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Pornografizacja w  systemach komunikowania -  stan obecny

W opublikow anej w 2007 ro k u  w Polsce książce pod ty tu łe m  K u lt a m a ­
tora. J a k  In tern e t n iszczy  ku ltu rę  A ndrew  K een nap isał:

Dziedziną, w której najwyraźniej widać, w jaki sposób Web 2.0 zagraża naszym  
zasadom moralnym i wartościom, jest pornografia. Jak wynika z analizy serwi­
su In terne t F ilter Review , od 1998 do 2003 roku liczba stron pornograficznych 
wzrosła z 14 milionów do 260 milionów, co stanowi wzrost o 1800%. Wzro­
sła również siedemnastokrotnie liczba witryn pornograficznych -  z 88 tysięcy  
w 2000 roku do 1,6 miliona w 2004 roku1.

W skazując n a  jedno  z najis to tn ie jszy ch  d la  upow szechn ien ia  siecio­
wej pornografii w ydarzen ie  -  pow stan ie  serw isu  YouPorn, odpow iednika 
społecznościowego serw isu  Y ouTube  -  K een czyni odpow iedzialnym i za 
pornografizację In te rn e tu  użytkow ników : am atorów , program istów , ja k  
i p rzed staw ic ie li p rofesjonalnych  koncernów  b ran ży  rozryw kow ej, w k tó ­
rych p rodukow ane są  tak że  tra fia jące  n as tęp n ie  do sieciowego środow iska 
film y porno.

Zw racając uw agę n a  negatyw ne procesy, i o k reśla jąc  je  m ian em  d ra ­
m atycznych, a u to r K u ltu  am atora  d ostrzega  jednocześnie, że niem ożliw e 
je s t  n a  ty m  e tap ie  rozw oju In te rn e tu  zab lokow anie d ostępu  do tre śc i u z n a ­
w anych w praw odaw stw ie  w ielu  k ra jów  za  szkodliwe. D aje tem u  w yraz 
już  w ty tu le  dedykow anego problem ow i rozdziału , puen tu jąc : „Seks je s t  
w szędzie”.

S tw orzony w 2006 ro k u  serw is YouPorn  razem  z innym i o podobnej 
zaw artośc i2 s tanow i w rozw ażan iach  n a  te m a t pornografizacji, n ie tylko

1 A. Keen, Kult amatora. Jak Internet niszczy kulturę, tłum. M. Bernatowicz, K. Topolska- 
-Ghariani, Warszawa 2007, s. 147.

2 Por. [online]: <www.pornhub.com>, <www.redtube.com>, <www.spankwire.com>.

http://www.pornhub.com
http://www.redtube.com
http://www.spankwire.com
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cyfrowej rozryw ki, ale szerzej -  procesów k o m unikow an ia  jed n o stek  i ca­
łych grup , p u n k t ku lm inacyjny . P o rn o g rafia  aw ansow ała  bow iem  w zbio­
rowej św iadom ości użytkow ników  In te rn e tu  i funkcjonuje w niej n a  rów ni 
z w szystk im i innym i treśc iam i. Dowodzą tego w ynik i pozycjonow ania s tro n  
pornograficznych w zes taw ien iu  500 n a jpopu larn ie jszych  w itry n  in te rn e ­
towych n a  świecie, przygotow anym  przez ad m in is tra to ró w  In terne tow ej 
K om panii Inform acyjnej A lexa.com 3. N a  56. m iejscu  uw zględniono serw is 
w w w .pornhub.com , k tó ry  w yprzedza tak ich  p o ten ta tó w  b ran ży  inform acyj­
nej, ja k  w w w .cnn.com . W zm iankow any uprzedn io  w w w .youporn.com  za j­
m uje 69. m iejsce.

O becnie pornografizacja  sieci, pornografizacja  rozryw ki, pornografiza- 
cja k o m unikow an ia  są  z jaw iskam i w ystępu jącym i w każdym  k ra ju , w k tó ­
rym  dostęp do In te rn e tu  n ie podlega ograniczeniom  i restry k cjo m  k a rn y m  
ta k im  choćby, ja k  w C hińsk ie j R epublice Ludow o-D em okratycznej. W alki 
z po rnografią  n ie są  w s tan ie  w ygrać politycy. P o rnografii n ie pow strzym u­
ją  p rocedury  sam oregu lacy jne czy stanow ione p raw a  narodow e i m iędzy­
narodow e. Dzieje się tak , poniew aż p rzem ysł pornograficzny je s t  jednym  
z na jbardz ie j dochodowych w k u ltu rz e  m asow ej, a  sam a po rnografia  czy 
tow arzyszące jej k o n tek s ty  erotyczne są  s ta le  i od d aw n a  obecne w kom u­
n ikacy jnym  środow isku, co po tw ierd za ją  liczne p rzyk łady  z p rzes trzen i 
k o m unikow an ia  reklam ow ego. Jed e n  z pow szechnie eksp loatow anych  k on­
ceptów  reklam ow ych fundow anych n a  w ulgaryzow anej seksualnośc i je s t  
w iodącym  in s tru m e n te m  w skandalizu jących  k am p an iach  przygotow anych 
n a  zlecenie k ierow nic tw a o rgan izacji PETA, działającej n a  rzecz „etycznego 
tra k to w a n ia  zw ie rzą t”4. W iele innych  dowodów o dnajdą  odbiorcy k am p an ii 
społecznych organizow anych  z m yślą  o p ropagow aniu  zdrowego, n iskokalo- 
rycznego żyw ienia:

Powiązania warzyw z seksem  nie bało się duńskie M inisterstwo Żywności.
N a zlecenie resortu w 2007 roku zrobiono kampanię pod hasłem  „6 om da­
gen”, czyli: „Jedz warzywa sześć razy dziennie”. Wykorzystano w niej grę słów: 
„sześć” brzmi w języku duńskim jak „seks”. Na plakatach można było zobaczyć 
marchewkę kopulującą z brokułem5.

Choć opisyw ane zjaw isko m a c h a ra k te r  tran sk u ltu ro w y  i tra n sn a ro d o ­
wy, a u to r nin iejszego opracow ania w jego części głównej k o n cen tru je  się 
n a  b ad an iach  ob szaru  polskiego. A b strah u jąc  od różnic ku ltu row ych , re li­
gijnych, tak że  opóźnień w rozwoju technologicznym , zauw ażyć m ożna, że 
P o lsk a  n ie je s t  w yjątk iem , je ś li chodzi o finansow y po tencja ł p rzem ysłu  
pornograficznego. Z opublikow anego w 2008 ro k u  (n a  łam ach  specja listycz­
nego m iesięczn ika „M arketing& m ore”) a r ty k u łu  w ynika, że roczne obroty

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

4 M. Rydzik, Rendez-vous z burakiem, „Marketing&more” 2009, nr 5, s. 56.
5 Tamże, s. 57.

http://www.pornhub.com
http://www.cnn.com
http://www.youporn.com
http://www.alexa.com/
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b ran ży  erotycznej m ogą zbliżać się do w artości 20 m ld  zł6. Dochody te  ge­
n e ru ją  p rzede w szystk im  w ydaw nictw a erotyczne, w 80% u trzym ujące  się 
z dystrybucji publikow anych  ty tu łów , k tó rych  tylko w w ydaw nictw ie P in k  
Press  było w 2008 ro k u  aż 547.

N ajw ażn iejszym  w Polsce k an a łe m  dostępu  do pornografii, podobnie 
ja k  m a  to m iejsce w opisyw anym  przez K eena p rzypadku , je s t  In te rn e t. 
W n im  Polacy od n ajd u ją  zarów no celowo, ja k  i p rzypadkow o8 anonse ero ­
tyczne oraz m a te r ia ły  u zn aw an e  za  pornograficzne. W n im

Dominują serwisy internetowe -  erotyczne ogłoszenia pojawiają się zarówno 
na ogólnych stronach ogłoszeniowych (np. Gumtree), jak i wyspecjalizowanych 
witrynach. Internet ma bowiem w iele zalet -  poza łatwością w dostępie do tre­
ści, gwarantuje anonimowość, co w przypadku usług erotycznych ma niem ałe 
znaczenie9.

W polskim  środow isku  sieciowym  zdefin iow anym  w zestaw ien iu  
100 n a jpopu larn ie jszych  w itry n  in terne tow ych , u jętych  w serw isie  www. 
alexa.com , zn a jd u ją  się aż trzy  po rta le  zaw iera jące  tre śc i pornograficzne: 
n a  37. m iejscu  w w w .redtube.com , n a  55. w w w .pornhub.com , n a  56. www. 
xvideos.com 10.

