tiek radttas spélei lldzigas cinas
ainas (3. attéls) un tiek izmantoti Korana panti, pieméram, noradijumi videospélu apmaciba (4. attéls).

Galvenas ipasibas: Jamal al-Khatib Seit ir ieklauta, jo taja tiek izmantotas spélu (kultdras) atsauces un popularu,
pladi pazistamu videospélu popkultiras pievilciba arpus spélem. leklaujot vizualo stilu no Saujamspélém no pirmas
personas skatpunkta atspékojo3a stastijuma un alternativa narativa video kampana, projekts parnes spélu mediju
estétisko valdzinajumu un pievilcibu uz kontekstu, kas nav saistits ar spélém. Tas ir smalks un efektivs veids, ka
izmantot spélu kultliras atsauces P/CVE intervences pasakumos, neizmantojot papildu, spélém raksturigus projekta
komponentus. Tas parada, ka spélu atsauces var izmantot un uzlabot eso$as P/CVE pieejas, pieméram, stastijuma
kampanas. Ta ka islamistu ekstrémistu grup&jumi, pieméram, ta saukta Islama valsts, ir méginajusi piesavinaties
videospélu estétiku savos propagandas darbos, lai sasniegtu jaunus (rietumu) virieSus, §is stratégijas
atspogulo$ana ir piemérota izvéle P/CVE kampanam, lai piesaistitu jaunieSu mérkauditorijas uzmanibu, kas ir gan
pazistama ar spélu kulttru, gan potenciali paklauta radikalizacijas riskam.

Skatit: https://www.bpb.de/lernen/bewegtbild-und-politische-bildung/webvideo/jamal/
https://www.youtube.com/c/JamalalKhatib/videos

Kontaktpersona: Félikss Lipe (Felix Lippe), info@turnprevention.com

(¥") Pieméram, neliela Vacijas Federalas pilsoniskas izglitibas agentiras projekta ietvaros tika izveidota sadarbiba ar diviem YouTube lietotajiem un
straumétaju, lai cinttos pret viltus zinam. Skatit: https://www.bpb.de/lernen/bewegtbild-und-politische-bildung/webvideo/unfake/ [vacu valoda].

(%) Ali et al., “You’re Against Dawla, But You're Listening to Their Nasheeds?’ Appropriating Jihadi Audiovisualities in the Online Streetwork Project
Jamal Al-Khatib—My Path!, 232. Ipp.
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3. un 4. attéls: Jamal al-Khatib 1(3) (3

Lai gan Jamal al-Khatib pienéma visparéju videospélu estétiku bez tieSa atbalsta no spélu industrijas,
spélu dizaineri, spélu razoSanas uznémumi un tehnologiju uznémumi varétu atbalstit P/CVE
projektus, veidojot konkrétakas un specifiskdkas spélu kultiras atsauces. Tas varétu notikt,
pieméram, daloties savas subkulturas un ekspertu zinasanas par spélu estétiku un sniedzot
ieteikumus par to, kuras konkrétas spéles varétu izmantot Sadas spélu kultaras atsaucés, vai
censSoties sasniegt konkrétas mérkauditorijas. Videoklipus un attélus, kas izmanto spélu atsauces un
estétiku, var pielietot dazadas platformas — ne tikai spélu (blakus) platformas, bet ari citos socialo mediju
kanalos, pieméram, Instagram —, lai pievérstu uzmanibu P/CVE saturam.

SpéliskosSana

Projekts Detect Then Act

Kopsavilkums: Detect Then Act (DTCT) ir projekts pret naida runu tieSsaisté, ko nodrosina NVO, tehnologiju
uznémumu un pétniecibas iestazu konsorcijs no vairakam Eiropas valstim. Taja izmantots maksligais intelekts, lai
atklatu naida runu tieSsaisté, un péc tam mudinatu “nevienaldzigos” — brivpratigos no dazadam Eiropas valstim,
kuri ir apmactti cintties pret digitdlo naidu — reagét uz naidpilnajiem zinojumiem ar teksta komentariem, GIF datném
vai humoristiskiem kaku mimiem. DTCT ieklauti vairaki dazadi spéléSanas elementi, tostarp informacijas panelis,
kas izseko dazadu veidu digitalas naida runas noteik8anas attistibu norises grafikos un raditajos, kas norada zinas
sasnhiedzamibu, apdraud&juma Iimeni un taja identificéto rasisma, seksisma u. c. pakapi. Turklat projekts ietvéra
tieSsaistes pasakumu #1dayofonlinehappiness, kura nevienaldzigie atbalstitaji tika sadaliti komandas un iesaistijas
draudziga sacensiba, lai noskaidrotu, kur§ 24 stundu laika varés atbildét uz visvairak naidigu ierakstu. Komandas
sanéma punktus par katru zinu, uz kuru tas atbild&ja, ka art par katru sanemto reakciju (komentaru, tikSkus like,
kopigoSanu), kas péc tam tika paradita rezultatu tablo.

