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Pornografizacja w systemach komunikowania - stan obecny

W opublikowanej w 2007 roku w Polsce ksigzce pod tytulem Kult ama-
tora. Jak Internet niszczy kulture Andrew Keen napisak:

Dziedzing, w ktérej najwyrazniej widac, w jaki sposéb Web 2.0 zagraza naszym
zasadom moralnym i warto$ciom, jest pornografia. Jak wynika z analizy serwi-
su Internet Filter Review, od 1998 do 2003 roku liczba stron pornograficznych
wzrosta z 14 milionéw do 260 milionéw, co stanowi wzrost o 1800%. Wzro-
sta réwniez siedemnastokrotnie liczba witryn pornograficznych — z 88 tysiecy
w 2000 roku do 1,6 miliona w 2004 rokul.

Wskazujgc na jedno z najistotniejszych dla upowszechnienia siecio-
wej pornografii wydarzenie — powstanie serwisu YouPorn, odpowiednika
spolecznosciowego serwisu YouTube — Keen czyni odpowiedzialnymi za
pornografizacje Internetu uzytkownikow: amatoréw, programistow, jak
i przedstawicieli profesjonalnych koncernow branzy rozrywkowej, w kto-
rych produkowane sg takze trafiajgce nastepnie do sieciowego srodowiska
filmy porno.

Zwracajgc uwage na negatywne procesy, i okreslajgc je mianem dra-
matycznych, autor Kultu amatora dostrzega jednoczesnie, ze niemozliwe
jest na tym etapie rozwoju Internetu zablokowanie dostepu do tresci uzna-
wanych w prawodawstwie wielu krajow za szkodliwe. Daje temu wyraz
juz w tytule dedykowanego problemowi rozdzialu, puentujgc: ,Seks jest
wszedzie”.

Stworzony w 2006 roku serwis YouPorn razem z innymi o podobnej
zawartosci? stanowi w rozwazaniach na temat pornografizacji, nie tylko

L A Reen, Kult amatora. Jak Internet niszczy kulture, thum. M. Bernatowicz, K. Topolska-
-Ghariani, Warszawa 2007, s. 147.
2 Por. [online]: <www.pornhub.com>, <www.redtube.com>, <www.spankwire.coms.
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cyfrowej rozrywki, ale szerzej — procesé6w komunikowania jednostek i ca-
lych grup, punkt kulminacyjny. Pornografia awansowala bowiem w zbio-
rowej §wiadomosci uzytkownikéw Internetu i funkcjonuje w niej na réwni
z wszystkimi innymi tre§ciami. Dowodzg tego wyniki pozycjonowania stron
pornograficznych w zestawieniu 500 najpopularniejszych witryn interne-
towych na éwiecie, przygotowanym przez administratorow Internetowej
Kompanii Informacyjnej Alexa.com3. Na 56. miejscu uwzgledniono serwis
www.pornhub.com, ktory wyprzedza takich potentatéw branzy informacyj-
nej, jak www.cnn.com. Wzmiankowany uprzednio www.youporn.com zaj-
muje 69. miejsce.

Obecnie pornografizacja sieci, pornografizacja rozrywki, pornografiza-
cja komunikowania sg zjawiskami wystepujgcymi w kazdym kraju, w kto-
rym dostep do Internetu nie podlega ograniczeniom i restrykcjom karnym
takim choéby, jak w Chinskiej Republice Ludowo-Demokratycznej. Walki
z pornografig nie sg w stanie wygrac politycy. Pornografii nie powstrzymu-
ja procedury samoregulacyjne czy stanowione prawa narodowe i miedzy-
narodowe. Dzieje sie tak, poniewaz przemysl pornograficzny jest jednym
z najbardziej dochodowych w kulturze masowej, a sama pornografia czy
towarzyszgce jej konteksty erotyczne sg stale i od dawna obecne w komu-
nikacyjnym Srodowisku, co potwierdzajg liczne przyklady z przestrzeni
komunikowania reklamowego. Jeden z powszechnie eksploatowanych kon-
ceptow reklamowych fundowanych na wulgaryzowanej seksualnosci jest
wiodgcym instrumentem w skandalizujgcych kampaniach przygotowanych
na zlecenie kierownictwa organizacji PETA, dzialajgcej na rzecz ,etycznego
traktowania zwierzat”®. Wiele innych dowodéw odnajdg odbiorcy kampanii
spolecznych organizowanych z myslg o propagowaniu zdrowego, niskokalo-
rycznego zywienia:

Powigzania warzyw z seksem nie balo sie dunskie Ministerstwo Zywnosci.
Na zlecenie resortu w 2007 roku zrobiono kampanie pod haslem ,6 om da-
gen”, czyli: ,Jedz warzywa szesc razy dziennie”. Wykorzystano w niej gre stéw:
»5ze$¢” brzmi w jezyku dunskim jak ,seks”. Na plakatach mozna bylo zobaczy¢
marchewke kopulujaca z brokulem?.

Cho¢ opisywane zjawisko ma charakter transkulturowy i transnarodo-
wy, autor niniejszego opracowania w jego czesci glownej koncentruje sie
na badaniach obszaru polskiego. Abstrahujgc od réznic kulturowych, reli-
gijnych, takze opdznien w rozwoju technologicznym, zauwazy¢ mozna, ze
Polska nie jest wyjatkiem, jesli chodzi o finansowy potencjal przemystu
pornograficznego. Z opublikowanego w 2008 roku (na lamach specjalistycz-
nego miesiecznika ,Marketing&more”) artykulu wynika, ze roczne obroty

3 Zob. Alexa. The Web Information Company, [online] <http://www.alexa.com/>, dostep:
19.11.2010.

4 M. Rydzik, Rendez-vous z burakiem, ,Marketing&more” 2009, nr 5, s. 56.

5 Tamze, s. 57.
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branzy erotycznej mogg zblizaé sie do wartosci 20 mld z1®. Dochody te ge-
nerujg przede wszystkim wydawnictwa erotyczne, w 80% utrzymujace sie
z dystrybucji publikowanych tytulow, ktérych tylko w wydawnictwie Pink
Press bylo w 2008 roku az 547.

Najwazniejszym w Polsce kanalem dostepu do pornografii, podobnie
jak ma to miejsce w opisywanym przez Keena przypadku, jest Internet.
W nim Polacy odnajdujg zaréwno celowo, jak i przypadkowo? anonse ero-
tyczne oraz materialy uznawane za pornograficzne. W nim

Dominujg serwisy internetowe — erotyczne ogloszenia pojawiajg sie zardéwno
na og6lnych stronach ogloszeniowych (np. Gumtree), jak i wyspecjalizowanych
witrynach. Internet ma bowiem wiele zalet — poza tatwoscig w dostepie do tre-
$ci, gwarantuje anonimowos¢, co w przypadku ushug erotycznych ma niemale

znaczenied.

W polskim érodowisku sieciowym zdefiniowanym w zestawieniu
100 najpopularniejszych witryn internetowych, ujetych w serwisie www.
alexa.com, znajdujg sie az trzy portale zawierajgce tresci pornograficzne:

na 37. miejscu www.redtube.com, na 55. www.pornhub.com, na 56. www.

xvideos.com?19.

Pomijajgc réznice pomiedzy polskim obszarem rozrywki elektronicznej
a obszarami zachodnioeuropejskimi, angloamerykanskimi czy azjatyckimi,
uwzgledniajgc jednak odmiennosci plyngce z uwarunkowan natury kultu-
rowej, wyznaniowej, takze z obecnosci czynnikow technologicznych, autor
czyni przedmiotem swoich analiz geneze wprowadzanej do elektronicznej
rozrywki pornografii. Zjawisko to, zwazywszy na charakterystyke specy-
ficznego §rodowiska, odbiegajgcego od definicji sieciowosci obowigzuja-
cej juz wowcezas chocby w Stanach Zjednoczonych, jest zwigzane nie tylko
z cyfrowymi dokumentami zawierajgcymi tresci pornograficzne, lecz takze
z tymi dostrzegalnymi w kulturze fanowskiej!! i kulturze uzytkownikéw,

6 Por. K. Ratnicyn, Seksbiznes po polsku, ,Marketing&more” 2008, nr 9, s. 14.

7 Por. A. Bodziak, Seks nie potrzebuje reklamy, ,Marketing&more” 2008, nr 9, s. 19.

8 Przypadek niecelowego kontaktu z tre§ciami pornograficznymi odnotowano w Stalo-
wej Woli: osiemnastoletni uzytkownik portalu nasza-klasa.pl, ukrywajac sie pod falszywym
profilem, publikowal materialy z dzieciecg pornografia. Por. M. Gajewski, Wrzucat dzieciecq
pornografie na Naszej-Klasie, skoficzy w wiezieniu, ,ChipOnline”, [online] <http://www.chip.
pl/news/wydarzenia/prawo-i-polityka/2009/01/wrzucal-dziecieca-pornografie-na-naszej-klasie-
-skonczy-w-wiezieniu>, dostep: 20.11.2010.

9 K. Ratnicyn, dz. cyt., s. 16.

10 Por. [online] < http:/www.alexa.com/topsites/countries;2/PL>, dostep: 21.11.2010.

1 Legitymizacji dla kultury fanéw poszukiwal Mizuko Ito, wywodzac ja z definicji kul-
tury uczestnictwa Henry’ego Jenkinsa. Specyficzng odmiane polemiki definicyjnej Jenkins —
Ito przywoluje Mirostaw Filiciak: ,Wytwory kultury fanowskiej sg po prostu jednym z ele-
mentéw powaznych negocjacji ekonomicznych i spotecznych, rozgrywajacych sie wokot kul-
tury popularnej [...]. To efekt rosngcej aktywnosci konsumentéw kultury, nasilajgcej sie na
roznych poziomach: poczawszy od zabiegow nadawcow telewizyjnych probujacych nawigzac
dialog z widzami [...], poprzez modyfikacje gier, na amatorskich produkcjach filmowych i opo-
wiadaniach fan-fiction konczgc. Warto tu podkresli¢, ze aktywnosé¢ odbiorcéw nie jest tylko
zashugg mozliwosci, jakie oferujg nowe technologie [...]. Wedlug Jenkinsa historia kultury
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ktorej emanacje stanowily mlodziezowe pisma specjalistyczne. Tak zwa-
ne pisma komputerowe czy pisma gier komputerowych kwalifikowane do
grupy pism monotematycznychl? sg dla autora materialem badawczym.
W tak zdefiniowanym polu zainteresowan znajdujg sie gry komputerowe
z towarzyszgcymi im zrzutami ekranowymi w postaci ilustracji i zdjeé, od-
powiadajgce podejmowanej tu problematyce, recenzje testowanego przez
redaktoréw oprogramowania, porady dla graczy, ktorzy informujg o trud-
nos$ciach zwigzanych ze stawianymi przez programistow wyzwaniami.
W ujeciu szerszym mozliwa jest takze krytyczna ocena wyodrebnionych,
w analizowanych dalej tytutach, dzialéw tematycznych poswieconych nara-
stajgcemu zjawisku pornografizacji.