P om ijając różnice pom iędzy polskim  obszarem  rozryw ki elek tronicznej 
a  obszaram i zachodnioeuropejsk im i, an g lo am ery k ań sk im i czy azja tyckim i, 
uw zględniając je d n ak  odm ienności p łynące z u w aru n k o w ań  n a tu ry  k u ltu ­
rowej, w yznaniow ej, tak że  z obecności czynników  technologicznych, au to r 
czyni p rzedm io tem  swoich analiz  genezę w prow adzanej do elek tronicznej 
rozryw ki pornografii. Z jaw isko to, zw ażyw szy n a  c h a rak te ry s ty k ę  specy­
ficznego środow iska, odbiegającego od definicji sieciowości obow iązują­
cej już  wówczas choćby w S tan ach  Zjednoczonych, je s t  zw iązane n ie tylko 
z cyfrowym i d o k u m en tam i zaw iera jącym i tre śc i pornograficzne, lecz tak że  
z ty m i dostrzegalnym i w k u ltu rz e  fanow skiej11 i k u ltu rz e  użytkow ników ,

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 treściami pornograficznymi odnotowano w Stalo­

wej Woli: osiemnastoletni użytkownik portalu nasza-klasa.pl, ukrywając się pod fałszywym 
profilem, publikował materiały z dziecięcą pornografią. Por. M. Gajewski, Wrzucał dziecięcą 
pornografię na Naszej-Klasie, skończy w więzieniu, „ChipOnline”, [online] <http://www.chip. 
pl/news/wydarzenia/prawo-i-polityka/2009/01/wrzucal-dziecieca-pornografie-na-naszej-klasie- 
-skonczy-w-wiezieniu>, dostęp: 20.11.2010.

9 K. Ratnicyn, dz. cyt., s. 16.
10 Por. [online] < http://www.alexa.com/topsites/countries;2/PL>, dostęp: 21.11.2010.
11 Legitymizacji dla kultury fanów poszukiwał Mizuko Ito, wywodząc ją z definicji kul­

tury uczestnictwa Henry’ego Jenkinsa. Specyficzną odmianę polemiki definicyjnej Jenkins -  
Ito przywołuje Mirosław Filiciak: „Wytwory kultury fanowskiej są po prostu jednym z ele­
mentów poważnych negocjacji ekonomicznych i społecznych, rozgrywających się wokół kul­
tury popularnej [...]. To efekt rosnącej aktywności konsumentów kultury, nasilającej się na 
różnych poziomach: począwszy od zabiegów nadawców telewizyjnych próbujących nawiązać 
dialog z widzami [...], poprzez modyfikacje gier, na amatorskich produkcjach filmowych i opo­
wiadaniach fan-fiction kończąc. Warto tu podkreślić, że aktywność odbiorców nie jest tylko 
zasługą możliwości, jakie oferują nowe technologie [. ]. Według Jenkinsa historia kultury

http://www.redtube.com
http://www.pornhub.com
http://www.chip.%e2%80%a8pl/news/wydarzenia/prawo-i-polityka/2009/01/wrzucal-dziecieca-pornografie-na-naszej-klasie-%e2%80%a8-skonczy-w-wiezieniu
http://www.chip.%e2%80%a8pl/news/wydarzenia/prawo-i-polityka/2009/01/wrzucal-dziecieca-pornografie-na-naszej-klasie-%e2%80%a8-skonczy-w-wiezieniu
http://www.chip.%e2%80%a8pl/news/wydarzenia/prawo-i-polityka/2009/01/wrzucal-dziecieca-pornografie-na-naszej-klasie-%e2%80%a8-skonczy-w-wiezieniu
http://www.alexa.com/topsites/countries;2/PL
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k tórej em anację stanow iły  m łodzieżowe p ism a specjalistyczne. T ak  zw a­
ne p ism a  kom puterow e czy p ism a  g ier kom puterow ych kw alifikow ane do 
g rupy  p ism  m onotem atycznych12 są  d la  a u to ra  m a te r ia łe m  badaw czym . 
W ta k  zdefin iow anym  polu za in te reso w ań  zn a jd u ją  się g ry  kom puterow e 
z tow arzyszącym i im  z rz u ta m i ekranow ym i w postaci ilu s tra c ji i zdjęć, od­
pow iadające podejm ow anej tu  p rob lem atyce, recenzje testow anego  przez 
redak to rów  oprogram ow ania, porady  d la  graczy, k tó rzy  in fo rm u ją  o t ru d ­
nościach zw iązanych  ze staw ian y m i przez p rog ram istów  w yzw aniam i. 
W ujęciu  szerszym  m ożliw a je s t  tak że  k ry ty czn a  ocena w yodrębnionych, 
w analizow anych  dalej ty tu łach , działów  tem atycznych  pośw ięconych n a ra ­
sta jącem u  z jaw isk u  pornografizacji.

Krzemowe generacje odkrywają pornografię

W yróżnione w ty tu le  a r ty k u łu  problem y dotyczą postępujących  procesów 
pornografizacji rozryw ki e lek tron icznej, k tó rych  sp o n tan iczn ą  obecność, 
o odm iennym  n a tężen iu , dostrzegano  w w ielu  re jonach  św ia ta  w la tach  
siedem dziesią tych , o siem dziesiątych  i dziew ięćdziesiątych. Początkow o 
p rzedstaw icie le  um acn iającej się n a  św iatow ych ry n k ach  b ran ży  k o m p u te ­
rowej czynili w iele, by p rzem ysł cyfrowej rozryw ki chronić p rzed  sko jarze­
n iam i bazu jącym i n a  seksualności. T a zaś z rac ji ograniczeń  technologicz­
nych, przede w szystk im  dotyczących p rog ram o w an ia  bodźców w izualnych, 
by ła  obecna w s tra teg ia ch  m arketingow ych. Zaobserw ow ano to już  n a  po­
czą tk u  la t  s iedem dziesią tych , gdy w sp rzedaży  pojaw iła się g ra  pod ty tu ­
łem  Gotcha.

Al Alcorn i jego programiści stwierdzili, że joysticki za bardzo przypominają im  
swoimi kształtam i penisy, więc postanowili wymyślić nowy rodzaj kontrolera. 
Powstało coś przypominającego kobiecą pierś, na dodatek zrobione z różowego 
m ateriału. Gra nazywała się G otcha  i chodziło w niej o to, by w labiryncie do­
paść drugiego gracza. Jeden z nich był przedstawiony jako kwadrat, drugi jako 
plus. W reklamie pewien mężczyzna chwytał od tyłu  za biodra odzianą w kusą  
spódniczkę panią, zdając się mówić -  zgodnie z tytułem  gry -  mam cię! Mimo że 
G otcha  była pierwszą w historii grą wideo, której fabuła toczyła się w labiryn­
cie, nie odniosła sukcesu. Dorobiona do niej erotyczna otoczka spowodowała, 
że powszechnie określano ją mianem „cycko-gry” (boob gam e) i jakoś omijano 
w salonach, preferując klasyczne przebijanie piłeczki w Pongu. Nietrudno się

uczestnictwa rozpoczęła się od kserokopiarek, które ludziom odciętym od oficjalnego obiegu 
wydawniczego umożliwiły masową produkcję wszelkiego typu wydawnictw. Przykładem wpły­
wu tych urządzeń na kulturę może być kapitalna rola, jaką odegrały dla narodzin punkowej 
idei DIY [...] zachęcającej członków ruchu do aktywności i tworzenia alternatywnego obiegu 
kulturowego m.in. poprzez wydawanie Zinów” (M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry siecio­
we i przemiany kultury popularnej, Warszawa 2006, s. 172-173).

12 Por. M. Ejsmont, B. Kosmalska, Media, wartości, wychowanie, Kraków 2008, s. 32.
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domyślić, że część graczy była zbyt młoda, żeby podchwycić zawarte w grze 
aluzje, zaś dla w ielu  innych, zwłaszcza par, granie w coś takiego było dość krę­
pującym doświadczeniem 13.

U w aru n k o w an ia  n a tu ry  obyczajowej s ta ły  się b a r ie rą  d la  ro zp rze strze ­
n ien ia  nowego tren d u . Mimo to, zarów no przem oc, ja k  i seksualność  były 
zby t a trakcy jne , je ś li chodzi o m ożliwości oddziaływ ania n a  przyszłych 
odbiorców, by p rog ram iśc i i fin an su jący  kolejne p rogram istyczne p ro jek ty  
b iznesm en i całkow icie z n ich  zrezygnow ali. O sw ajan iu  się z now ą te m a ­
ty k ą  tow arzyszyły: rozwój technologii m ikrokom puterow ej, m in ia tu ry z a ­
cja u rządzeń , ud o sk o n alan e  języ k i p rogram ow ania , czyli zm ienne m ające 
w pływ n a  c h a ra k te r  k o m unikow an ia  elek tronicznego, z czasem  tra n s fo r­
m ującego do sieciowej, w dzisiejszym  rozum ien iu , postaci.

Poniew aż usieciow ienie re lacji pom iędzy u ży tkow nikam i kom puterów  
oraz zróżnicow anych ap likacji, w k tó rych  pojaw iały  się tre śc i pornograficz­
ne, n ie przebiegało  w globalnej społeczności rów nocześnie i w sposób ekw i­
w alen tny , a u to r  podjął decyzję, by w o dn iesien iu  do konsty tu tyw nego  d la 
dalszych rozw ażań  ob szaru  polskiego posługiw ać się o k reślen iem  cyfrowej 
rozryw ki. Cyfrow a rozryw ka oznacza za tem  w analizow anym  kontekście , 
po p ierw sze, ap likacje  kom puterow e, w k tó rych  obecne były m a te r ia ły  por­
nograficzne, po drug ie zaś, pozw ala charak teryzow ać zbiorowość grających  
i panu jące  pom iędzy n im i relacje.