Galvenas Tpasibas: DTCT tiek Tpasi izcelts, jo tas parada, ka spéléSanas elementus var ieklaut P/CVE kampanas
ar salidzinoSi nelielu piepdli. Tadi elementi kd sadarbibas uzsakSana, sadalot dalibniekus komandas, vienkarsu
veidu izmantoSana punktu vakSanai un rezultatu saglabasanai, ka arf progresa joslu paradisana, ir vienkarsi, tacu

() Mein Bruder — Mein Weg: Jamal al-Khatib (Teil 4 von 4): https://www.youtube.com/watch?v=cDDDgwTITs0&t=154s [vacu valodal.

(®%) Ehre — Mein Weg: Jamal al-Khatib (Staffel 2, Folge 3): https://www.youtube.com/watch?v=yRb3ILxOIlIA [vacu valoda].

(Y Jihad an-Nafs — Mein Weg: Jamal al-Khatib (Teil 3 von 4): https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=AgRbiHgPWvQ [vacu valoda].
13



https://www.youtube.com/watch?v=cDDDqwTlTs0&t=154s
https://www.youtube.com/watch?v=yRb3lLxOlIA
https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=AqRbiHqPwvQ

AR SPELEM SAISTITA SATURA UN VIDES LAUNPRATIGAS IZMANTOSANAS APKAROSANA

efektivi veidi, ka prezentét grupas sasniegumus un motivét cilvékus rikoties un sniegt ieguldijumu. Lai gan augstaka
spélésanas pakape var radit vél lielaku ietekmi, DTCT parada, ka pat ierobezots spélu elementu skaits var atbalstit
P/CVE projektus, veicinot iesaistiSanos un mérku sasniegSanu.

Timekla vietne: https://dtct.eu/

Kontaktpersona: Gijs van Biks (Gijs van Beek), info@textgain.com

For posts that attempt to be funny but aren't funny at all, but For posts with sensational reveals, conspiracy theories, irrational

otherwise demeaning or offensive. arguments, using a snobbish tone-of-voice.
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Ekranuznémumi no DTCT atbalstitaju vadibas panela un ieteiktie kaku mimi

DTCT izmantoja tikai dazus un salidzino$i vienkarSus spéléSanas mehanismus. Turpmak spéliskoSanas
eksperti un spélu dizaineri varétu atbalstit P/CVE specialistus, kuri varétu gribét izstradat projektus ar
izsmalcinatakiem un/vai sarezgitakiem spéliskoSanas elementiem. To darot, spélu dizaineri un
spéliskoSanas eksperti var vakt papildu pieradijumus par iespéju ietekmét uzvedibu, izmantojot
spéliskoSanas elementus, un izpétit, cik lielda méra tas var ar1 palidzét novérst noteiktu uzvedibu, pieméram,
radikalizaciju — vértigu situaciju analizi spéliskoSanas pielietoSanas nakotnei.

Spélu uznémumu un P/CVE specialistu sadarbibas jomas

Ka paradits, virkné P/CVE projektu ir méginats ieklaut videospéles, spélu (blakus) platformas un ar spéléem
saistitu saturu. Tomér P/CVE specialisti tikai sak izpétit spéles. Lai gan ir iespéjams, ka daudzus esoSos
P/CVE pasakumus, pieméram, digitalo darbu ar jaunatni, var pielagot un parnest uz spélu vidi, un nav
nepiecieSams pilntba “izgudrot riteni no jauna”, lai spéles ieklautu P/CVE, tomér joprojam ir iesp&jami
uzlabojumi un jauninajumi, lai veicinatu ar spélém saistitus pasakumus. Spélu sféra stradajoSajiem
specialistiem un P/CVE specialistiem, kas var veicinat S$adus uzlabojumus, ir vairdkas jomas, kuras vini var
sadarboties.
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Sadarbibas jomas

1.