Krzemowe generacje odkrywaja pornografie

Wyréznione w tytule artykulu problemy dotyczg postepujgcych procesow
pornografizacji rozrywki elektronicznej, ktorych spontaniczng obecno$é,
o odmiennym natezeniu, dostrzegano w wielu rejonach swiata w latach
siedemdziesigtych, osiemdziesigtych i dziewieédziesigtych. Poczgtkowo
przedstawiciele umacniajgcej sie na §wiatowych rynkach branzy kompute-
rowej czynili wiele, by przemyst cyfrowej rozrywki chroni¢ przed skojarze-
niami bazujgcymi na seksualno$ci. Ta zas z racji ograniczen technologicz-
nych, przede wszystkim dotyczgcych programowania bodzcow wizualnych,
byla obecna w strategiach marketingowych. Zaobserwowano to juz na po-
czgtku lat siedemdziesigtych, gdy w sprzedazy pojawila sie gra pod tytu-
lem Goicha.

Al Alcorn i jego programisci stwierdzili, ze joysticki za bardzo przypominajg im
swoimi ksztaltami penisy, wiec postanowili wymysli¢ nowy rodzaj kontrolera.
Powstalo cos przypominajacego kobieca piers, na dodatek zrobione z rézowego
materiatu. Gra nazywala sie Gotcha i chodzilo w niej o to, by w labiryncie do-
pasc drugiego gracza. Jeden z nich byl przedstawiony jako kwadrat, drugi jako
plus. W reklamie pewien mezczyzna chwytal od tylu za biodra odziang w kusg
spédniczke pania, zdajgc sie méwi¢ — zgodnie z tytulem gry — mam cie! Mimo ze
Gotcha byla pierwsza w historii grg wideo, ktérej fabula toczyla sie w labiryn-
cie, nie odniosta sukcesu. Dorobiona do niej erotyczna otoczka spowodowala,
Ze powszechnie okreslano jg mianem ,cycko-gry” (boob game) i jako$ omijano
w salonach, preferujac klasyczne przebijanie pileczki w Pongu. Nietrudno sie

uczestnictwa rozpoczeta sie od kserokopiarek, ktore ludziom odcietym od oficjalnego obiegu
wydawniczego umozliwily masowsg produkcje wszelkiego typu wydawnictw. Przykladem wply-
wu tych urzadzen na kulture moze by¢ kapitalna rola, jaka odegraly dla narodzin punkowej
idei DIY [...] zachecajacej czlonkéw ruchu do aktywnosci i tworzenia alternatywnego obiegu
kulturowego m.in. poprzez wydawanie Zinéw” (M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry siecio-
we i przemiany kultury popularnej, Warszawa 2006, s. 172-173).

12 por. M. Ejsmont, B. Kosmalska, Media, wartosci, wychowanie, Krakéw 2008, s. 32.
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domysli¢, ze czes$¢ graczy byla zbyt mloda, zeby podchwyci¢ zawarte w grze
aluzje, zas dla wielu innych, zwlaszcza par, granie w co$ takiego bylo dos¢ kre-
pujacym doswiadczeniem!3.

Uwarunkowania natury obyczajowej staly sie barierg dla rozprzestrze-
nienia nowego trendu. Mimo to, zaréwno przemoc, jak i seksualno$é¢ byly
zbyt atrakcyjne, jesli chodzi o mozliwosci oddzialywania na przyszlych
odbiorcéw, by programisci i finansujgcy kolejne programistyczne projekty
biznesmeni calkowicie z nich zrezygnowali. Oswajaniu sie z nowg tema-
tykg towarzyszyly: rozwéj technologii mikrokomputerowej, miniaturyza-
cja urzgdzen, udoskonalane jezyki programowania, czyli zmienne majgce
wplyw na charakter komunikowania elektronicznego, z czasem transfor-
mujgcego do sieciowej, w dzisiejszym rozumieniu, postaci.

Poniewaz usieciowienie relacji pomiedzy uzytkownikami komputeréow
oraz zréznicowanych aplikacji, w ktorych pojawialy sie tresci pornograficz-
ne, nie przebiegalo w globalnej spolecznosci rownoczeénie i w sposéb ekwi-
walentny, autor podjal decyzje, by w odniesieniu do konstytutywnego dla
dalszych rozwazan obszaru polskiego postugiwaé sie okre§leniem cyfrowej
rozrywki. Cyfrowa rozrywka oznacza zatem w analizowanym kontekscie,
po pierwsze, aplikacje komputerowe, w ktorych obecne byly materialy por-
nograficzne, po drugie zas, pozwala charakteryzowaé zbiorowosé¢ grajgcych
1 panujgce pomiedzy nimi relacje.

Ze wzgledu na uwarunkowania ustrojowe i wynikajgce z tego kompli-
kacje technologiczne polscy uzytkownicy-gracze znacznie pézniej niz ich
zachodni rowiesnicy mieli mozliwoéé funkcjonowania w spolecznosciach
opartych na telekomunikacyjnych lgczach, czyli w grupach definiowa-
nych w pézniejszym okresie jako sieciowe. Stgd w odniesieniu do polskich
realiow, na potrzeby wstepnej charakterystyki polskiej spolecznosci kom-
puterowej, autor poshuguje sie pojeciem ,krzemowych Kolumbéw”. Dzie-
ki temu mozliwe jest zwrdcenie uwagi na trudnosci definicyjne zwigzane
z konstytuowaniem sie sieciowej struktury spolecznej oraz niekonsekwen-
cje, a nawet sprzecznosci w projektowaniu dla niej obszaru oddzialywan.
Drugi watek jest szczegolnie wazny dla kontekstu polskiego lat osiemdzie-
sigtych i poczgtku dziewieédziesigtych. Trudno bowiem zaakceptowacé fakt,
ze posiadacze domowych komputeréow i konsol, integrowani wokél licznych
pism, mogli uchodzi¢ za czlonkéw spoleczenstwa sieciowego tylko w zna-
czeniu, o jakim pisala chocby Patricia Wallace, zwracajgc uwage na proce-
sy grupowania w cyberprzestrzenil4.

Krzemowi Kolumbowie to trawestacja mysli Ryszarda Tadeusiewi-
cza, ktory — rozprawiajgc o mozliwosciach operowania w calkowicie no-
wej przestrzeni — stwierdzil: ,Badz Kolumbem cyberprzestrzeni”!®. Polscy

13 P Mankowski, Cyfrowe marzenia. Historia gier homputerowych i wideo, Warszawa
2010, s. 27.

14 por. P. Wallace, Psychologic Internetu, ttum. T. Hornowski, Poznai 2001, s. 77.

15 R. Tadeusiewicz, Spofecznosé Internetu, Warszawa 2002, s. 115.
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entuzjasci cyfrowej rozrywki nie mieli poczgtkowo mozliwosci odkrywania
tajemnic sieci (infostradyl®). Niewgtpliwie jednak byli Kolumbami sprze-
towymi i programistycznymi, dzielgc sie swojg wiedzg z mlodszymi i mniej
zaawansowanymi, wkraczajagcymi do nowego §wiata adeptami. Problema-
tyczng kwestig pozostaje jednak definiowanie ich sieciowania. Spoleczen-
stwo sieciowe to bowiem w licznych ujeciach:

pierwsze pokolenie globalne [ludzi, ktérzy — uzup. M. B.] sg madrzejsi, bystrzej-
si i bardziej tolerancyjni niz ich poprzednicy. Na sercu lezy im sprawiedliwosé¢
i problemy, z ktérymi boryka sie spoleczenstwo; sg aktywni spolecznie, udzie-
lajg sie w szkole, w pracy, w spoteczenstwach lokalnychl?.

Przywolana powyzej definicja spoleczenstwa sieci, stworzona przez Dona
Tapscotta, ma charakter wyjgtkowo idyllicznego i odosobnionego pogladu
na temat nowego typu stosunkéw interpersonalnych. Jest to szczegélnie
dostrzegalne, gdy przywola sie cytowane przez wymienionego autora oceny
krytyczne. Wowcezas idylle zaklécajg konstatacje, z ktorych wynika, ze:

Mlode pokolenie nie czyta i ma trudnosci w komunikowaniu sie. Czas spedzany
online daje o sobie zna¢ w szkolach i uczelniach [...]. To nie nastolatki, a ekra-
nolatki (screenagers). Sg uzaleznieni od sieci, brakuje im zdolnosci spolecznych,
nie majg czasu ani na sport, ani na aktywno$c fizyczng [...]. Nie maja wstydu.
,Coraz powszechniejsze jest to, Ze mlode dziewczyny umieszczajg swoje prowo-
kacyjne zdjecia w Internecie [...]. Mlode pokolenie posuwa sie do internetowej
przemocy [...]". Nastolatki zyjg w wirtualnej rzeczywistosci i voyeurystycznej
kulturze przemocy i upodlenia, gdzie chodzi jedynie o stawe i pienigdzel8.

W innym jeszcze wariancie podstawowym wyznacznikiem sieciowosci
(i towarzyszgcego jej komunikowania) sg uzytkownicy:

Decydujg o tym ich liczebnosé, kompetencje i zainteresowanie wymiang informa-
cji przy udziale Sieci. Uzytkownicy przesadzaja o istnieniu zjawiska, jakim jest
komunikacja sieciowa — komunikacja, w ktérej wykorzystano komputery!°.

Nowy, niezwigzany w pelni z ucyfrowieniem wagtek wprowadza do dys-
kusji o spoleczenstwie sieciowym Howard Rheingold:

zdecydowanie utrzymujac, Ze narodzil sie nowy rodzaj spolecznosci skupia-
jacej uzytkownikéw sieci, ktoérych lgczg wspdlne wartosci i zainteresowania,
a takze wiezi wsparcia i przyjazni, niekiedy rozciagajgce sie takze na kontakty
w prawdziwym zyciuZ.,

16 Okreslenia ,infostrada” uzyto po raz pierwszy w USA w 1993 roku. Oznaczalo ono
elektroniczng autostrade. Por. J. van Dijk, Spofeczne aspekty nowych mediéw. Analiza spote-
czenstwa sieci, thum. J. Konieczny, Warszawa 2010, s. 11.

17D. Tapscott, Cyfrowa dorostosc. Jak pokolenie sieci zmienia nasz $wiat, thum. P. Cy-
pryanski, Warszawa 2010, s. 41.

18 Tamze, s. 40, 41, 42.

19W. Gogolek, Komunikacja sieciowa. Uwarunkowania, kategorie i paradoksy, Warsza-
wa 2010, s. 32.

20M. Castells, Galaktyka Internetu. Refleksje nad Internetem, biznesem i spoleczer-
stwem, thum. T. Hornowski, Poznan 2003, s. 188.
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Z przywolanych dotgd stanowisk wylania sie heterogeniczny obraz Sieci,
ktora wplywataby, jak dowodzi Tapscott, na procesy pozytywnego aktywi-
zowania jej uzytkownikéw. Moze jednak, jeéli przywolaé krytykow, sprzy-
ja¢ postawom adiaforyzacyjnym, gdyz:

Adiaforyzacja to dzialanie i myslenie separujace czyny od ocen, to postawa,
w rezultacie ktérej pewne typy dzialan nakierowanych na okreslone obiekty
lub ludzi nie podlegajg ocenie moralnejZl.