Ze w zględu n a  u w a ru n k o w an ia  ustro jow e i w ynikające z tego kom pli­
kacje technologiczne polscy użytkow nicy-gracze znaczn ie później niż ich 
zachodni rów ieśnicy m ieli możliwość funkcjonow ania w społecznościach 
opartych  n a  te lekom unikacy jnych  łączach, czyli w g rupach  defin iow a­
nych w późniejszym  okresie  jak o  sieciowe. S tą d  w odn iesien iu  do polskich 
realiów , n a  po trzeby  w stępnej ch a rak te ry s ty k i polskiej społeczności kom ­
puterow ej, a u to r posługuje się pojęciem  „krzem ow ych K olum bów ”. D zię­
k i tem u  m ożliwe je s t  zw rócenie uw agi n a  tru d n o śc i definicyjne zw iązane 
z k o n sty tu o w an iem  się sieciowej s tru k tu ry  społecznej oraz n iekonsekw en­
cje, a  n aw e t sprzeczności w pro jek tow an iu  d la  niej ob szaru  oddziaływ ań. 
D rug i w ą tek  je s t  szczególnie w ażny  d la  k o n te k s tu  polskiego la t  osiem dzie­
sią tych  i początku  dziew ięćdziesiątych. T rudno  bow iem  zaakceptow ać fak t, 
że posiadacze domowych kom puterów  i konsol, in teg ro w an i wokół licznych 
pism , m ogli uchodzić za  członków społeczeństw a sieciowego tylko w z n a ­
czeniu, o ja k im  p isa ła  choćby P a tr ic ia  W allace, zw raca jąc  uw agę n a  proce­
sy g rup o w an ia  w cy b erp rzestrzen i14.

K rzem ow i Kolum bowie to traw e s ta c ja  m yśli R y szard a  T adeusiew i­
cza, k tó ry  -  rozp raw ia jąc  o m ożliw ościach operow ania  w całkow icie no­
wej p rz e s trze n i -  stw ierdził: „Bądź K olum bem  cy b erp rzestrzen i”15. Polscy

13 P. Mańkowski, Cyfrowe marzenia. Historia gier komputerowych i wideo, Warszawa 
2010, s. 27.

14 Por. P. Wallace, Psychologia Internetu, tłum. T. Hornowski, Poznań 2001, s. 77.
15 R. Tadeusiewicz, Społeczność Internetu, Warszawa 2002, s. 115.
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en tu z ja śc i cyfrowej rozryw ki n ie m ieli początkowo m ożliwości odkryw an ia  
ta jem nic  sieci (in fo strad y 16). N iew ątp liw ie je d n a k  byli K olum bam i sp rzę­
tow ym i i p rogram istycznym i, dzieląc się sw oją w iedzą z m łodszym i i m niej 
zaaw ansow anym i, w kracza jącym i do nowego św ia ta  ad ep tam i. P ro b lem a­
tyczną k w estią  pozostaje je d n a k  defin iow anie ich sieciow ania. Społeczeń­
stw o sieciowe to bow iem  w licznych ujęciach:

pierwsze pokolenie globalne [ludzi, którzy -  uzup. M. B.] są m ądrzejsi, bystrzej­
si i bardziej tolerancyjni niż ich poprzednicy. N a sercu leży im sprawiedliwość 
i problemy, z którymi boryka się społeczeństwo; są aktywni społecznie, udzie­
lają się w szkole, w pracy, w społeczeństwach lokalnych17.

P rzyw ołana powyżej defin icja społeczeństw a sieci, stw orzona przez D ona 
T apscotta , m a c h a ra k te r  w yjątkow o idyllicznego i odosobnionego poglądu 
n a  te m a t nowego ty p u  stosunków  in terpersonalnych . J e s t  to szczególnie 
dostrzegalne, gdy przyw oła się cytow ane przez w ym ienionego au to ra  oceny 
krytyczne. W ówczas idyllę zak łócają  konsta tac je , z k tó rych  w ynika, że:

Młode pokolenie nie czyta i ma trudności w komunikowaniu się. Czas spędzany 
online daje o sobie znać w szkołach i uczelniach [...]. To nie nastolatki, a ekra- 
nolatki (screenagers). Są uzależnieni od sieci, brakuje im zdolności społecznych, 
nie mają czasu ani na sport, ani na aktywność fizyczną [...]. Nie mają wstydu. 
„Coraz powszechniejsze jest to, że młode dziewczyny umieszczają swoje prowo­
kacyjne zdjęcia w Internecie [...]. Młode pokolenie posuwa się do internetowej 
przemocy [...]”. N astolatki żyją w wirtualnej rzeczywistości i voyeurystycznej 
kulturze przemocy i upodlenia, gdzie chodzi jedynie o sławę i pieniądze18.

W innym  jeszcze w arian cie  podstaw ow ym  w yznaczn ik iem  sieciowości 
(i tow arzyszącego jej kom unikow ania) są  użytkow nicy:

Decydują o tym ich liczebność, kompetencje i zainteresowanie wymianą informa­
cji przy udziale Sieci. Użytkownicy przesądzają o istn ieniu  zjawiska, jakim  jest 
komunikacja sieciowa -  komunikacja, w której wykorzystano komputery19.

Nowy, n iezw iązany  w pełn i z ucyfrow ieniem  w ą tek  w prow adza do dys­
k u sji o społeczeństw ie sieciow ym  H ow ard  Rheingold:

zdecydowanie utrzymując, że narodził się nowy rodzaj społeczności skupia­
jącej użytkowników sieci, których łączą wspólne wartości i zainteresowania, 
a także więzi wsparcia i przyjaźni, niekiedy rozciągające się także na kontakty  
w prawdziwym życiu20.

16 Określenia „infostrada” użyto po raz pierwszy w USA w 1993 roku. Oznaczało ono 
elektroniczną autostradę. Por. J. van Dijk, Społeczne aspekty nowych mediów. Analiza społe­
czeństwa sieci, tłum. J. Konieczny, Warszawa 2010, s. 11.

17 D. Tapscott, Cyfrowa dorosłość. Jak pokolenie sieci zmienia nasz świat, tłum. P. Cy- 
pryański, Warszawa 2010, s. 41.

18 Tamże, s. 40, 41, 42.
19 W. Gogołek, Komunikacja sieciowa. Uwarunkowania, kategorie i paradoksy, Warsza­

wa 2010, s. 32.
20 M. Castells, Galaktyka Internetu. Refleksje nad Internetem, biznesem i społeczeń­

stwem, tłum. T. Hornowski, Poznań 2003, s. 138.
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Z przyw ołanych do tąd  s tan o w isk  w y łan ia  się heterogen iczny  obraz Sieci, 
k tó ra  w pływ ałaby, ja k  dowodzi T apscott, n a  procesy pozytyw nego ak ty w i­
zow ania jej użytkow ników . Może jed n ak , je ś li przyw ołać kry tyków , sp rzy­
jać  postaw om  adiaforyzacyjnym , gdyż:

Adiaforyzacja to działanie i m yślenie separujące czyny od ocen, to postawa, 
w rezultacie której pewne typy działań nakierowanych na określone obiekty 
lub ludzi nie podlegają ocenie moralnej21.

A diaforyzacyjny m odel m y ślen ia  i p o s trzeg an ia  pornografii, jak o  roz­
ryw ki kodow anej w dokum en tach  cyfrowych i p ra s ie  m onotem atycznej, ko­
respondu je  z eliz ją  zachow ań i tem atów  uznaw anych  do tąd  za  w stydliw e. 
To, co uchodziło za  w ykraczające poza sferę m oralności, a  więc ko jarzące 
się z m ającą  wciąż s ta tu s  ta b u  sek su a ln o śc ią  czy śm iercią , było coraz częś­
ciej obecne w d y skursie  nowego typu . Do w yjątków  n ależa ły  firm y tak ie  
ja k  A tari, w których:

panowało kilka żelaznych zasad, dotyczących wypuszczanych gier, między  
innym i taka, by nigdy nie pokazywać na ekranie śmierci ludzi lub postaci, 
które choćby delikatnie przypominają ludzi. Stąd taki wysyp zwierzęcych 
i komiksowych bohaterów, by uczynić ekranowe przygody jak najbardziej abs- 
trakcyjnym i22.