Izpéte: Spéelu un ekstrémisma pétijumi joprojam ir sakuma stadija. Lidz ar to nav nozimiga zinasanu
pamata, uz kuru spélu uznémumi un P/CVE specialisti varétu balstities, lai izlemtu, kuram spélém vai
spélu videm vajadzétu pieskirt prioritati vai kuras ir pasi piemérotas P/CVE pasakumiem un ka (ja
vispar) ekstremistu Tstenota spélu vides izmanto$ana ietekmé radikalizaciju vai vervéSanu.
Sadarbojoties ar akademikiem un P/CVE jomas ideju laboratorijam, spélu uznémumi varétu
savakt vairak datu un paplasinat savas zinasanas par to, ka ekstrémisti censas izmantot spéles,
lai pec tam speéetu efektivi cinities pret to kopa ar P/CVE specialistiem.

Praktiska pieredze: Lai gan, ki més redzéjam, vairakos P/CVE projektos ir méginats ieklaut spéles
un ar spélém saistitu saturu, joprojam trokst praktiskas pieredzes par to, kas spélu sféra “strada” un
kas P/CVE nolikiem nederés. Spelu uznemumi varétu sniegt iedvesmu un atbalstit P/CVE
specialistus praktiskaku projektu isteno$ana un, izmantojot méginajumu un klidu metodi, gat
ieskatu par to, kuri pasakumi ir piemeérotakie kadai spélu videi, ka uzlabot drosibu un pozitivu
atmosferu ar spéli saistitas vidés, izmantojot P/CVE projektus, un kuras sadarbibas formas
starp spélu uznémumiem un P/CVE specialistiem ir visefektivakas.

Subkulturas zinasanas: Lai efektivi sazinatos ar spélétajiem, ieklautos spélu (blakus) platformas un
tajas publicétu pievilcigu saturu, ka art izmantotu spélu valodas un spélu kultiras atsauces, ir
nepiecieSamas butiskas subkultiras zinasanas. P/CVE kampanas bez §adam subkultiras zinaSanam
noteikti bls neveiksmigas. Spélu uznémumi un citas ar spélem saistitas personas ir ieinteresétas,
lai vinu platformas un spélés butu visefektivakie P/CVE pasakumi un, sadarbojoties ar P/CVE
specialistiem, vini varétu nodrosinat, ka projekta izstradée un istenoSana tiek ieklauts
pietiekams daudzums subkultiiras zindSanu un zinaSanu par konkréto spélu kopienu.

Platformas zinasanas: P/CVE specialistiem ir jazina, ka orientéties spélu (blakus) platformas, no
kuram katra piedava atskirigu iesp€ju un uzdevumu kopumu. Katrai platformai ir atSkiriga struktdra,
logika, mijiedarbibas nosacijumi, tonis un satura standarti. Sts specifikas ir jasaprot un jaievéro, lai
P/CVE kampanas ar spélém saistitas platformas bdtu veiksmigas. No cieSas sadarbibas ar P/CVE
specialistiem, kuri izstrada un 1steno projektus vinu platformas, spélu (blakus) platformas
varétu gut labumu, daloties zinasanas par platformu, tadejadi nodrosinot, ka projekts labi
atbilst vinu platformas specifiskajam 1pasSibam un iespé&jam.

Prasmes: Darbibu izpétei un uzraudzibai, videosp€lu spéléSanai ar mérkauditoriju un pasatijuma
spélu vai to modifikaciju razoSanai ir nepiecieSamas spélu prasmes un tehniskas zinaSanas. Noteiktam
jomam, pieméram, térzéSanai spéles ietvaros, var pieklat tikai ar pietiekami augstu prasmju limeni,
kas attiecas uz konkrétu spéli. Tapat tieSraides straumésana var skist vienkarsa un tiesSa darbiba, tacu
tai var bat nepiecieSama pamatiga sagatavoSanas un meistariba, pirms ta piesaista auditoriju. Lai
P/CVE intervences butu efektivas, PICVE specialistiem ir jaapgust Sadas prasmes vai, kas ir
augligaka alternativa, jasadarbojas ar spélu ekspertiem un spélu uznémumiem, lai kopa
izveidotu sarezgitas P/CVE intervences ar spélu komponentiem.