Adiaforyzacyjny model myslenia i postrzegania pornografii, jako roz-
rywki kodowanej w dokumentach cyfrowych i prasie monotematycznej, ko-
responduje z elizjg zachowan i tematéw uznawanych dotgd za wstydliwe.
To, co uchodzilo za wykraczajace poza sfere moralnosci, a wiec kojarzgce
sie z majgcg wcigz status tabu seksualnoscig czy $miercig, bylo coraz czes-
ciej obecne w dyskursie nowego typu. Do wyjgtkéw nalezaly firmy takie
jak Atari, w ktorych:

panowalo kilka zelaznych zasad, dotyczacych wypuszczanych gier, miedzy
innymi taka, by nigdy nie pokazywaé na ekranie $mierci ludzi lub postaci,
ktére chocby delikatnie przypominaja ludzi. Stgd taki wysyp zwierzecych
i komiksowych bohateréw, by uczyni¢ ekranowe przygody jak najbardziej abs-
trakeyjnymi22.

Rozpatrywane dotychczas procesy odtabowania i wulgaryzacji, dostrze-
zone przez autora niniejszego artykuhlu, zachodzg w spolecznosci, dla kto-
rej wykladnie zaproponowal Rheingold, wskazujgc, ze sie¢ polgczonych ze
sobg komputeréw nie jest warunkiem sine qua non funkcjonowania nowej
generacji, gdyz jej reprezentanci mogg réwniez manifestowaé swoje istnie-
nie poza nig. Poglad ten jest tozsamy z definiowaniem sieci zaproponowa-
nym przez Darina Barneya. Teoretyk ten uwaza, ze:

Sieci skladaja sie trzech gléwnych elementéw: punktéw wezlowych (nodes),
powigzan (ties) oraz przeplywow (flows). Wezel to wyrazny punkt, polgczony
z przynajmniej jednym innym punktem, chociaz czesto funkcjonuje jednoczes-
nie jako punkt laczgcy dwa lub wiecej punktéw. Powigzanie lgczy jeden wezel
z innym. Przeplywy sg tym, co przechodzi pomiedzy wezlami wzdluz powig-
zan [...]. Wezly (na przyklad przyjaciele, komputery, firmy) mogg by¢ potezne
lub bezsilne, aktywne lub bezczynne, stacjonarne lub mobilne, stale lub tym-
czasowe, mogg by¢ Zrédlami sieci lub sieciowymi odbiorcami réznego rodzaju
przeplywéw. Powigzania (np. korespondencja, polaczenia kablowe, kontrakty)
mogg by¢ slabe lub silne, prywatne bgdz publiczne, pojedyncze lub wieloosobo-
we, unikatowe lub nadmierne, rozproszone lub gesto skupione, réwnolegle lub
krzyzujgce sie ze soba. Przeplywy (np. plotka, dane, pienigdze) mogg by¢ obfite
lub niewielkie, regularne lub nieréwnomierne, znaczgce lub bez znaczenia“~.

21 B. Sutkowski, Przemoc i pornografia $mierci joko przynety medialne, L.6dz 2006, s. 15.
22 p Mankowski, dz. cyt., s. 54.
23D, Barney, Spoleczeristwo sieci, ttum. M. Fronia, Warszawa 2008, s. 37.
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W ten oto sposob z ogdélnego i przez to nieprzejrzystego pokolenia
krzemowych Kolumbéw wylania sie generacja uzytkownikow, w polskich
realiach posiadaczy domowych komputeréw i konsol, ktérzy — poprzez
manifestowang w Srodowisku fanowskim aktywno$c¢ czy tylko bierny od-
bior publikowanych na lamach edytowanych periodykéw lub dostepnych
w obrocie handlowym i wymiennym aplikacji — sg zrodlami sieci. Ta zas
jest synonimem powigzan ksztaltowanych na przyklad poprzez korespon-
dencje z konkretng redakcjg, handel lub wymiane oprogramowania, rzadko
polaczenia kablowe.

W konsekwencji anonimowa dotgd polska spolecznosé ,sieciowa” moze
zosta¢ w opinii autora przypisana do pokolenia Y, pierwotnie ludzi uro-
dzonych po roku osiemdziesigtym, dla ktérych Internet byl w pozniejszym
okresie kolejnym w szeregu mediéow elektronicznych, wyznaczajgcym nowy
horyzont zycia.

Reprezentanci ,generacji Y” to ludzie mlodzi, wychowani na czestym kontakcie
24

z przekazem telewizyjnym, ktérzy uodpornili sie na jego sile perswazyjng=*.

Polska generacja Y ma nieco szerszy zasieg. Nalezg do niej bowiem réow-
niez uzytkownicy urodzeni w latach siedemdziesigtych, ktorzy po 1981 roku,
za sprawg importu prywatnego?® oraz nieczestych okazji zakupu w sieci
sklepéw Pewex?6, stawali sie posiadaczami takich komputeréw sluzgcych
domowej rozrywce, jak ZX Spectrum, Amstrad, Atari (réwniez w wersji
konsolowej), Commodore, po przemianach okrgglostolowych rowniez Amig,
komputeréw klasy PC oraz pierwszych konsol nowego typu (Nintendo, Pe-
gasus). Oni tez, z racji swoich zainteresowan i zdobywanych umiejetnosci,
tworzyli ruch programistéw-amatoréw — tak zwang scene?’.

Postepujgca powoli, lecz nieuchronnie modernizacja technologiczna
1 powstajgcy nowy subkulturowy ruch wypietrzyly z kolei inne byty. Mowa
o licznych od lat osiemdziesigtych inicjatywach wydawniczych, przyjmu-
jacych hybrydyczng postaé czasopiSmiennictwa fanowskiego, ze wspolwy-
stepujacg specjalistyczng tematykg w zakresie udoskonalania posiadanego

24 A Lesniewska, Reklama internetowa, Gliwice 2006, s. 19.

25 0 mozliwosciach dotyczacych importu prywatnego pisze w swej ksiazce Jadwiga Sta-
niszkis. Por. J. Staniszkis, Postkomunizm. Préba opisu, Gdansk 2001, s. 193.

26 Zakupy sprzetu komputerowego w Pewexie byty w Polsce mozliwe dopiero od 1985 roku
dzieki inicjatywie Lucjana Wencla: ,pod koniec 1985 r. specjalnie stworzona w tym celu firma
Logical Design Works zaczela sprowadza¢ nad Wisle pierwsze transporty Atari 800 XL, a na-
stepnie Atari 65 XE [...]. Po podpisaniu umowy z przedsiebiorstwem Eksportu Wewnetrznego
[...]1 sprzedaz ruszyla z kopyta. Wiekszos¢ polskich graczy w drugiej polowie dekady weszla
w posiadanie wlasnie Atari, a nie trudno dostepnego, przewaznie importowanego z Niemiec
C64” (P. Mankowski, dz. cyt., s. 172).

27 Autor opublikowanego w 1994 roku artykutu, ukrywajacy sie pod pseudonimami Sor-
cerer\Big Fun, wyjasnia, ze ,scena” to: ,ogél wlasnie tych ambitniejszych\aktywniejszych
posiadaczy komputeréw, zrzeszonych w rozmaitych grupach (cho¢ zdarzajg sie i »wolni strzel-
cy«, czyli ludzie niezwigzani z zadng grupa). Obowiazuja tam specyficzne reguly, a cztonko-
wie grup porozumiewaja sie slangiem niezrozumialym dla postronnych” (Sorcerer\Big Fun,
Jak wejsé na scene?, ,Commodore & Amiga” 1994, nr 8, s. 4).
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sprzetu i programowania. Obecnos¢ tych trzech elementéw determinuje
odmienne od zachodniego paradygmatu definiowanie sieciowosci jako pro-
cesu zachodzgcego w Polsce w latach osiemdziesigtych i dziewiecdziesig-
tych. Dotyczy ono postrzegania modelu komunikacji typu CMC (computer
mediated communication), czyli komunikacji za posrednictwem kompute-
réw?8. W naszym kraju fundamentalne dla integrowania wspélnoty gra-
czy 1 programistow-amatorow byly projekty wydawnicze, poérod ktorych
wskazac nalezy: ,Bajtek. Magazyn Komputerowy”, ,,Top Secret”, ,,Amigo-
wiec”, ,Commodore & Amiga” czy najsltynniejszy ,,Secret Service”. Do cza-
su zmonopolizowania domowej rozrywki przez producentow oferujgcych
komputery klasy PC, razem z ktéorymi w polskich domach pojawily sie
lacza internetowe, sieciowanie nowego typu spoleczenstwa odbywalo sie
w Polsce niemal wylgcznie za sprawg pomystow redaktoréw czasopism in-
tegrujgcych érodowisko, dziatalnosci scenowej, polegajgcej na edytowaniu
elektronicznych nieregularnikéw zwanych zinami?®, cyklicznych spotkan
uzytkownikéw — graczy i programistéow, tak zwanych copy party i demo
party, oraz istnieniu gietd komputerowych.

To, o czym w odniesieniu do negatywnej oceny spoleczenstwa sieci
(w rozumieniu kanalu i przekazu) pisal Tapscott, wskazujgc na zanikajg-
ce poczucie wstydu, korespondowalo z rodzgcg sie i postepujgcg w polskim
srodowisku posiadaczy komputeréw i konsol oraz czytelnikéw pism mono-
tematycznych adiaforyzacjg. Jeden z jej wariantow — pornografizacja — byt
obecny w dyskursie uzytkownikéw i fanéw niemal od samego poczgtku.

Przyczyny Smierci dziecifistwa

W opublikowanej w 2000 roku ksigzce pod tytulem After the Death of
Childhood David Buckingham formuluje negatywny poglad, przekonujgc,
ze dziecinstwo, ktore bylo udzialem wczesniejszych generacji, dorastajg-
cych w Swiecie bez mediéw komunikowania elektronicznego, zostalo bez-
powrotnie utracone. Wedlug Buckinghama (w 2000 roku) proces powolne-
go umierania dziecinstwa trwal niemal trzy dekady i cho¢ wigzal sie tez

28 Por. M. Szpunar, Spolecznosci wirtualne — realne kontakty w wirtualnym $wiecie, w: Spo-
teczenstwo informacyjne. Aspekty funkcjonalne i dysfunkcjonalne, Krakéw 2006, s. 158.

29 Ziny lub magazyny dyskowe, zwane tez dysk magami, ,Sa to [...] magazyny tak samo
jak i standardowe gazety papierowe, tyle ze na dyskietce. Zrobione sg w formie programu
i mozna je w tatwy sposéb kopiowac [...]. W magach dyskowych, mimo ze nie ma profesjonal-
nej korekty ortograficznej i najczesciej zadnej cenzury, to niektore z artykutow stoja na tak
wysokim poziomie, iz moglyby stac sie »gwozdziem numeru« w wielu profesjonalnych pismach.
Magazyny dyskowe maja rowniez wiele innych zalet: rozpowszechniane sa za darmo lub za
»symboliczng optata«, podczas ich czytania mozna stucha¢ muzyki (ktora gazeta to potrafi?),
mozna tez uzywac dotaczonych programow zrodtowych, wyswietlac¢ sobie grafiki czy animacje,
a czasem mamy rowniez mozliwos§¢ samodzielnego wydrukowania zawartych w magazynie
artykulow” (M. (Ninja) Lulkiewicz, Polskie magazyny dyskowe, ,Commodore & Amiga” 1993,
nr 11, s. 14).
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z dezintegracjg rodziny, ogromna wina spoczywa przede wszystkim na dys-
ponentach mediéw komunikowania masowego:

Interpretacje przemian zachodzgcych w swiadomosci i zyciu dzieci oraz stano-
wiska na temat tego, jaka w tym wszystkim role odegraty media elektronicz-
ne, zaczely sie gwaltownie polaryzowac. Czes¢ badaczy dowodzila, ze dziecin-
stwo, jak dotad zwyklismy je postrzegaé, zanika, lub nawet umiera, i ogromna
w tym wina przede wszystkim telewizji. Inni zas przekonywali, Ze bezposred-
nich winnych brak. Za$ przemiany sg efektem przepasci pomiedzy starszymi
pokoleniami a generacja, ktéra wiedze o $wiecie czerpie za posrednictwem

cyfrowej technologii — przede wszystkim komputeréw3.