R ozpatryw ane dotychczas procesy o d tabow an ia  i w ulgaryzacji, d o strze­
żone przez a u to ra  nin iejszego a r ty k u łu , zachodzą w społeczności, d la  k tó ­
rej w ykładn ię zaproponow ał R heingold, w skazując, że sieć połączonych ze 
sobą kom puterów  n ie je s t  w a ru n k iem  sine qua non  funkcjonow ania nowej 
generacji, gdyż jej re p rez en tan c i m ogą rów nież m anifestow ać swoje is tn ie ­
n ie poza n ią . Pogląd te n  je s t  tożsam y z defin iow aniem  sieci zaproponow a­
nym  przez D a rin a  B arneya. T eoretyk  ten  uw aża, że:

Sieci składają się trzech głównych elementów: punktów węzłowych (nodes), 
powiązań (ties) oraz przepływów (flows). W ęzeł to wyraźny punkt, połączony 
z przynajmniej jednym  innym  punktem, chociaż często funkcjonuje jednocześ­
nie jako punkt łączący dwa lub więcej punktów. Powiązanie łączy jeden węzeł 
z innym. Przepływy są tym, co przechodzi pomiędzy węzłam i wzdłuż powią­
zań [...]. Węzły (na przykład przyjaciele, komputery, firmy) mogą być potężne 
lub bezsilne, aktywne lub bezczynne, stacjonarne lub mobilne, stałe lub tym ­
czasowe, mogą być źródłami sieci lub sieciowymi odbiorcami różnego rodzaju 
przepływów. Powiązania (np. korespondencja, połączenia kablowe, kontrakty) 
mogą być słabe lub silne, prywatne bądź publiczne, pojedyncze lub wieloosobo­
we, unikatowe lub nadmierne, rozproszone lub gęsto skupione, równoległe lub 
krzyżujące się ze sobą. Przepływy (np. plotka, dane, pieniądze) mogą być obfite 
lub niewielkie, regularne lub nierównomierne, znaczące lub bez znaczenia23.

21 B. Sułkowski, Przemoc i pornografia śmierci jako przynęty medialne, Łódź 2006, s. 15.
22 P. Mańkowski, dz. cyt., s. 54.
23 D. Barney, Społeczeństwo sieci, tłum. M. Fronia, Warszawa 2008, s. 37.
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W ten  oto sposób z ogólnego i przez to n ieprzejrzystego  pokolenia 
krzem ow ych Kolum bów  w y łan ia  się g en e rac ja  użytkow ników , w polskich 
rea liach  posiadaczy domowych kom puterów  i konsol, k tó rzy  -  poprzez 
m an ife sto w an ą  w środow isku  fanow skim  aktyw ność czy tylko b iern y  od­
b iór publikow anych  n a  łam ach  edytow anych periodyków  lub dostępnych  
w obrocie hand low ym  i w ym iennym  ap likac ji -  są  źród łam i sieci. T a zaś 
je s t  synonim em  pow iązań  k sz ta łto w an y ch  n a  p rzy k ład  poprzez k o respon­
dencję z k o n k re tn ą  redakcją , h a n d e l lub  w ym ianę oprogram ow ania, rzadko 
połączenia kablow e.

W konsekw encji anonim ow a do tąd  po lska społeczność „sieciowa” może 
zostać w opin ii a u to ra  p rzy p isan a  do pokolen ia Y, p ierw otn ie  ludzi u ro ­
dzonych po roku  osiem dziesiątym , d la  k tó rych  In te rn e t  był w późniejszym  
okresie  ko lejnym  w szeregu  m ediów  elek tronicznych , w yznaczającym  nowy 
h oryzon t życia.

Reprezentanci „generacji Y” to ludzie młodzi, wychowani na częstym  kontakcie
z przekazem telewizyjnym, którzy uodpornili się na jego siłę perswazyjną24.

P o lsk a  g en e rac ja  Y m a nieco szerszy  zasięg. N a leżą  do niej bow iem  rów ­
nież użytkow nicy u rodzen i w la tac h  siedem dziesią tych , k tó rzy  po 1981 roku, 
za  sp raw ą  im p o rtu  p ryw atnego25 oraz n ieczęstych  okazji z a k u p u  w sieci 
sklepów  Pew ex26, s taw a li się posiadaczam i tak ich  kom puterów  służących 
domowej rozryw ce, ja k  ZX S pectrum , A m strad , A ta ri (rów nież w w ersji 
konsolowej), Com m odore, po p rzem ian ach  okrągłostołow ych rów nież Amig, 
kom puterów  k lasy  PC oraz pierw szych konsol nowego ty p u  (N in tendo, P e­
gasus). O ni też, z rac ji swoich za in te reso w ań  i zdobyw anych um iejętności, 
tw orzyli ru ch  p rog ram istów -am ato rów  -  ta k  zw an ą  scenę27.

P o stęp u jąca  powoli, lecz n ieuch ronn ie  m odern izacja  technologiczna 
i pow stający  nowy sub k u ltu ro w y  ru ch  w ypiętrzy ły  z kolei in n e  byty. M owa 
o licznych od la t  o siem dziesiątych  in icjatyw ach  w ydaw niczych, p rzy jm u­
jących  hybrydyczną postać czasop iśm ienn ic tw a fanow skiego, ze współwy- 
s tęp u jącą  spec ja listyczną te m a ty k ą  w zak res ie  u d o sk o n a lan ia  posiadanego

24 A. Leśniewska, Reklama internetowa, Gliwice 2006, s. 19.
25 O możliwościach dotyczących importu prywatnego pisze w swej książce Jadwiga Sta­

niszkis. Por. J. Staniszkis, Postkomunizm. Próba opisu, Gdańsk 2001, s. 193.
26 Zakupy sprzętu komputerowego w Pewexie były w Polsce możliwe dopiero od 1985 roku 

dzięki inicjatywie Lucjana Wencla: „pod koniec 1985 r. specjalnie stworzona w tym celu firma 
Logical Design Works zaczęła sprowadzać nad Wisłę pierwsze transporty Atari 800 XL, a na­
stępnie Atari 65 XE [...]. Po podpisaniu umowy z przedsiębiorstwem Eksportu Wewnętrznego 
[...] sprzedaż ruszyła z kopyta. Większość polskich graczy w drugiej połowie dekady weszła 
w posiadanie właśnie Atari, a nie trudno dostępnego, przeważnie importowanego z Niemiec 
C64” (P. Mańkowski, dz. cyt., s. 172).

27 Autor opublikowanego w 1994 roku artykułu, ukrywający się pod pseudonimami Sor- 
cerer\Big Fun, wyjaśnia, że „scena” to: „ogół właśnie tych ambitniejszych\aktywniejszych 
posiadaczy komputerów, zrzeszonych w rozmaitych grupach (choć zdarzają się i »wolni strzel­
cy«, czyli ludzie niezwiązani z żadną grupą). Obowiązują tam specyficzne reguły, a członko­
wie grup porozumiewają się slangiem niezrozumiałym dla postronnych” (Sorcerer\Big Fun, 
Jak wejść na scenę?, „Commodore & Amiga” 1994, nr 8, s. 4).
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sp rz ę tu  i p rogram ow ania . Obecność tych  trzech  elem entów  d e term in u je  
odm ienne od zachodniego p a rad y g m a tu  defin iow anie sieciowości jak o  p ro­
cesu zachodzącego w Polsce w la tac h  osiem dziesiątych  i dziew ięćdziesią­
tych. Dotyczy ono p o strzeg an ia  m odelu  kom unikacji ty p u  CMC (com puter  
m ed ia ted  com m unica tion), czyli kom un ikacji z a  pośredn ic tw em  k o m p u te ­
rów 28. W naszym  k ra ju  fu n d am en ta ln e  d la  in teg ro w an ia  w spólnoty  g ra ­
czy i p rog ram istów -am ato rów  były p ro jek ty  w ydaw nicze, pośród k tó rych  
w skazać należy: „B ajtek. M agazyn K om puterow y”, „Top S ecre t”, „Amigo- 
w iec”, „Com m odore & A m iga” czy na jsłynn ie jszy  „Secret Service”. Do cza­
su  zm onopolizow ania domowej rozryw ki przez producentów  oferujących 
k o m p u tery  k la sy  PC, razem  z k tó ry m i w polskich  dom ach pojaw iły się 
łącza in te rn e to w e, sieciow anie nowego ty p u  społeczeństw a odbywało się 
w Polsce n iem al w yłącznie z a  sp ra w ą  pom ysłów redak to rów  czasopism  in ­
tegru jących  środowisko, działa lnośc i scenowej, polegającej n a  edy tow aniu  
elek tron icznych  n iereg u larn ik ó w  zw anych z in am i29, cyklicznych sp o tk ań  
użytkow ników  -  graczy i p rogram istów , ta k  zw anych copy p a r ty  i dem o  
p a rty , oraz is tn ie n iu  giełd kom puterow ych.

To, o czym  w o dn iesien iu  do negatyw nej oceny społeczeństw a sieci 
(w rozu m ien iu  k a n a łu  i p rzekazu) p isa ł T apscott, w skazu jąc n a  z a n ik a ją ­
ce poczucie w stydu, korespondow ało  z rodzącą się i p ostępu jącą  w polskim  
środow isku  posiadaczy  kom puterów  i konsol oraz czytelników  p ism  m ono­
tem atycznych  ad iaforyzacją. Jed e n  z jej w arian tó w  -  pornografizacja  -  był 
obecny w d y skursie  użytkow ników  i fanów  n iem al od sam ego początku.