Finanseéjums: Nav nekas neparasts, ka tiek llgts lielaks finanséjums visam P/CVE jomam. Tomér
spélu joma veiksmigaki bls sarezgitaki iejaukSanas pasakumi (pieméram, labaks videospélu dizains,
spéliskoSana arpus vienkarsas punktu krasanas utt.), jo auditorija ir pieradusi pie profesionali veidota
ar spélem saistita satura. Ar spéléem saistiti uznemumi varétu finansét P/CVE projektus, ko ieklaut
savas spélés un platformas, nodrosinot ne tikai pietiekami lielu budzetu sarezgitam
intervencém, bet ar1 garantéjot, ka projekts atbilst tas spélu vides mérkiem un 1pasibam, ko
tiem paredzéts istenot, ciesSi sadarbojoties ar iesaistitajiem P/CVE specialistiem.

Specialas zinasanas: Saistiba ar to dazam P/CVE intervencém, pieméram, tiem, kas vélas razot
videospéles péc pasutijuma, ir nepiecieSamas specialistu zinaSanas. Tas ietver ne tikai tehniskas
zinaSanas un spélu projektéSanas prasmes, bet art radosSus resursus un pieredzi augstas kvalitates
stastu izstastiSana spélu konteksta, pieméram, pieredze tadu spélu izstrade, kuram ir augsta izklaides
vértiba. Sadas zinasanas var bit nepiecieSamas arl spélu kultiras atsaucém, jo Tpasi videospélu
estétikas pieskanoSanai. Lidzigi, lai gan spéléSana var Skist vienkarSa, izsmalcinatadkas un
sarezgitakas spéliskotas intervences var gat labumu no profesionalad viedokla. Jau atkal spélu
uznémumi varétu git labumu no pieredzes apmainas ar P/CVE specialistiem, ar kuriem tie
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sadarbojas, lai nodrosinatu, ka ar spélem saistitas intervences ir profesionali izprojektétas, ir
piemeérotas attiecigajai spélu videi un atbilst to spélu kopienu ceribam, kuras uznémumi
apkalpo.

Galvenie ieteikumi sadarbibai starp P/CVE specialistiem un
tehnologiju un spélu uznémumiem

leteikumi

1. Zinasanu un informacijas apmaina: Zinasanu un informacijas apmainas formati ir butiski
ieinteresétas tehnologijas puses un P/CVE organizaciju sadarbibai. Tehnologiju un spélu uznémumi
var gat labumu no apmainas, pieméram, vacot informaciju par jaunakajam propagandas tendencém,
jaunam ekstrémistu grupam vai zinaSanas par to, ka un kapéc ekstrémisti pariet no platformas uz
platformu. Tapat vini var gat labumu no dzilakas izpratnes par kampanam, kas tiek 1stenotas vinu
spélés vai platformas, ka art problémam, ar kuram saskaras P/CVE specialisti, cenSoties izmantot Sis
vides. GIFCT un Radikalizacijas izpratnes tikls (RAN) ir divas organizacijas, kas varétu nodroSinat
pamatu §adai apmainai, taCu batu jaapspriez art citi pasakumi. P/CVE specialisti var gat labumu no
padzilinatas izpratnes par videospélém, platformam un uznémuma politiku, kd arT tendencém, ko
identificéjusi satura moderatori, kuri biezi vien var bat pirmie, kas uztver diskursa izmainas. Ideala
gadijuma tehnologiju uznémumi varétu atbalstit P/CVE praktikus, nosakot telpas, kuras var bt
visvairak nepiecieSami pretpasakumi ekstrémismam, un sniegt viniem ievadu subkultlras praksé un
zinasanas, kas nepiecieSamas, lai orientétos Sajas telpas.

2. Apmaciba: Apmacibu un macibu materialu nodrosinasana var bt izdeviga abam pusém. Tehnologiju
un spélu uznémumiem ir ekspertu zinaSanas par visiem savu produktu aspektiem, tostarp spélu
elementiem, spéles dizainu, platformas Tpasibam, ka nodroSinat sasniedzamibu spéles vidé utt., kas
batu arkartigi noderigi P/CVE specialistiem. No otras puses, P/CVE organizacijas var atbalstit satura
un kopienas moderatoru apmacibu, lai identificétu ekstrémistu propagandu un reagétu uz to, sniegt
vadlinijas un ieteikumus attiecigajiem moderatoriem, straumétajiem un lietotajiem un palidzét izlemt
atseviskus sarezgitus gadijumus, pieméram, nolemt, vai lietotajs, kurs izrada problematisku uzvedibu,
ir janovirza uz NVO, kas nodarbojas ar deradikalizaciju, vai tiesibaizsardzibas iestadém.