Media komunikowania elektronicznego obarczono calkowitg odpowie-
dzialnoscig za postepujgce procesy brutalizacji i wulgaryzacji tresci, z kto-
rymi stykali sie mlodzi uzytkownicy. Wyjgtkowo pojemng strukturg zna-
czeniowg stala sie pornografia. Cytowany juz Buckingham powoluje sie
na Marie Winn i Davida Elkinda, autoréw waznych w dyskusji o porno-
grafizacji cyfrowej rozrywki publikacji: Children without Childhood oraz
The Hurried Child. Autorzy ci przekonujg, ze pod wplywem zauwazalnych
przemian technologicznych wplywajgcych na ewolucje zachowan i tematyke
obecng w dyskursie medialnym

Dzieci wygladaja, wypowiadaja sie i zachowujg w sposéb nieodpowiadajacy
ich wiekowi [...]. Winne temu sa media odpowiadajace za odkrywanie przed
dzie¢mi sekretéw dorostego zycia, w tym tego, co wigze sie z seksualnoscig
i przemocg3l.

Formulowane w debacie na temat rosngcej szkodliwo$ci mediow elek-
tronicznych tezy weryfikowano w toku wielu badan empirycznych. Naj-
wcezesniej, gdyz juz w 1994 roku, analizg zawartosci zajmowali sie Haejung
Paik i George Comstock, ktorzy przedmiotem swoich zainteresowan uczynili
wspolwystepujace watki dotyczgce seksualnosci i przemocy. Wtorowali im
w 1995 roku Mike Allen, Dave D’Alessio i Keri Brezgel, koncentrujacy sie
wylgcznie na tresciach o charakterze pornograficznym. Wyniki badan nie
byly optymistyczne. Obrazowanie zwulgaryzowanej seksualnosci potegowato
zachowania agresywne i — szerzej — antyspoleczne, zas$ przemoc z wtorujgcag
jej pornografizacjg oddzialywaly znacznie silniej. Ponadto z badan przepro-
wadzonych przez zespo6l Allena w 1995 roku wynikalo, ze w procesach porno-
grafizacji przekazu telewizyjnego faworyzuje sie zawsze mezczyzn, kobiety
czynigc przedmiotami seksualnej dominacji®2. Badania telewizji przyjmu-
ja zatem postaé specyficznego komentarza do proceséw dostrzezonych przy
wprowadzaniu na rynek przywolywanej gry pod tytutem Gotcha.

30D, Buckingham, After the Death of Childhood. Growing up in the Age of Electronic
Media, Cornwall 2000, s. 5.

31 Tamze, s. 23.

3270b. G. Comstock, E. Scharrer, Meta-analyzing the Controversy over Television Vio-
lence and Aggression, w: Media, Violence and Children, red. D.A. Gentile, London 2003,
s. 211, 212.
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Wraz z pojawieniem sie nowej odmiany cyfrowej rozrywki i sluzgce-
go jej upowszechnianiu kanali komunikacyjnego, jakim stal sie Internet,
badania prowadzone w kontek$cie analizy zawartosci przekazow telewi-
zyjnych zyskaly na aktualnosci. Kwestie te podnoszg Damian Tamblini,
Danilo Leonardi oraz Chris Marsden, piszac, ze w dyskusji o komuniko-
waniu w Sieci niemal natychmiast uwaga opinii publicznej koncentruje
sie wylacznie na pornografii i przemocy33. Mimo ze krytycy powstajacych
aktow prawnych przekonywali o potrzebie edukacji, ktérej regulacja i tak
nie zastgpi, juz w poczgtkowym etapie cyfrowego generowania oraz trans-
feru informacji jasne sie stalo, ze pornografizacja rozrywki bedzie jednym
z wiodgcych i bardzo atrakcyjnym dla twoércow konceptem marketingo-
wym, a w przyszloSci zostanie uznana za powazne zagrozenie dla nielet-
nich odbiorcéow.

W kontekscie analizowanej problematyki wazna okazala sie gra, ktorej
pomystodawczynig byla Roberta Williams, wspoélzalozycielka firmy pro-
gramistycznej Electronic Arts. Niekonwencjonalne pomysly Williams de-
cydowaly o finansowym powodzeniu malej, zalozonej w 1979 roku rodzin-
nej firmy:

Roberta, dostrzeglszy rozmiary sukcesu, postanowila dokonaé¢ kolejnego eks-
perymentu. Ta z natury spokojna, niesmiala osoba wymyslita gre Softporn
Adventures, tekstowke w zamierzeniu napisang wylgcznie dla doroslych od-
biorcéw. Na okladce trzy pémagie kobiety, wykadrowane rzecz jasna powy-
zej piersi, siedzialy sobie z kieliszkami szampana. Pierwsza z prawej byla Ro-
berta Williams! Na szczescie ten projekt okazal sie jednorazowym wybrykiem
i dalsza che¢ przemycania seksu na monitory zostala spozytkowana dopiero
w wersji Leisure Suit Larry>%.

Cho¢ juz w poczgtkowym okresie dynamicznego rozwoju gier kompu-
terowych ich tworcy mysleli o mozliwo$ci pisania programoéw przypomi-
najgcych Softporn Adventures, dopiero pietnascie lat pozniej w dyskursie
medialnym pojawilo sie okreslenie ,cyberporno”. W USA zaczelo byé o nim
glosno za sprawg opublikowanego w 1995 roku artykutu.

Byl to szczegblowy opis rozpowszechniania pornografii przez sie¢ [...]. Oto
dwa gléwne wnioski, jakie wyciggngl autor artykulu: Sie¢ pelma pornografii
[...]. Jest ona ogromnie popularna — wymienianie sie materialami zawiera-
jacymi pornografie jest wedlug raportu ,jedng z najpopularniejszych (jesli
nie najpopularniejszg) formg wykorzystania sieci przez jej uzytkownikéw
w celach rozrywkowych”. Na jednym z amerykanskich uniwersytetéw 13 z 40
najczesciej odwiedzanych grup dyskusyjnych mialo w nazwach slowo ,seks” lub
serotyka”, jak na przyklad alt.sex.stories, rec.arts.erotica czy alt.sex.bondage
[...]. Pomingwszy sensacyjne i oparte na myslowych uproszczeniach artykuly,
trzeba przyznaé, ze w Internecie sg materialy pornograficzne. Mozna trafi¢ na
nie nawet przypadkowo. Na skutek agresywnej dzialalnosci reklamodawcéw

33 Zob. D. Tamblini, D. Leonardi, C. Marsden, Codifying Cyberspace. Communications
Self-regulation in the Age of Internet Convergence, Oxon 2008, s. 168.
34 M. Mankowski, dz. cyt., s. 129.
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(spamerdéw), ktérzy wysylaja swoje wiadomosci pod kazdy adres e-mailowy,
jaki uda im sie namierzy¢, w waszych skrzynkach lgdujg niechciane zaprosze-
nia do odwiedzenia erotycznych stron internetowych3.

Mimo ze cytowany fragment dotyczy odleglych z perspektywy rozwo-
ju elektronicznego czaséw, zostal on przywolany celowo. Dzieki niemu
bowiem mozliwe jest dookreélenie kontekstu, w jakim powstawaly rozpo-
wszechniane i omawiane w pismach monotematycznych aplikacje. To, co
osiggalne bylo poczgtkowo w grupach usenetowych i platnych biuletynach
dla dorostych, stalo sie powszechnie dostepne — tak ze nie moglo byé juz
mowy o przypadkowym kontakcie z niebezpiecznymi tresciami. Przypadko-
wo$¢ w analizowanej sytuacji jest zmienng charakteryzujgcg znacznie po6z-
niejsze w stosunku do omawianych procesy komunikowania internetowego.
W Polsce zas, gdzie podstawowymi sposobami pozyskiwania danych i cza-
sopism fanowskich byly handel oraz wymiana, dzialanie mialo charakter
intencjonalny.

W dyskusji na temat zjawiska pornografizacji cyfrowej rozrywki w la-
tach osiemdziesigtych i dziewiecdziesigtych, zwlaszcza gdy dotyczy to opro-
gramowania tworzonego z myslg o rynku domowych komputeréw i konsol,
a recenzowanego nastepnie w prasie specjalnych zainteresowan, nie jest
mozliwe postugiwanie sie precyzyjnymi danymi statystycznymi. Posrednio
jednak wskazaé¢ mozna na wiek uzytkownikéw, ktérzy byli odbiorcami tre-
$ci pornograficznych. Wynika to miedzy innymi z lektury opublikowanych
w 6. numerze ,Magazynu Fanéw Gier Komputerowych Top Secret” rezul-
tatow ankiety: 15% uzytkownikoéw to odbiorcy w wieku 10-12 lat, 25% to
wartosé¢ dla przedzialu wiekowego 13-14 lat, 30% stanowili wowczas gra-
cze-czytelnicy w wieku 15-16 lat. W grupie 17-36 lat byly to wartosci ma-
lejgce3®. Dla poréwnania warto wskazaé na wyniki badan przeprowadzo-
nych w 2008 roku na Uniwersytecie Lodzkim. W §rodowisku internetowym
z tres$ciami pornograficznymi styczno$§é mialo 30% uzytkownikoéw (chlop-
cow). Jeszcze bardziej pesymistyczny obraz wylania sie z lektury publi-
kacji Zbigniewa Izdebskiego. Autor Seksu Polakéw dowodzi, ze 50% o0séb
w przedziale wiekowym 15-45 lat odwiedzalo erotyczne czaty, zas 17%
uwazato ich odwiedzanie za czynnos$é, bez ktorej trudno wyobrazié¢ sobie
sieciowa obecnosés”.

35 P Wallace, dz. cyt., s. 209, 210.

36 Borek, Bezkarno$é gwarantowene 2, ,Magazyn Fanéw Gier Komputerowych Top
Secret” 1992, nr 6, s. 5.

37 A. Wrona, Cyberpornografia i cyberseks, w: Cyberswiat. Mozliwosci i zagrozenia, red.
J. Bednarek, A. Andrzejewska, Warszawa 2009, s. 316, 319.
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»~Zagraj w Strip Pokera - natychmiast twoje morale podniesie
sie 0 100%"38

Podejécie do problematyki pornografizacji przekazu obecnej w cyfro-
wej rozrywce jest, od samego poczgtku tworzenia przemyshi informatycz-
nego, zrelatywizowane. Z przywolywanych wewnetrznych ustalen obowig-
zujgcych w koncernie Atari wynikalo, ze jego dysponenci mieli negatywny
stosunek do wszelkich tresci, ktore moglyby zosta¢ uznane za gorszgce
i w ten sposob zniecheci¢ konsumenta do zakupu nowego typu urzgdzenia
czy projektowanej dlan aplikacji. Juz jednak pierwsze strategie reklamowe
nasycone byly motywami seksualnymi, fundowanymi na réwnie nieSmialo
pojawiajgcej sie w sferze elektronicznej przemocy.