Przyczyny śmierci dzieciństwa

W opublikow anej w 2000 ro k u  książce pod ty tu łe m  A fte r  the D eath  o f  
C hildhood  D avid B uck ingham  form ułu je  negatyw ny  pogląd, przekonując, 
że dzieciństw o, k tó re  było udzia łem  w cześniejszych generacji, d o ra s ta ją ­
cych w świecie bez m ediów k o m un ikow an ia  elektronicznego, zostało  bez­
pow rotnie u tracone. W edług B u ck ingham a (w 2000 roku) proces pow olne­
go u m ie ra n ia  dziec iństw a trw a ł n iem al trzy  dekady  i choć w iąza ł się też

28 Por. M. Szpunar, Społeczności wirtualne -  realne kontakty w wirtualnym świecie, w: Spo­
łeczeństwo informacyjne. Aspekty funkcjonalne i dysfunkcjonalne, Kraków 2006, s. 158.

29 Ziny lub magazyny dyskowe, zwane też dysk magami, „Są to [...] magazyny tak samo 
jak i standardowe gazety papierowe, tyle że na dyskietce. Zrobione są w formie programu 
i można je w łatwy sposób kopiować [...]. W magach dyskowych, mimo że nie ma profesjonal­
nej korekty ortograficznej i najczęściej żadnej cenzury, to niektóre z artykułów stoją na tak 
wysokim poziomie, iż mogłyby stać się »gwoździem numeru« w wielu profesjonalnych pismach. 
Magazyny dyskowe mają również wiele innych zalet: rozpowszechniane są za darmo lub za 
»symboliczną opłatą«, podczas ich czytania można słuchać muzyki (która gazeta to potrafi?), 
można też używać dołączonych programów źródłowych, wyświetlać sobie grafiki czy animacje, 
a czasem mamy również możliwość samodzielnego wydrukowania zawartych w magazynie 
artykułów” (M. (Ninja) Lulkiewicz, Polskie magazyny dyskowe, „Commodore & Amiga” 1993, 
nr 11, s. 14).
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z d ez in teg rac ją  rodziny, ogrom na w in a  spoczyw a przede w szystk im  n a  dys­
p o nen tach  m ediów  kom un ik o w an ia  m asowego:

Interpretacje przemian zachodzących w świadomości i życiu dzieci oraz stano­
wiska na tem at tego, jaką w tym  wszystkim  rolę odegrały media elektronicz­
ne, zaczęły się gwałtownie polaryzować. Część badaczy dowodziła, że dzieciń­
stwo, jak dotąd zwykliśm y je postrzegać, zanika, lub nawet umiera, i ogromna 
w tym  wina przede wszystkim  telewizji. Inni zaś przekonywali, że bezpośred­
nich winnych brak. Zaś przemiany są efektem przepaści pomiędzy starszymi 
pokoleniami a generacją, która wiedzę o świecie czerpie za pośrednictwem  
cyfrowej technologii -  przede wszystkim  komputerów30.

M edia kom un ik o w an ia  elek tron icznego obarczono ca łkow itą  odpow ie­
dzialnością  z a  postępu jące procesy b ru ta lizac ji i w ulgaryzac ji treśc i, z k tó ­
rym i s ty k a li się m łodzi użytkow nicy. W yjątkow o pojem ną s t ru k tu rą  z n a ­
czeniow ą s ta ła  się pornografia . C ytow any już  B uck ingham  powołuje się 
n a  M arie  W inn i D av ida E lk inda , au to rów  w ażnych  w dyskusji o porno­
grafizacji cyfrowej rozryw ki publikacji: C hildren  w ith o u t C hildhood  oraz 
The H u rried  C hild . A utorzy ci p rzekonu ją, że pod w pływ em  zauw ażalnych  
p rzem ian  technologicznych w pływ ających n a  ewolucję zachow ań i tem aty k ę  
obecną w d y sk u rsie  m edialnym

Dzieci wyglądają, wypowiadają się i zachowują w sposób nieodpowiadający 
ich wiekowi [...]. Winne tem u są media odpowiadające za odkrywanie przed 
dziećmi sekretów dorosłego życia, w tym  tego, co wiąże się z seksualnością  
i przemocą31.

Form ułow ane w debacie n a  te m a t rosnącej szkodliwości mediów elek­
tronicznych tezy weryfikow ano w to k u  w ielu b ad ań  em pirycznych. N aj­
wcześniej, gdyż już  w 1994 roku, an a lizą  zaw artości zajm ow ali się H aejung  
P a ik  i George Com stock, k tó rzy  przedm iotem  swoich za in te resow ań  uczynili 
w spółw ystępujące w ą tk i dotyczące seksualności i przemocy. W tórow ali im  
w 1995 roku  M ike Allen, Dave D ’Alessio i K eri Brezgel, koncen tru jący  się 
w yłącznie n a  treśc iach  o ch a rak te rze  pornograficznym . W yniki b ad ań  nie 
były optym istyczne. O brazow anie zw ulgaryzow anej seksualności potęgowało 
zachow ania agresyw ne i -  szerzej -  antyspołeczne, zaś przem oc z w tóru jącą 
jej pornografizacją oddziaływ ały znacznie silniej. Ponadto  z b ad ań  p rzepro­
w adzonych przez zespół A llena w 1995 roku  w ynikało, że w procesach porno­
grafizacji p rzekazu  telew izyjnego faw oryzuje się zaw sze mężczyzn, kobiety 
czyniąc p rzedm io tam i seksualnej dom inacji32. B ad an ia  telew izji przy jm u­
ją  za tem  postać specyficznego k o m en ta rza  do procesów dostrzeżonych przy 
w prow adzaniu  n a  rynek  przywoływ anej gry pod ty tu łem  G otcha .

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

31 Tamże, s. 23.
32 Zob. 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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W raz z pojaw ieniem  się nowej odm iany cyfrowej rozryw ki i służące­
go jej upow szechn ian iu  k a n a łu  kom unikacyjnego, jak im  s ta ł się In te rn e t, 
b a d a n ia  prow adzone w kon tekście  an a lizy  zaw arto śc i p rzekazów  te lew i­
zyjnych zyskały  n a  ak tua lnośc i. K w estie tę  podnoszą D am ian  T am blini, 
D anilo  L eonard i oraz C h ris  M arsden , pisząc, że w dyskusji o kom uniko­
w an iu  w Sieci n iem al n a ty ch m ias t uw ag a  opin ii publicznej k o n cen tru je  
się w yłącznie n a  pornografii i przem ocy33. Mimo że k ry tycy  pow stających 
aktów  praw nych  przekonyw ali o po trzeb ie edukacji, k tó rej reg u lac ja  i ta k  
n ie za s tąp i, już  w początkow ym  e tap ie  cyfrowego generow an ia  oraz t r a n s ­
fe ru  inform acji ja sn e  się stało , że po rnografizacja  rozryw ki będzie jednym  
z w iodących i bardzo  a trak cy jn y m  d la  twórców koncep tem  m ark e tin g o ­
wym, a  w przyszłości zo stan ie  u z n a n a  za  pow ażne zagrożenie d la  n ie le t­
n ich  odbiorców.

W k o n tek śc ie  analizow anej p ro b lem aty k i w ażn a  o k aza ła  się gra , k tó rej 
pom ysłodaw czynią by ła  R o b erta  W illiam s, w spółzałożycielka firm y p ro ­
gram istycznej E lec tron ic  A rts. N iekonw encjonalne pom ysły W illiam s de­
cydow ały o finansow ym  pow odzeniu  m ałej, założonej w 1979 ro k u  ro d z in ­
nej firm y:

Roberta, dostrzegłszy rozmiary sukcesu, postanowiła dokonać kolejnego eks­
perymentu. Ta z natury spokojna, nieśm iała osoba wym yśliła grę Softporn  
A dven tures, tekstówkę w zam ierzeniu napisaną wyłącznie dla dorosłych od­
biorców. N a okładce trzy półnagie kobiety, wykadrowane rzecz jasna powy­
żej piersi, siedziały sobie z kieliszkam i szampana. Pierwszą z prawej była Ro­
berta Williams! Na szczęście ten  projekt okazał się jednorazowym wybrykiem  
i dalsza chęć przemycania seksu na monitory została spożytkowana dopiero 
w wersji Leisure S u it  L arry34.

Choć ju ż  w początkow ym  okresie  dynam icznego rozw oju g ier kom pu­
terow ych ich tw órcy m yśleli o m ożliw ości p isan ia  program ów  przypom i­
nających  Softporn  A d ven tu res, dopiero p ię tn aśc ie  la t  później w d y skursie  
m ed ialnym  pojawiło się ok reślen ie  „cyberporno”. W USA zaczęło być o n im  
głośno za  sp raw ą  opublikow anego w 1995 ro k u  a rty k u łu .