3. Reagésanas pieejas papildinasana: Lai gan satura dzésana un dalibnieku izslég$ana no platformas
ir vertigi pasakumi, ir skaidrs, ka ar tiem nepietiek. NepiecieSama holistiskaka pieeja. Pozitiva
iejauk$anas un pretpasakumi varétu papildinat Sadas reagés$anas pieejas un esosos parvaldisanas un
reguléSanas centienus, lai veicinatu droSakas, pozitivakas un ieklaujoSas spélu kopienas. P/CVE
specialistiem ir vajadzigas zinaSanas un riki, kas izstradati citos digitalajos kontekstos, lai sniegtu
atbalstu spélu uznémumiem Sadu aktivu, pozitivu iejaukSanos izstradé un ieviesana. Tadgjadi
sadarbiba starp spélu uznémumiem un P/CVE specialistiem varétu nodro$inat svarigas iespéjas, ka
proaktivi novérst ekstrémistu diskursus spélu vidé un veidot spélu kopienas, kuras ikviens spélétajs
jutas gaidits.

4. TieSa sadarbiba: TieSa sadarbiba var izpausties dazados veidos un notikt visos projekta posmos
(planosana, izstrade, TstenoSana, novértéSana). Tehnologiju un spélu uznémumi var nodot savas
radosas un tehniskas zindSanas P/CVE specialistiem, kuri vélas izveidot P/CVE projektus ar spélu
elementiem, atbalstit Tpasi pielagotu spélu un modifikaciju razoSanu, pieskirt P/CVE praktikiem piekluvi
spé€les térzéSanai, noteikt prioritates un modernizét P/CVE saturu savas platformas, palidzet reklamét
P/CVE kampanas, atbalstit augSupéjas atspékojosas runas, ko virza lietotaju kopienas, testét un sniegt
atsauksmes par planotajiem P/CVE pasakumiem, ka art atbalstit ietekmes novértéjumus ar
savaktajiem datiem par P/CVE kampanu sava platforma vai spélé. TieSa sadarbiba, iesp&jams, ir
visefektivakais veids, ka nodroSinat, ka P/CVE projekti atbilst spélu uznémumu vajadzibam, padarot
spélu vides drosakas un spélu kopienas par pozitivam mijiedarbibas telpam bez kaitiga satura.
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5. NetieSa sadarbiba: Sadarbiba var notikt arT netie§d veida, pieméram, izmantojot neformalas
konsultacijas un konsultativas darbibas, apmainoties ar informaciju ar P/CVE specialistiem par jaunu
tendenci, pretpasdkumiem un gatajam atzinam, paradot lietotajiem informaciju vinu platformas par to,
ka sasniegt un pieklit P/CVE specialistu atbalstam, atbalstot pétniecibas centienus (pieméram, sava
spélétaju tikla informéjot par aptaujam) vai vienkarsi pasargajot P/CVE specialistus no vinu kontu
blokésSanas vai dzéSanas, kad ekstrémistu grupas organize pret viniem saskanotas parmetumu vétras
vai mudina simtiem lietotaju zinot par P/CVE kontu. Sada veida sadarbiba var ietvert ari P/CVE
specialistu iepazistinaSanu ar e-sportistiem, klubiem un spélu asociacijam, ka ari veiksmigiem
straumétajiem un spélu ietekmétajiem, kuri péc tam var piedalities P/CVE kampanas.

6. Finanséjums: Visbeidzot, tehnologiju un spélu uznémumi var finansiali atbalstit P/CVE centienus,
pieméram, pieskirot [Tdzeklus projektiem un organizacijam, kas censas ieviest radoSus, novatoriskus
un daudzsoloSus P/CVE pasakumus savas platformas vai videospélés vai finanséjot spélu un
ekstrémisma izpéti, pieméram, izmantojot Ekstrémisma un spélu pétniecibas tiklu. Ka finansétaji Sie
uznémumi varétu ciedi sadarboties ar P/CVE specialistiem, lai izstradatu un ieviestu vispiemérotakos
P/CVE pasakumus konkrétai spélei vai platformai un nodroSinatu, ka projekts labi atbilst gan attiecigas
spélu vides 1pasibam, gan konkrétajai spelu kopienai, par kuru uznémums uznémies rapes.
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