Respektujgcy wymogi autocenzury programisci i szefowie koncernow,
w ktorych produkowano komputery i konsole, poczgtkowo niechetnie,
z czasem coraz odwazniej zaczeli mysle¢ o intensywniejszym oddzialywa-
niu na §wiadomosé odbiorcow. Pojawienie sie gier takich jak Sofiporn Ad-
ventures czy pierwszych aplikacji o sztukach walk spowodowalo, ze nowg
galgz przemyshu zaczeto zaciekle krytykowac. Jednym z pierwszych kry-
tycznie oceniajgcych gry komputerowe i wskazujgcych na zagrozenia wy-
nikajgce z obcowania z nowego typu przekazami byl w 1984 roku doktor
Charles Everett Koop, ktory

wszczgl w Stanach Zjednoczonych ogélnokrajowy alarm, donoszac, ze gry wideo
wywolujg ,aberracje w zachowaniach dzieci”. Sprawa w miare szybko rozeszla
sie po ko$ciach. Nie znaleziono zadnego konkretnego kozla ofiarnego, niemniej
jednak warto zapamieta¢ nazwisko Koopa [...], ktéry prébowal rozpetac debate
majacg zakonczyé sie nalozeniem kaganca calemu przemystowis?.

Obok dysponentéw kodoéw zrodlowych powstajacych gier i mimo istnie-
nia Srodowisk reprezentowanych przez krytykéw takich jak Koop funda-
mentalne znaczenie mialo i ma do dzis§ grono odbiorcow-uzytkownikéw. Ci
ostatni, wczesniej nawet niz sami producenci, zrozumieli, ze kazda ze sfer,
takze ta odwolujgca sie do seksualnosci, zostanie predzej czy poézniej wy-
eksploatowana przez nowy przemyst rozrywkowy. Za przyklad niech kolej-
ny raz postuzy pomysl Roberty Williams, najpierw gracza, potem progra-
mistki.

Stosunek do aplikacji zawierajgcych pornografie pozwala na wyznacze-
nie linii sporu. Po jednej stronie lokowali sie psychologowie, socjologowie,
medioznawcy, po drugiej twoércy i gracze. Teoretycy udowadniajg praw-
dziwos¢ formulowanych tez, praktycy kontestujg je, wyrazajgc entuzjazm,
gdy w srodowisku gry przekroczone zostang kolejne, dotad nienaruszalne
granice.

38 Master, Strip Poker story, ,Magazyn Fanéw Gier Komputerowych Top Secret” 1991,
nrl,s. 35.
39 P, Mankowski, dz. cyt., s. 150.
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W polskim kontekscie sytuacje komplikuje dodatkowo brak precyzyjnej
definicji pornografii. Pomimo tego dyskusja na jej temat trwa od wielu lat
i, czego dowodem sg cytowane ponizej fragmenty, odnosi sie ona do wielu
aspektow:

Z wypowiedzi pedagogéw wynika, ze najczesciej wywierajg negatywny wplyw
na osobowos¢ jednostki nastepujace zjawiska w funkcjonowaniu mass mediéw:
przemoc, przestepczosé, pornografia (pornofonia i pornowizja) [...]. Fachowcy
piszgcy na temat pornografii podkreslaja, ze ona przede wszystkim znieksztal-
ca obraz czlowieka, poniewaz redukuje go wylgcznie do sfery ciata bedacego
przedmiotem uzycia. To z kolei prowadzi do zafalszowania obrazu milosci,
malzenstwa, seksualnosci czlowieka. Inne negatywne nastepstwa obcowania
jednostki z pornografia to eliminacja poczucia wstydu niezbednego w kulturze
stosunkéw miedzyludzkich, eskalacja w uzaleznieniu sie od pornografii (eroto-
mania), zaburzenia w obrebie seksualnosci, wulgaryzacja zachowan, utrwale-
nie postawy egoistycznej itp.4?

W obecnych na rynku polskim propozycjach medialnych jest takze duzo prze-
mocy i nienaturalnych zachowan seksualnych. Muzyka punkowa i heavy-
-metalowa prezentuje wideoklipy nihilistyczne. Milo§¢ zwigzana jest w nich
z rozwigzloscig, separacja, sadyzmem, masochizmem, homoseksualizmem
i autoerotyzmem [...] sytuacja ta powoduje bledne wyobrazenia odbiorcéw, kté-
rzy sg przekonani o szerszym, niz jest to w rzeczywistosci, rozpowszechnieniu
przemocy w stosunkach miedzyludzkich?!.

Musimy wiedzie¢, ze jednym z najwiekszych niebezpieczenstw w sieci jest do-
step do materialéw pornograficznych. Niestety dzieje sie tak, zZe ci, ktérzy na
pornografii zarabiaja, znajg sposoby, aby trafila ona do dzieci i to bez ich ak-
tywnosci w kierunku poszukiwania takich tresci [...]. Specjalisci, psycholodzy,
pedagodzy, terapeuci, seksuolodzy odnotowuja negatywny wplyw pornografii
na osoby, ktére z niej korzystajg. Szczegdlnie niebezpieczne jest oddzialywanie
treéci pornograficznych na nieuksztaltowana psychike dziecka. Pornografia
przyczynia sie bowiem do nieprawdziwego ukazywania roli kobiety i mezczy-
zny — w takim ujeciu traktowani sg oni jako przedmioty prowadzgce do zaspo-
kojenia seksualnego, a kontakt erotyczny pozbawiony jest uczucia i gltebszych
relacji miedzy dwojgiem ludzi. Pornografia zacheca takze do podejmowania za-
chowan seksualnych nieakceptowanych spolecznied2.

Zastanawiajac sie nad istota roli seksu i erotyki w mediach, mozemy sie ze-
tknacé z opinia, Ze obecnosc tych figur niesie ze sobg daleko idgce konsekwencje
spoleczne, objawiajgce sie szczegblnie w strukturze i sposobie funkcjonowania
rodziny oraz w szczegdlnym niebezpieczenstwie zaburzenia rozwoju psychicz-
nego dzieci i mlodziezy. Wobec atrakcyjnych, wyzywajgcych kobiet, obecnych
w przekazach telewizyjnych — tu uosabiajgcych seks i erotyke — Zony czy part-
nerki calych rzesz widzéw medialnego spektaklu wypadaja bezbarwnie i niecie-
kawie [...]. Wykorzystanie erotyki w mediach zasadza sie na silnym, obecnym
niemal w catym ludzkim zyciu przywiazaniu do plciowosci i wyplywajgcych

40 A, Lepa, Pedagogika mass mediéw, L6dz 1999, s. 151, 154.
41 J. Chlaszcz, M. Pietruszka, D. Sikorski, Medic, Lublin 2005, s. 125.
42 B, Danowski, A. Krupinska, Dziecko w sieci, Gliwice 2007, s. 10-11.
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z tego faktu norm, zakazéw i wynikajgcych z biologicznych uwarunkowan po-
pedéw. Jak lapidarnie wyrazili to Berger i Luckmann, ,socjalizacja dokonuje
przemian ludzkiej zwierzecosci, ale jej nie znosi™3.

Ksztaltowanie sie ,problematycznego korzystania z wirtualnego seksu” prze-

biega najczesciej w kilku fazach: zainteresowanie sie erotykg w Internecie [...].

Na tym etapie nastepuje fascynacja latwg i szybka dostepno$cig materiatéw

zwigzanych z tematyks seksualng [...], zachlysniecie sie seksualng wirtual-

ng rzeczywistoscig: kontakty staja sie dluzsze i czestsze, nastepuje uciekanie

w swiat seksu w chwilach napiecia [...], korzystanie z Internetu w celu regu-

lowania swoich standéw emocjonalnych [...], wycofywanie sie ze swiata rzeczy-

wistego [...] na rzecz wirtualnych kontaktéw seksualnych, oszukiwanie swoich
bliskich co do ilodci, czestosci, jak réwniez tematyki ogladanych stron®s.

W opozycji do obaw zglaszanych przez autoréw cytowanych fragmentow
pozostajg gracze. Niezwykle wyrazistym przykladem jest ten dotyczgcy
jednej z najwczesniejszych aplikacji, w ktorych dostrzega sie pornografie,
ujetg dodatkowo w strukture gry hazardowej, jakg jest poker. Recenzujgcy
nadeslany do redakcji czasopisma program komputerowy redaktor (pseu-
donim Master), prowadzgc gre z odbiorcg i nawigzujgc przez to do stylisty-
ki cyfrowego $§wiata, pisze:

Zycie stracilo sens. Zona zabrala samochéd i uciekta z Twoim najlepszym przy-

jacielem, kochanka wniosla do sadu sprawe o alimenty, a jej chlopak wlasnie

wali kolbg karabinu w Twoje drzwi. Zdecydowanym gestem przykladasz pisto-

let do skroni, ostatnim czulym spojrzeniem zegnasz stojacy na biurku kompu-

ter i ... nie réb tego, bo $wiat jest naprawde piekny i wspanialy. Zanim sieg-

niesz po ostateczne $rodki, zagraj w Strip Pokera — natychmiast Twoje morale

podniesie sie o 100%, odzyskasz kondycje fizyczng i psychiczna, a pistolet wréci

do szuflady. Panienki: Suzi, Melisa, Candy, Marlena i inne to wcale nie za malo

do uciechy na cale zycie?®.

Przywolany fragment pochodzgcy z pisma, ktoérego odbiorcami byli
przede wszystkim posiadacze komputeréw majgcy od 12 do 15 lat, stanowi
przyklad instrumentalizacji zabawy z towarzyszacg jej konsumpcjg nowe-
go medium. Konsumowanie tak spreparowanej tresci ,zmusza nas do zada-
nia pytania o sens technologii, ktéra stuzy zabawie”*6. Interakcja bowiem
w analizowanym przypadku polega na negatywnym socjalizowaniu w opar-
ciu o podnoszone do rangi rozrywki wzorce pozostajgce poza rejestrem
tego, co etyczne. Zastrzezenie budzi przede wszystkim redefiniowane mo-
rale, ktore wzrasta¢ ma poprzez dehumanizowanie istoty ludzkiej. Reduk-
cja czlowieczenstwa polega na sprowadzaniu go do obiektu nienawisci, ale
tez pozgdania, ktorego zaspokojenie ma gwarantowaé osiggniecie réwno-

43 B. Dziadzia, Wpyw mediéw. Konteksty spoteczno-edukacyjne, Krakéw 2008, s. 83—-84.

4 K Waszynska, Uzaleznienie od cyberseksu. Problemy diagnostyczne, w: Psychologiczne
konteksty Internetu, red. B. Szmigielska, Krakéw 2009, s. 219-220.