Był to szczegółowy opis rozpowszechniania pornografii przez sieć [...]. Oto 
dwa główne wnioski, jakie wyciągnął autor artykułu: Sieć pełna pornografii 
[...]. Jest ona ogromnie popularna -  wym ienianie się m ateriałami zawiera­
jącym i pornografię jest według raportu „jedną z najpopularniejszych (jeśli 
nie najpopularniejszą) formą wykorzystania sieci przez jej użytkowników  
w celach rozrywkowych”. Na jednym z am erykańskich uniwersytetów 13 z 40 
najczęściej odwiedzanych grup dyskusyjnych miało w nazwach słowo „seks” lub 
„erotyka”, jak na przykład alt.sex.stories, rec.arts.erotica czy alt.sex.bondage 
[...]. Pominąwszy sensacyjne i oparte na myślowych uproszczeniach artykuły, 
trzeba przyznać, że w Internecie są m ateriały pornograficzne. Można trafić na 
nie nawet przypadkowo. Na skutek agresywnej działalności reklamodawców

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. Mańkowski, dz. cyt., s. 129.
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(spamerów), którzy wysyłają swoje wiadomości pod każdy adres e-mailowy,
jaki uda im  się namierzyć, w waszych skrzynkach lądują niechciane zaprosze­
nia do odwiedzenia erotycznych stron internetowych35.

M imo że cytow any frag m en t dotyczy odległych z perspek tyw y  rozw o­
ju  elek tronicznego czasów, zo s ta ł on przyw ołany  celowo. D zięki n iem u  
bow iem  m ożliwe je s t  dookreślen ie k o n tek s tu , w ja k im  pow staw ały  rozpo­
w szechn iane i om aw iane w p ism ach  m onotem atycznych  aplikacje . To, co 
osiągalne było początkow o w g ru p ach  usenetow ych i p ła tn y ch  b iu le ty n ach  
d la  dorosłych, stało  się pow szechnie dostępne -  ta k  że n ie mogło być już 
mowy o przypadkow ym  k on takcie  z n iebezpiecznym i treśc iam i. P rzypadko­
wość w analizow anej sy tu ac ji je s t  zm ien n ą  ch a rak te ry zu jącą  znaczn ie póź­
n iejsze w s to su n k u  do om aw ianych  procesy k o m unikow an ia  in ternetow ego. 
W Polsce zaś, gdzie podstaw ow ym i sposobam i pozysk iw an ia  danych i cza­
sopism  fanow skich były h a n d e l oraz w ym iana, dz ia łan ie  m iało c h a ra k te r  
in tencjonalny .

W dyskusji n a  te m a t z jaw isk a  pornografizacji cyfrowej rozryw ki w la ­
tach  osiem dziesiątych  i dziew ięćdziesiątych, zw łaszcza gdy dotyczy to opro­
g ram ow an ia  tw orzonego z m yślą  o ry n k u  domowych kom puterów  i konsol, 
a  recenzow anego n a s tęp n ie  w p ra s ie  specjalnych za in te reso w ań , nie je s t  
m ożliwe posługiw anie się precyzyjnym i danym i staty stycznym i. Pośrednio  
je d n a k  w skazać m ożna n a  w iek użytkow ników , k tó rzy  byli odbiorcam i t r e ­
ści pornograficznych. W ynika to m iędzy innym i z lek tu ry  opublikow anych 
w 6. num erze  „M agazynu Fanów  G ier K om puterow ych Top S ecre t” re zu l­
ta tó w  ank iety : 15% użytkow ników  to odbiorcy w w ieku  10-12  la t, 25% to 
w artość  d la  p rzed zia łu  wiekowego 13-14  la t, 30% stanow ili wówczas gra- 
cze-czytelnicy w w ieku  1 5 -16  la t. W g ru p ie  17-36  la t  były to w artości m a- 
lejące36. D la po rów nan ia  w arto  w skazać n a  w ynik i b ad a ń  przeprow adzo­
nych w 2008 ro k u  n a  U n iw ersy tecie  Łódzkim . W środow isku in tern e to w y m  
z tre śc iam i pornograficznym i styczność m iało 30% użytkow ników  (chłop­
ców). Jeszcze bardziej pesym istyczny  obraz w y łan ia  się z lek tu ry  p u b li­
k ac ji Zbigniew a Izdebskiego. A utor S eksu  Polaków  dowodzi, że 50% osób 
w przedzia le  w iekow ym  15-45  la t  odw iedzało ero tyczne czaty, zaś 17% 
uw ażało  ich odw iedzanie za  czynność, bez k tó rej tru d n o  w yobrazić sobie 
sieciow ą obecność37.

35 P. Wallace, dz. cyt., s. 209, 210.
36 Borek, Bezkarność gwarantowana 2, „Magazyn Fanów Gier Komputerowych Top 

Secret” 1992, nr 6, s. 5.
37 A. Wrona, Cyberpornografia i cyberseks, w: Cyberświat. Możliwości i zagrożenia, red. 

J. Bednarek, A. Andrzejewska, Warszawa 2009, s. 316, 319.
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„Zagraj w Strip Pokera -  natychmiast twoje morale podniesie 
się o 100%"38

Podejście do p ro b lem aty k i pornografizacji p rzek azu  obecnej w cyfro­
wej rozryw ce je s t, od sam ego początku  tw o rzen ia  p rzem ysłu  in fo rm atycz­
nego, zrelatyw izow ane. Z przyw oływ anych w ew nętrznych  u s ta le ń  obow ią­
zujących w koncern ie  A ta r i w ynikało, że jego dysponenci m ieli negatyw ny  
s to su n ek  do w szelkich  treśc i, k tó re  m ogłyby zostać u zn an e  za  gorszące 
i w ten  sposób zniechęcić k o n su m en ta  do za k u p u  nowego ty p u  u rząd zen ia  
czy pro jek tow anej d lań  ap likacji. Ju ż  je d n a k  pierw sze s tra teg ie  rek lam ow e 
nasycone były m otyw am i seksualnym i, fundow anym i n a  rów nie n ieśm iało  
pojaw iającej się w sferze e lek tron icznej przem ocy.

R espek tu jący  w ym ogi au to cen zu ry  p rogram iśc i i szefowie koncernów , 
w k tó rych  produkow ano k o m p u tery  i konsole, początkow o n iechętn ie , 
z czasem  coraz odw ażniej zaczęli m yśleć o in tensyw niejszym  oddziaływ a­
n iu  n a  św iadom ość odbiorców. Pojaw ienie się g ier tak ich  ja k  Softporn  A d ­
ventures  czy pierw szych ap likac ji o sz tu k ach  w alk  spowodowało, że now ą 
gałąź p rzem ysłu  zaczęto  zaciek le kry tykow ać. Jed n y m  z pierw szych k ry ­
tycznie oceniających g ry  kom puterow e i w skazujących  n a  zag ro żen ia  w y­
n ikające  z obcow ania z nowego ty p u  p rzek azam i był w 1984 ro k u  doktor 
C h arles  E v e re tt  Koop, k tó ry

wszczął w Stanach Zjednoczonych ogólnokrajowy alarm, donosząc, że gry wideo 
wywołują „aberrację w zachowaniach dzieci”. Sprawa w miarę szybko rozeszła 
się po kościach. Nie znaleziono żadnego konkretnego kozła ofiarnego, niemniej 
jednak warto zapam iętać nazwisko Koopa [...], który próbował rozpętać debatę 
mającą zakończyć się nałożeniem  kagańca całem u przemysłowi39.

Obok dysponentów  kodów źródłow ych pow stających g ier i m im o is tn ie ­
n ia  środow isk rep rezen tow anych  przez kry tyków  tak ich  ja k  Koop fu n d a­
m en ta ln e  znaczen ie  m iało i m a  do dziś grono odbiorców -użytkow ników . Ci 
o sta tn i, wcześniej n aw e t niż sam i producenci, zrozum ieli, że k aż d a  ze sfer, 
tak że  ta  odw ołująca się do seksualności, zo stan ie  prędzej czy później w y­
ek sp lo a to w an a przez nowy przem ysł rozrywkowy. Za p rzy k ład  n iech kolej­
ny raz  posłuży pom ysł R oberty  W illiam s, n ajp ierw  gracza, po tem  progra- 
m istk i.

S to su n ek  do ap likac ji zaw iera jących  pornografię  pozw ala n a  w yznacze­
n ie lin ii sporu . Po jednej s tro n ie  lokow ali się psychologowie, socjologowie, 
m edioznaw cy, po drugiej tw órcy i gracze. T eoretycy u d o w ad n ia ją  p raw ­
dziwość form ułow anych tez, p rak ty cy  k o n te s tu ją  je, w yrażając  en tuzjazm , 
gdy w środow isku  gry  przekroczone z o s tan ą  kolejne, do tąd  n ien a ru sza ln e  
granice.

38 Master, Strip Poker story, „Magazyn Fanów Gier Komputerowych Top Secret” 1991, 
nr 1, s. 35.

39 P. Mańkowski, dz. cyt., s. 150.
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W polskim  kon tekście  sy tuację  kom pliku je dodatkow o b ra k  precyzyjnej 
definicji pornografii. Pom im o tego d y sk u sja  n a  jej te m a t trw a  od w ielu  la t 
i, czego dowodem  są  cytow ane poniżej fragm enty , odnosi się ona  do w ielu  
aspektów :

Z wypowiedzi pedagogów wynika, że najczęściej wywieraj ą negatywny wpływ  
na osobowość jednostki następujące zjawiska w funkcjonowaniu m ass mediów: 
przemoc, przestępczość, pornografia (pornofonia i pornowizja) [...]. Fachowcy 
piszący na tem at pornografii podkreślają, że ona przede w szystkim  zniekształ­
ca obraz człowieka, ponieważ redukuje go wyłącznie do sfery ciała będącego 
przedmiotem użycia. To z kolei prowadzi do zafałszowania obrazu miłości, 
m ałżeństwa, seksualności człowieka. Inne negatywne następstw a obcowania 
jednostki z pornografią to eliminacja poczucia wstydu niezbędnego w kulturze 
stosunków międzyludzkich, eskalacja w uzależnieniu się od pornografii (eroto­
mania), zaburzenia w obrębie seksualności, wulgaryzacja zachowań, utrwale­
nie postawy egoistycznej itp.40

W obecnych na rynku polskim propozycjach medialnych jest także dużo prze­
mocy i nienaturalnych zachowań seksualnych. Muzyka punkowa i heavy- 
-metalowa prezentuje wideoklipy nihilistyczne. Miłość związana jest w nich 
z rozwiązłością, separacją, sadyzmem, masochizmem, homoseksualizmem  
i autoerotyzmem [...] sytuacja ta  powoduje błędne wyobrażenia odbiorców, któ­
rzy są przekonani o szerszym, niż jest to w rzeczywistości, rozpowszechnieniu  
przemocy w stosunkach m iędzyludzkich41.

M usimy wiedzieć, że jednym z największych niebezpieczeństw w sieci jest do­
stęp do materiałów pornograficznych. N iestety dzieje się tak, że ci, którzy na 
pornografii zarabiają, znają sposoby, aby trafiła ona do dzieci i to bez ich ak­
tywności w kierunku poszukiwania takich treści [...]. Specjaliści, psycholodzy, 
pedagodzy, terapeuci, seksuolodzy odnotowują negatywny wpływ pornografii 
na osoby, które z niej korzystają. Szczególnie niebezpieczne jest oddziaływanie 
treści pornograficznych na nieukształtowaną psychikę dziecka. Pornografia 
przyczynia się bowiem do nieprawdziwego ukazywania roli kobiety i mężczy­
zny -  w takim  ujęciu traktowani są oni jako przedmioty prowadzące do zaspo­
kojenia seksualnego, a kontakt erotyczny pozbawiony jest uczucia i głębszych 
relacji m iędzy dwojgiem ludzi. Pornografia zachęca także do podejmowania za­
chowań seksualnych nieakceptowanych społecznie42.

Zastanawiając się nad istotą roli seksu i erotyki w mediach, możemy się ze­
tknąć z opinią, że obecność tych figur niesie ze sobą daleko idące konsekwencje 
społeczne, objawiające się szczególnie w strukturze i sposobie funkcjonowania 
rodziny oraz w szczególnym niebezpieczeństwie zaburzenia rozwoju psychicz­
nego dzieci i młodzieży. Wobec atrakcyjnych, wyzywających kobiet, obecnych 
w przekazach telewizyjnych -  tu  uosabiających seks i erotykę -  żony czy part­
nerki całych rzesz widzów medialnego spektaklu wypadają bezbarwnie i niecie­
kawie [...]. W ykorzystanie erotyki w mediach zasadza się na silnym, obecnym  
niem al w całym ludzkim życiu przywiązaniu do płciowości i wypływających

40 A. Lepa, Pedagogika mass mediów, Łódź 1999, s. 151, 154.
41 J. Chlaszcz, M. Pietruszka, D. Sikorski, Media, Lublin 2005, s. 125.
42 B. Danowski, A. Krupińska, Dziecko w sieci, Gliwice 2007, s. 10-11.



G eneza  pornografizacji p rz ek a zu  w cyfrowej rozryw ce krzem ow ych Kolum bów. 91

z tego faktu norm, zakazów i wynikających z biologicznych uwarunkowań po­
pędów. Jak lapidarnie wyrazili to Berger i Luckmann, „socjalizacja dokonuje 
przemian ludzkiej zwierzęcości, ale jej nie znosi”43.

Kształtowanie się „problematycznego korzystania z wirtualnego seksu” prze­
biega najczęściej w kilku fazach: zainteresowanie się erotyką w Internecie [...].
N a tym  etapie następuje fascynacja łatwą i szybką dostępnością materiałów  
związanych z tem atyką seksualną [. ], zachłyśnięcie się seksualną wirtual­
ną rzeczywistością: kontakty stają się dłuższe i częstsze, następuje uciekanie 
w świat seksu w chwilach napięcia [...], korzystanie z Internetu w celu regu­
lowania swoich stanów emocjonalnych [...], wycofywanie się ze św iata rzeczy­
wistego [...] na rzecz wirtualnych kontaktów seksualnych, oszukiwanie swoich 
bliskich co do ilości, częstości, jak również tem atyki oglądanych stron44.

W opozycji do obaw zg łaszanych  przez au to rów  cytow anych fragm entów  
pozostają  gracze. N iezw ykle w y raz is ty m  p rzyk ładem  je s t  ten  dotyczący 
jednej z najw cześniejszych ap likacji, w k tó rych  d ostrzega  się pornografię, 
u ję tą  dodatkow o w s tru k tu rę  gry  hazardow ej, ja k ą  je s t  poker. R ecenzujący 
n ad es łan y  do redakcji czasopism a p ro g ram  kom puterow y re d a k to r  (p seu ­
donim  M aster), prow adząc grę z odbiorcą i n aw iązu jąc  przez to do s ty lis ty ­
k i cyfrowego św iata , pisze:

Życie straciło sens. Żona zabrała samochód i uciekła z Twoim najlepszym przy­
jacielem , kochanka wniosła do sądu sprawę o alim enty, a jej chłopak w łaśnie 
wali kolbą karabinu w Twoje drzwi. Zdecydowanym gestem  przykładasz pisto­
let do skroni, ostatnim  czułym spojrzeniem żegnasz stojący na biurku kompu­
ter i ... nie rób tego, bo świat jest naprawdę piękny i wspaniały. Zanim sięg­
niesz po ostateczne środki, zagraj w S tr ip  Pokera -  natychm iast Twoje morale 
podniesie się o 100%, odzyskasz kondycję fizyczną i psychiczną, a pistolet wróci 
do szuflady. Panienki: Suzi, M elisa, Candy, Marlena i inne to wcale nie za mało 
do uciechy na całe życie45.

Przyw ołany  frag m en t pochodzący z p ism a, k tórego odbiorcam i byli 
p rzede w szystk im  posiadacze kom puterów  m ający  od 12 do 15 la t, s tanow i 
p rzy k ład  in s tru m en ta liz ac ji zabaw y z tow arzyszącą  jej konsum pcją  now e­
go m edium . K onsum ow anie ta k  sp reparow anej tre śc i „zm usza n as  do za d a ­
n ia  p y ta n ia  o sens technologii, k tó ra  służy zabaw ie”46. In te ra k c ja  bowiem  
w analizow anym  p rzy p ad k u  polega n a  nega tyw nym  socjalizow aniu  w o p ar­
ciu o podnoszone do ra n g i rozryw ki wzorce pozostające poza re je s trem  
tego, co etyczne. Z astrzeżen ie  budzi przede w szystk im  redefin iow ane m o­
ra le , k tó re  w z ras tać  m a  poprzez dehum anizow anie  is to ty  ludzkiej. R eduk­
cja człow ieczeństw a polega n a  sp row adzan iu  go do ob iek tu  n ienaw iści, ale 
też pożądan ia , k tórego  zaspokojen ie m a  gw aran tow ać osiągnięcie rów no­

43 B. Dziadzia, Wpływ mediów. Konteksty społeczno-edukacyjne, Kraków 2008, s. 83-84.
44 K. Waszyńska, Uzależnienie od cyberseksu. Problemy diagnostyczne, w: Psychologiczne 

konteksty Internetu, red. B. Szmigielska, Kraków 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 media. Wprowadzenie, tłum. 