45 Master, Strip Poker story, ,Top Secret” 1991, nr 1, s. 35.

46 M. Listner, J. Dovej, S. Giddins, I. Grant, K. Kelly, Nowe medic. Wprowadzenie, tham.
M. Lorek, A. Sadza, K. Sawicka, Krakow 2009, s. 379.
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wagi psychicznej i fizyczng rewitalizacje. Zasygnalizowane watki z réznym
natezeniem obecne sg w wielu innych odmianach gier komputerowych
i wideo. Przy czym wskaza¢ warto na inwencje programistow poszukujg-
cych dla ,interaktywnego seksu” coraz nowszych gatunkowych struktur.
Dowodem niech bedzie cytat z artykulu pos§wieconego obecnosci cyberseksu
w §wiadomosci maloletnich uzytkownikow:

Mnéstwo starych wyprébowanych juz w grach pomysléw znajduje swojg druga
mlodo$é w nowych opracowaniach. Arkanoid w wydaniu sexy, czyli Uncover it
polskiej produkeji polega na tradycyjnym zbijaniu cegielek skrywajacych pod
spodem digitalizowane zdjecia rozneglizowanych dziewczyn. Porntris, czyli
Porno-Tetris: po ulozeniu kolejnych linii odkrywa sie zdigitalizowane zdjecie.
Pornpipe — nowa wersja znakomitej gry logicznej Loopz, w ktérej gracz — hy-
draulik przedluza nasieniowody, sztukujgc kolejne kawalki i przedluzajac tym
animowang scenke. Bomb-X [...], w ktérym sterujemy nabrzmialym zielonym
penisem, starajgc sie zebra¢ wszystkie przedmioty i zabié¢ (czyt. zatryskac)
wszystkich przeciwnikéw. Najnizszy (lub najwyzszy?) poziom prezentujg wszel-
kiego rodzaju sex-decathlony, polegajace na szybkim machaniu joystickiem
lub kreceniu myszkg. Im szybciej gracz macha joyem, tym plynniejsza staje
sie odgrywana scenka [...]. Dlaczego drogi graczu tak lubisz wszystkie Strip
Pokery, Sexversi, Centerfold Squares itp? Ot6z to jest wlasnie najprostsza for-
ma interaktywnej gry z elementami sexu. Grajgc np. w Pokera wyobrazasz
sobie, ze grasz z zywym przeciwnikiem, ktéry rozbiera sie, przegrywajact?.

Najpopularniejsze posréod opisywanych w polskiej prasie fanowskiej
byly przede wszystkim tak zwane strip pokery, rzadziej gra w kosci.
Uwzgledniajgc 6w podzial, autor wskazuje nastepujgce tytuly z towarzy-
szgcymi im wydaniami pism, w ktérych publikowano omoéwienia: Strip
Poker (,Top Secret” 1991, nr 1), American Poker (,Top Secret” 1994, nr 5),
Cover Girls. Strip Poker oraz Cassino Girls. Video Poker (,Top Secret”
1994, nr 11), Sex Yaht — gra w kosci (,Top Secret” 1995, nr 2), Strip Poker
Pro (,Top Secret” 1995, nr 9, oraz ,,Secret Service” 1995, nr 11), Strip Poker
Professional (,Secret Service” 1995, nr 12), Cyberstrip Poker oraz Picture
Blackjack: Penthouse Edition (,Top Secret” 1996, nr 3).

Wyréznione przez autora niniejszego opracowania mechanizmy porno-
grafizacji tresci, polegajgce na prowokacyjnym eksponowaniu seksualnosci,
odgrywaniu scen prokreacji, gdy wigze sie z nimi przymus czasowy (gra na
czas) oraz konieczno$é zdobycia odpowiedniej liczby punktéw (dodatkowa
nagroda za ustanowienie rekordu, tak zwany high score) wpisane zostaly
w kontekst hazardowy. Gracze za zalete tej formy podawczej uznajg pro-
stote rozgrywki, ktéra zawsze prowadzi¢ ma do wygranej, mierzonej liczbg
obejrzanych zdje¢ modelek. Te zas, poza sesjami, ktorych efekty w digita-
lizowanej postaci stanowig podstawowy material w procesie programowa-
nia kolejnych edycji gier, pozujg do magazynéw dla mezczyzn. Tak bylo
w przypadku aplikacji Sex Yaht. Wystgpila w niej Erica Eleniac, wspélpra-

47 M.K. Gérecki, Interaktywny sex, ,Secret Service” 1995, nr 1, s. 47.
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cujgca z fotografami amerykanskiej edycji magazynu ,Playboy” w latach
1990-1994. Sytuacja powtorzyla sie rowniez, gdy realizowano projekt pod
tytutem Picture Blackjack. Penthouse Edition:

Zdjecia pieciu pan wykonane zostaly przez profesjonalnego fotografa magazy-

nu ,Penthouse” Franka Newmana, a panienki, ktére przyjdzie nam ogladac

na ekranie, sa profesjonalnymi modelkami48.

Prasowe omoéwienia konkretnych tytuléw zawierajg réwniez instruk-
cje, tak zwane cheaty, pozwalajgce uzytkownikom wykorzystac niescistosé,
luke w programie badz tez przewidzie¢ zachowanie ,sztucznej inteligencji”
po to, by osiagnaé zalozony cel, nawet wtedy, gdy wygrana nie jest mozli-
wa. Ponizej kilka przykladow:

Na zakonczenie pewien trick dla poczatkujgcych graczy: jezeli po wymianie
kart Twoja partnerka nic nie licytuje, wyjdz z duzg sumg (Bet 25), potem mak-
symalnie przebijaj (Raise 25) i w efekcie koncowym panienka rzuci karty. Wy-
grales rozdanie. Powodzenia wiec i wielu emocji przed ekranem! Pamietaj jedy-
nie, ze Strip Poker jest nielegalny — w razie zlapania mozesz wybra¢ pomiedzy
Alcatraz a Gateway49.

Drugg ciekawostks jest latwos¢ gry. Przeciwniczkom zaimplementowano (chle,
chle) umiejetnosci blefowania, ale poza tym nie grajg one zbyt ostro, wiec tech-
nika gry jest nastepujaca: czekamy, az przyjdzie nam cokolwiek lepszego od
pary siédemek i licytujemy, stawiajac caly czas po 999%, czyli maksymalng
stawke. Wygrywasz w 90% przypadkdéw, zas po 2—3 takich rozdaniach przeciw-
niczka jest juz gola, dostownie i w przenogni®.

W komputerowych grach hazardowych, ktorych tytuly wskazane zostaly
powyzej, co posrednio wynika z cytowanych omowien, obecny jest charak-
terystyczny dla modelu adiaforyzacyjnego sposob myslenia separujgcego
czyny od ocen. Potwierdzeniem, iz dzialania uzytkownikéw nie podlegajg
w rozpatrywanych przypadkach ocenie moralnej, sg kolejne deskryptywno-
-wartosciujgce cytaty:

Cala gra jest zrobiona naprawde ladnie. Tyczy sie to zaréwno grafiki, jak
i muzyki (przez calg gre przewija sie mila dla ucha i oka muzyczka) [...]. Milos-
nikom pokera oraz ladnych pan polecam te gre, gdyz jest po prostu dobra5l.

Gra sie prosto, latwo i przyjemnie, a przede wszystkim szybko [...]. Dlatego
chyba warto zainteresowac sie ta plytka, aby poprawic¢ swoja oglade towarzy-
ska, he, he...52.

Oglada i gra sie milo, zwlaszcza ze tym razem zamiast statycznych zdje¢ mamy
ruchome filmowane panie®3.

48 Emilus, Picture Blackjack. Penthouse Edition, ,Top Secret” 1996, nr 3, s. 67.
49 Master, dz. cyt., s. 85.

50 Alex, Gawron, Cover Girls Strip Poker, ,Top Secret” 1994, nr 11, s. 26.

51 Emilus, American Poker, ,Top Secret” 1994, nr 5, s. 82.

52 Alex, Gawron, Strip Poker Pro, ,Top Secret” 1995, nr 9, s. 54.

53 Emilus, Cyberstrip Poker, ,Top Secret” 1996, nr 3, s. 67.
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Rozgrywce towarzyszy digitalizowany dzwiek, dostepny w dwéch wersjach je-
zykowych (angielskiej i francuskiej) i przyjemna muzyczka. Na koniec mala
rada: rozbierz dziewczyny (eee... myszka?), a do panéw zapro$ siostre lub to-
warzyszke zycia. Na pewno im sie spodoba!54.

W quasi-rzeczywistym otoczeniu, czyli takim, w ktorym gracz styka sie
z digitalizowanymi wizerunkami modelek (rzadziej modeli), gry hazardowe
to tylko jeden z wariantéw uczestnictwa. Odnosi sie on do interakcji uzyt-
kownika i przeciwstawionej mu postaci (istniejgcej w rzeczywistosci poza
aplikacjg). Do bardziej zaawansowanych odmian nalezg warianty koopera-
cyjne. Sg to inicjatywy prekursorskie w stosunku do powszechnego obecnie
procesu symulowania relacji interpersonalnych w érodowisku sieciowym.
Trudnosci definicyjne sprawiajg, ze ,gry randkowe”, wzigwszy pod uwage
sposob obrazowania modelek oraz odtwarzane przez gracza sytuacje, po-
zostajg poza przyjetym w literaturze przedmiotu podzialem. Dostrzegalne
sg w nich elementy, dzigki istnieniu ktorych mozliwe jest wskazywanie na
tak zwane adaptation games:

Gry te dotycza sytuacji i czynnosci zaposredniczonych z innego srodowiska gry
lub medium. Inspirujace moga byc¢ inne aplikacje: sportowe [...], karciane lub
tez ksigzki, nowele, komiksy, ilustrowane opowiadania, gdzie akcja imituje
narracje charakterystyczng dla zrédla inspiracji®®.

Nawigzujgce do struktury fabularnej filmu pornograficznego gry zawie-
rajg ponadto elementy charakterystyczne dla gatunku filmu interaktywne-
go, w ktorym ,Gracze sg czesto proszeni o podejmowanie decyzji majgcych
skutek dla dalszego przebiegu akcji”®6. W polu zainteresowan programi-
stow znajdujg sie tez programy okreslane mianem artificial life.

Posrod hybryd gatunkowych opisywanych w polskiej prasie komputero-
wej lat dziewiecdziesigtych znalazly sie w ujeciu chronologicznym: Vida X,
Teresa X oraz Get the girl. W nowym kontekscie niezwykle wazny jest opis
pierwszej z wymienionych gier:

Czas jakis temu pisaliSmy na lamach o programiku Girlfriend, ktéry, najogdl-
niej rzecz ujmujgc, zajmowal sie symulowaniem osobnika plci zenskiej, przy
czym oczywiscie autorzy zadbali o odpowiednie obnizZenie stopnia trudnosci
i opornosci owej tytulowej panny w podejsciu do spraw. Pomys! zdaje sie chwy-
cil, bowiem pojawila sie ostatnio platforma nowego typu noszgca nazwe ,In-
teractive Girls Club” wraz z damg przedstawiajaca sie jako Vida X. Zasada
dzialania nieco bardziej przypomina gre wstepng [...]: otéz nalezy szczesli-
wie rozpoczete spotkanie zakonczyé w wiadomy sposéb, rozwigzujgc przy tym
zagadki pseudointelektualne [...]. Nie bedziemy z siebie i Was robi¢ idiotéw
i podawac dokladnego solution. Jednak nalezy sie Wam kilka rad, zebyscie sie

54 Rrusty, Homer & Bart, Strip Poker Pro, ,Secret Service” 1995, nr 11, s. 39.

55 M.J.P. Wolf, Genre and the Video Game, w: Handbook of Computer Games Studies,
red. J. Raessens, J. Goldstein, Massachusetts 2005, s. 195.

56 Tamze, s. 199.
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za dlugo nie meczyli z Vida, bo to niezdrowe. Tak wiec nasza oblubienica lubi
szampana i tegoz nalezy jej przy rozmaitych okazjach serwowaé®?.

Rozbudowanym o mozliwo$¢ prowadzenia dialogu w specjalnie przewi-
dzianym do tego oknie jest kolejny program Teresa X:

Niewtajemniczonym zdradzamy, ze ,JGC” to platforma pozwalajgca na obcowa-
nie z rozmaitymi damami. Wymiane informacji i kontakt uskutecznia sie bgdz
za pomocg okienek dialogowych z tekstem do wyboru, badz poprzez klikanie
na ekranie. Jesli nie wiesz, co jest celem gry, to obejrzyj dokladnie te strone,
jesli dalej nie wiesz, zacznij czyta¢ nastepng — tutaj nie ma dla Ciebie nic cie-
kawegad8.

Wspélny dla przywolanych mininarracji cel decydowal o atrakcyjnosci
gry. Gracze wartosciowali dodatnio jedynie te aplikacje, w ktorej rezultat,
zatem odsloniecie calego zdjecia nagiej modelki bgdz mozliwosé obserwo-
wania na ekranie pozorowanego aktu seksualnego, mozna bylo osiggnaé
w mozliwe najkrétszym czasie. Uzytkownicy formulowali pozytywne sady,
utozsamiajgc wygrang z mozliwoscig catkowitego odkrycia wizerunkéw mo-
delek, za wady uznajgc na przyklad brak realistycznej sciezki dzwiekowej
towarzyszgcej odgrywanemu aktowi seksualnemu. Przywodzi to na mysl
odmiane pornografizacji definiowang jako pornofonia. Jesli ktorys ze wska-
zanych warunkow nie zostal spelniony, gra oceniana byla negatywnie:

Wszystkich lojalnie ostrzegamy, Zze w grze nie znajdg kompletnie zadnej golizny,
wszystkie pojawiajgce sie obrazki mozna by spokojnie wywiesi¢ w pokoju przed-
szkolaka bez szkody dla jego moralnosci. Nie zmienia to jednak faktu, ze do stwo-
rzenia gry zaangazowano naprawde ladne modelki. Taka jest ta gra. Pomimo iz
wykonana jest bez zarzutu, raczej nie radzimy jej kupowac: strona hmm... mery-
toryczna jest naszym zdaniem zbyt sztywna, ocenzurowana i malo zabawna®.

Analizowane dotgd mechanizmy dostrzezone przez autora w wybranym
do badan oprogramowaniu i towarzyszgcych mu publikacjach prasowych
zdeterminowaly takze konieczno$é¢ przystosowania formuly wydawniczej
do nowych zjawisk. Zaowocowalo to powstaniem tematycznych dzialéow, ta-
kich jak ,Jest erotycznie” w ,Magazynie Fanow Gier Komputerowych Top
Secret”, czy ,, Krusty Club”®0 w miesieczniku ,Secret Service”.

Wyksztalcone specjalne odmiany cyberrozrywki, takie jak ,gry rand-

kowe” czy hazardowe, nie sg jedynymi przejawami pornografizacji tresci®l

57 Alex, Gawron, Vida X, ,Top Secret” 1994, nr 8, s. 23.

58 Alex, Gawron, Teresa X, ,Top Secret” 1995, nr 2, s. 85.

59 Alex, Gawron, Man enough, ,Top Secret” 1995, nr 3, s. 87.

60 Nazwa dziatu to nawiazanie do postaci klauna o imieniu Crusty z amerykanskiego se-
rialu animowanego The Simpsons pomystu Matta Groeniga. Posta¢ byta uzalezniona od alko-
holu, poslugiwata sie wulgarnym jezykiem, mimo to cieszyla sie sympatia widzow.

61'W materiale egzemplifikacyjnym jest tez przypadek szczegélnego rodzaju. Aplikacje
zaprogramowano na konsole Pegasus, ktorej odbiorcami byly dzieci. Potencjalny odbiorca Ho-
ney Peach (,Top Secret” 1994, nr 12) — wzmiankowanego programu — mogt przeczytaé¢ na-
stepujaca recenzje: ,Uwaga, wszyscy dorastajacy chlopcy i inni lubiacy rozbieranki. Po fali
programikow z rozneglizowanymi panienkami na duze komputery... czas na Pegasusa [...].
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w rozpatrywanym $rodowisku badawczym. Na uwage zasligujg rowniez
inne odmiany gier, ktore Mark Wolf definiuje jako adventure games, cat-
ching games, collecting games, role playing badz strategy games. W nich
zadanie gracza polega na pokonywaniu licznych przeciwnosci zwigzanych
z koniecznoscig ucieczki przed przeciwnikiem lub pogonig za nim, pozy-
skiwaniu waznych dla ciggloSci rozgrywki przedmiotéw, strategicznym
planowaniu, polgczonym z rozwijaniem umiejetnosci postaci ,zyskujg-
cej” kolejne ,zyciowe doswiadczenia™2. W grupie tej znajdujg sie: Larry I
(,Secret Service” 1993, nr 3), Larry 6 (,Secret Service” 1994, nr 1, oraz
»Lop Secret” 1994, nr 2), Leather Goddesses of Phobos 2 (,Secret Ser-
vice” 1994, nr 5), Sexmisja (,Secret Service” 1994, nr 6), Spellcasting 301.
Spring Break (,Secret Service” 1995, nr 2), Fascination (,Secret Service”
1995, nr 11), Larry Laffer. Erotic Exodus (,Secret Service” 1996, nr 7-8),
Private Investigator (,Secret Service” 1996, nr 9), Voyeur 2 (,Top Secret”
1996, nr 9-10), Wet. The Sexy Empire (,Secret Service” 1998, nr 4).

Owczesna obecnoéé nowych tytuléw na rynku cyfrowej rozrywki swiad-
czyta o dynamicznym reorientowaniu sie przedstawicieli branzy i kreowa-
niu tendencji zyskujgcych status swoistych méd. To zas prowadzilo do edy-
towania calych cykli tematycznych. Wéréd nich niezwykle popularny byt
ten o przygodach Larry’ego Laffera, mezczyzny uchodzgcego za zyciowego
nieudacznika, nudnego, chorobliwie nie§émialego, marzgcego o tym, by stac
sie obiektem pozgdania otaczajgcych go kobiet.

Seria gier opartych na podobnym koncepcie, o charakterystyce z po-
granicza gatunkow przywolanych za Wolfem, dotyczy procesow konstytu-
owania sie nieznanej dotad ikonosfery, stanowigcej w poézniejszym etapie
pierwowzor dla obrazowego srodowiska sieci internetowej. Aplikacje projek-
towane z myslg o domowych platformach byly skladnikami tworzacej sie,
poczgwszy od lat siedemdziesigtych, elektronicznej galerii cial. Gry, jak tez
pozniejsze dostepne w Internecie rysunki, mialy wspélne cechy. Odnosily
sie do wyobrazonego, lecz karykaturalnie obrazowanego archetypu kobiecej
1 meskiej seksualnosci. W procesie tym juz w przeszlosci oczywiste bylo, ze:

Graficy nie muszg braé¢ pod uwage istniejacej rzeczywistosci i nie maja, moze
poza wlasng wyobraznig, ograniczen w tworzeniu przedstawien cielesnosci.
Tym samym odbiorca owych rysunkéw podchodzi do nich z pewnym konkret-
nym nastawieniem, majgc swiadomos¢, ze prezentuja one $wiat nierealny.
Ogromne piersi u kobiet czy tez wspaniala meska muskulatura ukazane sg
w grafikach w sposéb, ktéry w RL jest praktycznie niedostepny®S.

Panienki sg ladne, w interesujacych pozach, ale zadnej pornografii. Trudno tu nawet mowic
o aktach, bowiem sg to tylko rysunki (ale jakie!!!). Najwiekszg role odgrywa wyobraznia gra-
cza... System hasel pozwala na zaczecie gry od danej kobietki, co uprzyjemnia kolejne seanse
zabawowe. Bardzo ciekawy cartridge z cyklu: nie bojmy sie edukacji seksualnej. Kupia go
na pewno wszyscy zdrowi chlopcy, posiadacze Pegasusa” ((b. a.), Honey Peach, ,Top Secret”
1994, nr 12, s. 56).

62 M.J.P. Wolf, dz. cyt., s. 202.

63 1. Rogowski, O (bez)cielesnosci Internetu, w: Obrazy w sieci. Socjologia i antropologia
tkonosfery Internetu, red. T. Ferenc, K. Olechnicki, Torun 2008, s. 70.
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Oddzialywanie poprzez bodzce wzrokowe korespondowalo w polskiej cy-
frowej ikonosferze lat dziewiecdziesigtych z oddzialywaniem na plaszczyz-
nie fabularnej i bylo potegowane na lamach wymienianych miesiecznikow.
Dowodem tego jest nastepujacy cytat:

Nasz przyjaciel Larry Laffer znéw stoi przed niepowtarzalng szansg przerwa-
nia celibatu. Tym razem za sprawg telewizyjnego show ,Stallions”, w ktérym
zajal drugie miejsce (na dwoch uczestnikéw) i w ramach nagrody pocieszenia
dostat sie do luksusowego pensjonatu ,La Costa Lotta” rojacego sie od ponet-
nych panienek... To co, pomozemy Larry’emu?64.

Seria o przygodach Laffera ustepuje innemu programowi, w ktéorym
gracz odgrywa role poczgtkujgcego fotografa pracujgcego w branzy porno.
Tym samym pornografizacja, mimo ze w formie wizualnej karykatury, jest
powieleniem wzorcow zachowan ze swiata rzeczywistego:

Pod przykrywksg humorystycznej gierki o pornobiznesie kryja sie az trzy mana-

gery o wzrastajacym stopniu trudnosci (sprzedaz amatorskich zdje¢, produkcja

profesjonalnych filméw i wreszcie zarzgdzanie pornoimperium w skali calej

Ameryki). Prosta, rysunkowa oprawa graficzna wydaje sie zapewniac, ze gra

nie wysmazy nam mézgu55.

Wyrazajgc przekonanie o tym, ze aplikacja nie stanowi zagrozenia dla
intelektu gracza, autor oméwienia podkresla inne, jego zdaniem, walory
programu.

Zaréwno w grze, jak tez w po$wieconym jej artykule prasowym autor
niniejszego opracowania dostrzega jednak watki zwigzane z obawami Bar-
tosza Danowskiego i Alicji Krupinskiej. Fundowany bowiem na pornografii
przekaz ,zacheca takze do podejmowania zachowan seksualnych nieakcep-
towanych spolecznie”®®. Zacheta dotyczy pierwotnie §wiata wykreowanego
przez dysponentéw aplikacji:

Pierwsze kroki w pornobiznesie nie beda oszalamiajgce. Aby zapewnic sobie
pierwsze dochody, zalatw Luli posade striptizerki w miejscowej knajpie, na-
stepnie wynajmij pokéj w hotelu Tropicana i za reszte gotéwki kup najprostszy
sprzet fotograficzny. Dochody ze stripteasu zapewnig ci pokrycie kosztéw ho-
telu i zostawiag troche drobnych na nowe rolki filmu i wywolywanie zdjeé¢. Aby
dodaé¢ wykopu interesom, kaz Luli zaopiekowa¢ si¢ napotkanym w barze zgd-
nym wrazen przedstawicielem klasy sredniej. Kilka kompromitujacych zdjeé,
jakich z pewnoscig nie chcialby pokazaé swojej maltzonce, zapewni ci troche
dodatkowego dochodu [...]. Twoja partnerka ma swoje kaprysy, ktére niestety
bedziesz musial spelnié¢, by interes mdégl sie nadal kreci¢. Od czasu do czasu
Lula nabierze ochoty na sesje z partnerks, innym razem zazyczy sobie jakich$
podniecajacych gadzetow®”.

64 Alex, Gawron, Larry 6, ,Top Secret” 1994, nr 2, s. 16.

65 Pejotl, Wet. The Sexy Empire, ,Secret Service” 1998, nr 4, s. 63.
66 B. Danowski, A. Krupinska, dz. cyt., s. 10.

67 Pejotl, dz. cyt., s. 62.



98 Mitosz Babecki

Dorosty odbiorca dostrzega, ze konfrontowana z obowigzujgcymi
w realnym swiecie regulacjami prawnymi tre§¢ gry sytuuje jg w kregu czy-
now zdefiniowanych chocby w polskim kodeksie karnym jako przestepcze.
Streczycielstwo i szantaz polgczony z domniemanym wymuszeniem korzy-
$ci majagtkowych, jako mozliwe scenariusze projektowane dla manipulujg-
cego postacig gracza, czynig z aplikacji niezwykle niebezpieczny przekaz.
Stwarzajg bowiem zagrozenie polegajgce na relatywizowaniu zachowan
zwigzanych z koniecznos$cig respektowania norm prawnych i spotecznych.
W wyniku czego gracz, by osiggngc¢ sukces i ukonczy¢ rozgrywke, realizuje
wszystkie ujete w scenariuszu zadania.

Swiat przedstawiony wielu gier, w ktérych swe umiejetnosci sprawdza-
lo pokolenie krzemowych Kolumbow, pozniejszej generacji Y, okazal sie dla
programistow niewystarczajgcym polem oddzialywan. Dlatego tez proble-
matyka pornografizacji cyfrowej rozrywki jest rowniez obecna w konstytu-
ujgcym sie dyskursie specjalistycznym, towarzyszgcym postepujgcej rewo-
lucji technologicznej®®. Jednym z czynnikéw determinujgcych przemiany
zachodzgce w Swiecie informatyki uzytkowej lat dziewiecdziesigtych byl
rozwoj tak powszechnego dzi§ sposobu utrwalania zdje¢ Photo CD. Oceny
uzytecznosci nowego formatu dokonano jednak w sposéb specyficzny, odno-
szgc sie po raz kolejny do sfery seksualnosci czlowieka:

Tym razem rozwazania o kompaktach majg nieco inny charakter, bowiem od
firmy EUREKA z Wrzesni otrzymalismy do opisu kobiety... to znaczy dwa kom-
pakty ze zdjeciami kobiet [...]. C6z to takiego jest 6w format Photo CD? Jest to
stworzony przez firme Kodak sposéb kodowania zdje¢ w réznych rozdzielczos-
ciach [...]. Tak naprawde to nie wiem, dla kogo kobieta kupuje bikini. Dla sie-
bie czy tez dla tych wszystkich facetéw, ktérzy ,zawieszaja” na niej wzrok®?.

To, co merytoryczne, ustepuje w ocenie wulgaryzowanej retoryce, opar-
tej na uprzedmiotawiajgcych spekulacjach. Jaskrawym tego dowodem jest
kolejny poswiecony nowemu formatowi artykul prasowy:

Przechadzajac sie po warszawskiej gieldzie komputerowej, mozemy zauwazy¢
kilka stoisk pekajgcych w szwach od kompaktéw. Jest tu wszystko, poczawszy
od uzytkéw, a skonczywszy na grach. Trzeba przyznac, ze uzytkownicy pece-
téw jak i Amig nie majg co narzekac. Zgadnijcie, jakiego rodzaju kompaktéow
jest najwiecej? Dobrze! Soft-porno, hard-porno, golizna i poradniki dla gine-
kologéw amatoréw. Sa tego wrecz setki tytuléw, gléwnie zwyktych, marnych
jako$ciowo pornoséw 0.

68 Kurs obstugi programu graficznego Personal Paint jest prowadzony w oparciu o edycje
fotografii nagich modelek ustylizowanych tak, by przypominaty postaci z sesji magazynow dla
mezezyzn. Por. R. Bobrzyhski, Personal Pain, czyli mate wash&go, ,Commodore & Amiga”
1998, nr 10, s. 6-7.

69 Eliot, Baby w formacie Photo CD, ,Commodore & Amiga” 1995, nr 3, s. 12.

70 Soeman, Speer Delight, czyli byto sobie 3758 bab..., ,Commodore & Amiga” 1995, nr 7,
s. 20.
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Opisywane w niniejszym artykule zjawisko dotyczgce kontekstu pol-
skiego stanowi tylko jeden z watkow w dyskusji na temat analizy zawar-
tosci przekazow elektronicznych. W zderzeniu z wieloma przywolanymi
w tekscie aplikacjami oraz towarzyszgcymi im opisami niemal nierzeczy-
wiste wydaje sie obowigzujgce niegdys w koncernie Atari stanowisko zaka-
zujgce eksploatowania potencjalu postaci chocby tylko przypominajgcych
ludzkie. Roéwnie odlegle od dzi§ obowigzujgcego bylo niegdy$ postrzega-
nie gier o tematyce pornograficznej jako moggcych wywolaé¢ niecheé¢ do
produktow oznaczonych logotypem konkretnej firmy czy dystrybutora.
Obowigzujgce w branzy regulacje przypominajgce raczej kodeksy etyczne
przestawaly obowigzywaé po krachu ekonomicznym z 1983 roku — efekcie
przeinwestowania i nietrafnej oceny popytu na gry.

Rozwoj technologiczny, segmentacja rynku, walka o klienta, umasowie-
nie kultury, patologizacja zachowan interpersonalnych, redukcja obszaréow
tabu, narastajgcy w komunikowaniu telewizyjnym ekshibicjonizm, rosngca
popularnoéé¢ formatow takich jak An American Family stworzyly kontekst
dla pierwszych pornoprodukcji w branzy informatycznej lat siedemdziesig-
tych, ktorych krytycy nie mogli sobie wyobrazic, jakie tresci zaledwie kil-
kanascie lat pézniej bedg adresowane do mlodocianych odbiorcow.

W zlozonym modelu nadawczo-odbiorczym, warunkujgcym opisy zacho-
wan w kontakcie ze zwulgaryzowanymi komunikatami, niezwykle wazny
statl sie stosunek percepcji do bezposredniego doswiadczenia. W opinii Jana
van Dijka obydwa procesy byly uprzednio programowane:

Z tego powodu przejscie od bezpos$redniego doswiadczenia do zaposredniczonej
percepcji stwarza zagrozenie dla wszechstronnosci, wolnosci i samodzielnosci
jednostki?l.

Negatywnie na wprowadzone do rozwazan atrybuty jednostek oraz wy-
nikajgce z tego ich kompetencje komunikacyjne oddzialujg zredefiniowa-
ne tryby do$wiadczenia rzeczywistosci. Dotyczy to w szczegoélnosci trybu
odtworczego oraz ikonicznego. Uzytkownicy obcujgcy z aplikacjami nazna-
czonymi pornografizacjg zdobywajg wiedze na temat zwigzkéw interperso-
nalnych poprzez dzialanie oraz w wyniku obserwacji modeli wizualnych?2.
Stad tak niebezpieczne byly kontakty z programami typu Wet. The Sexy
Empire, ktorych odbiorce nagradzano za to, co w $§wiecie poza grg nosilo
znamiona przestepstwa. Wylgczajgca krytycyzm nieletniego gracza forma
quasi-zabawy w istocie potegowala negatywny wydzwiek aplikacji.

Ujety w niniejszym artykule material egzemplifikacyjny, a zwlaszcza
konkretne realizacje dostepne w przeszlosci na polskim rynku gier kom-
puterowych, dzi§ ocenione krytycznie, sg tylko jednymi z wielu przykla-
déw negatywnego wplywu na posiadaczy pierwszych komputeréw i konsol.
Sita oddzialywania zawarta w scenariuszach stluzgcych cyfrowej rozrywce

71 J. van Dijk, dz. cyt., s. 294.
72 Por. tamze.
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jest obecnie znacznie mniejsza, nie dlatego, ze zawieszeniu ulegly nor-
my prawne czy obyczajowe. Przeciwnie. Wspélczesne sieciowe §rodowisko
jest znacznie lepiej opisane w miedzynarodowym prawie Internetu oraz
w aktach obowigzujgcych w poszczegoélnych krajach. Mimo to postepujaca
desensytyzacja stwarza konieczno§é mnozenia coraz silniejszych bodzcow.
Dlatego tez wraz z upowszechnieniem gier internetowych o nielimitowa-
nym dostepie, bez sankcji ekonomicznych i prawnych oraz poza kontrolg
rodzicielskg, uzytkownicy majg mozliwo$¢ siegania do aplikacji, przy kto-
rych te zebrane w zaprezentowanym artykule nie majg niemal zadnej sily
oddzialywania. Uznawane za szkodliwe gry karciane, tak zwane managery,
w tym rowniez te pozwalajgce symulowaé branze porno, pod wzgledem
wiernosci odwzorowania, a takze dostepnych graczowi opcji ustepujg apli-
kacjom, w ktorych lamane sg kolejne obyczajowe i prawne ograniczenia.
W ten oto sposob to, co niegdys definiowano jako porno, dzi§ zastepowane
jest przez nowg pojemna znaczeniowo etykiete — gore’S.

Summary

The origins of the pornografization process inside digital
entertainment. Polish generation Y in existence

Main thesis of the article is dedicated to the presence of the pornography coded
in computer and video games. Because of this, since the beginning of the digital age
and home entertainment, from 70’s games were not only glorified but also taken as
an example of possible danger. After the year 1983 everything changed and users
could find more and more pornographic and even obscene games. As a fruit of that
fact Polish users could find the same in the middle of 80’s. Till the Internet age has
come, Polish children had different occasions to play dangerous genres of games. New
danger was given as a gambling games, adventure games, collecting games, even
manager games and interactive movies. The terrible fact was that ludical contexts
(advertising strategy) transformed pornography to a play. Readers started to read
about pornography, players used to play it. It was coded in language and mentality.
According to this fact the author was trying to show the way which pornography has
come into the consciousness of the youngest generation.

73 Zob. Gore Games, [online] <http:/www.absolu-flash.com/>, dostep: 14.11.2010.
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