M. Lorek, A. Sadza, K. Sawicka, Kraków 2009, s. 379.
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w agi psychicznej i fizyczną rew ita lizację . Z asygnalizow ane w ą tk i z różnym  
n a tężen iem  obecne są  w w ielu  innych  odm ianach  g ier kom puterow ych 
i wideo. P rzy  czym  w skazać w arto  n a  inw encję p rog ram istów  p o szu k u ją­
cych d la  „ in terak tyw nego  sek su ” coraz now szych gatunkow ych  s tru k tu r . 
Dowodem  niech będzie c y ta t z a r ty k u łu  poświęconego obecności cyberseksu  
w św iadom ości m ało le tn ich  użytkow ników :

Mnóstwo starych wypróbowanych już w grach pomysłów znajduje swoją drugą 
młodość w nowych opracowaniach. A rka n o id  w wydaniu sexy, czyli Uncover it 
polskiej produkcji polega na tradycyjnym zbijaniu cegiełek skrywających pod 
spodem digitalizowane zdjęcia roznegliżowanych dziewczyn. P orntris , czyli 
Porno-Tetris: po ułożeniu kolejnych linii odkrywa się zdigitalizowane zdjęcie. 
Pornpipe -  nowa wersja znakomitej gry logicznej Loopz, w której gracz -  hy­
draulik przedłuża nasieniowody, sztukując kolejne kawałki i przedłużając tym  
animowaną scenkę. B om b-X  [...], w którym sterujemy nabrzmiałym zielonym  
penisem , starając się zebrać w szystkie przedmioty i zabić (czyt. zatryskać) 
wszystkich przeciwników. Najniższy (lub najwyższy?) poziom prezentują w szel­
kiego rodzaju sex-decathlony, polegające na szybkim m achaniu joystickiem  
lub kręceniu myszką. Im szybciej gracz macha joyem, tym  płynniejsza staje 
się odgrywana scenka [...]. Dlaczego drogi graczu tak lubisz w szystkie S trip  
Pokery, Sexversi, Centerfold Squares  itp? Otóż to jest w łaśnie najprostsza for­
m a interaktywnej gry z elem entam i sexu. Grając np. w Pokera  wyobrażasz 
sobie, że grasz z żywym przeciwnikiem, który rozbiera się, przegrywając47.

N ajp o p u larn ie jsze  pośród opisyw anych w polskiej p ra s ie  fanow skiej 
były przede w szystk im  ta k  zw ane s tr ip  pokery, rzadziej g ra  w kości. 
U w zględniając ów podział, a u to r w skazu je  n astęp u jące  ty tu ły  z tow arzy ­
szącym i im  w y d an iam i pism , w k tó rych  publikow ano om ów ienia: S tr ip  
Poker („Top S ecre t” 1991, n r  1), A m erica n  Poker („Top S ecre t” 1994, n r  5), 
Cover Girls. S tr ip  Poker  oraz C assino Girls. Video Poker  („Top S ecre t” 
1994, n r  11), S ex  Y a h t  -  g ra  w kości („Top S ecre t” 1995, n r  2), S tr ip  Poker 
Pro („Top S ecre t” 1995, n r  9, oraz „Secret Service” 1995, n r  11), S tr ip  Poker 
P rofessional („Secret Service” 1995, n r  12), C yberstrip  Poker  oraz P icture  
B lackjack: P enthouse E d itio n  („Top S ecret” 1996, n r  3).

W yróżnione przez a u to ra  nin iejszego opracow ania  m echanizm y porno­
grafizacji treśc i, polegające n a  prow okacyjnym  eksponow aniu  seksualności, 
odgryw aniu  scen p rokreacji, gdy w iąże się z n im i p rzym us czasow y (g ra  n a  
czas) oraz konieczność zdobycia odpow iedniej liczby punk tów  (dodatkow a 
n ag ro d a  za  u stan o w ien ie  reko rdu , ta k  zw any  hig h  score) w p isane zostały  
w k o n tek s t hazardow y. G racze za  za le tę  tej form y podawczej u zn a ją  p ro ­
sto tę  rozgryw ki, k tó ra  zaw sze prow adzić m a  do w ygranej, m ierzonej liczbą 
obejrzanych zdjęć m odelek. Te zaś, poza sesjam i, k tó rych  efek ty  w digita- 
lizow anej postaci s tan o w ią  podstaw ow y m a te r ia ł w procesie p rogram ow a­
n ia  kolejnych edycji gier, pozują do m agazynów  d la  m ężczyzn. T ak  było 
w p rzy p ad k u  ap likac ji S ex  Y a h t. W y stąp iła  w niej E rica  E leniac, w sp ó łp ra­

47 M.K. Górecki, Interaktywny sex, „Secret Service” 1995, nr 1, s. 47.
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cu jąca z fo tografam i am ery k ań sk ie j edycji m ag azy n u  „Playboy” w la tach  
1990-1994 . S y tu ac ja  pow tórzy ła się rów nież, gdy realizow ano p ro jek t pod 
ty tu łe m  P icture B lackjack. P enthouse E dition:

Zdjęcia pięciu pań wykonane zostały przez profesjonalnego fotografa m agazy­
nu „Penthouse” Franka Newm ana, a panienki, które przyjdzie nam oglądać 
na ekranie, są profesjonalnymi modelkami48.

P rasow e om ów ienia k o n k re tn y ch  ty tu łów  zaw ie ra ją  rów nież in s tru k ­
cje, ta k  zw ane cheaty, pozw alające użytkow nikom  w ykorzystać nieścisłość, 
lukę w prog ram ie bądź też przew idzieć zachow anie „sztucznej in te ligencji” 
po to, by osiągnąć założony cel, n aw e t w tedy, gdy w y g ran a  n ie je s t  m ożli­
w a. Poniżej k ilk a  przykładów :

N a zakończenie pewien trick dla początkujących graczy: jeżeli po wymianie 
kart Twoja partnerka nic nie licytuje, wyjdź z dużą sumą (Bet 25), potem mak­
sym alnie przebijaj (Raise 25) i w efekcie końcowym panienka rzuci karty. Wy­
grałeś rozdanie. Powodzenia więc i w ielu  emocji przed ekranem! Pamiętaj jedy­
nie, że S tr ip  Poker jest nielegalny -  w razie złapania możesz wybrać pomiędzy 
Alcatraz a Gateway49.

Drugą ciekawostką jest łatwość gry. Przeciwniczkom zaimplementowano (chłe, 
chłe) umiejętności blefowania, ale poza tym nie grają one zbyt ostro, więc tech­
nika gry jest następująca: czekamy, aż przyjdzie nam cokolwiek lepszego od 
pary siódemek i licytujemy, stawiając cały czas po 999$, czyli m aksym alną 
stawkę. Wygrywasz w 90% przypadków, zaś po 2 -3  takich rozdaniach przeciw­
niczka jest już goła, dosłownie i w przenośni50.

W kom puterow ych g rach  hazardow ych, k tó rych  ty tu ły  w sk azan e  zostały  
powyżej, co pośrednio  w yn ika  z cytow anych omówień, obecny je s t  c h a ra k ­
te ry sty czn y  d la  m odelu  adiaforyzacyjnego sposób m yślen ia  separu jącego 
czyny od ocen. Potw ierdzeniem , iż d z ia łan ia  użytkow ników  nie podlegają 
w rozpatry w an y ch  p rzypadkach  ocenie m oralnej, są  kolejne deskryptyw no- 
-w artościu jące cytaty:

Cała gra jest zrobiona naprawdę ładnie. Tyczy się to zarówno grafiki, jak  
i muzyki (przez całą grę przewija się m iła dla ucha i oka muzyczka) [...]. Miłoś­
nikom pokera oraz ładnych pań polecam tę grę, gdyż jest po prostu dobra51.

Gra się prosto, łatwo i przyjemnie, a przede wszystkim  szybko [. ]. Dlatego 
chyba warto zainteresować się tą płytką, aby poprawić swoją ogładę towarzy­
ską, he, h e ...52.

Ogląda i gra się miło, zwłaszcza że tym razem zam iast statycznych zdjęć mamy 
ruchome filmowane panie53.

48 Emilus, Picture Blackjack. Penthouse Edition, „Top Secret” 1996, nr 3, s. 67.
49 Master, dz. cyt., s. 35.
50 Alex, Gawron, Cover Girls Strip Poker, „Top Secret” 1994, nr 11, s. 26.
51 Emilus, American Poker, „Top Secret” 1994, nr 5, s. 32.
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 dźwięk, dostępny w dwóch wersjach ję­
zykowych (angielskiej i francuskiej) i przyjemna muzyczka. Na koniec mała 
rada: rozbierz dziewczyny (eee... myszką?), a do panów zaproś siostrę lub to­
warzyszkę życia. Na pewno im się spodoba!54.

W quasi-rzeczyw istym  otoczeniu, czyli tak im , w k tó ry m  gracz s ty k a  się 
z d ig ita lizow anym i w ize ru n k am i m odelek (rzadziej modeli), gry  hazardow e 
to tylko jed en  z w arian tó w  uczestn ictw a. O dnosi się on do in te rak c ji u ży t­
kow nika i p rzeciw staw ionej m u  postaci (istn iejącej w rzeczyw istości poza 
ap likacją). Do bardziej zaaw ansow anych  odm ian  n a leżą  w a ria n ty  k oopera­
cyjne. S ą  to in icjatyw y p rek u rso rsk ie  w s to su n k u  do pow szechnego obecnie 
procesu  sym ulow ania re lacji in te rp e rso n a ln y ch  w środow isku  sieciowym. 
T rudności definicyjne sp raw ia ją , że „gry ran d k o w e”, w ziąw szy pod uw agę 
sposób obrazow an ia  m odelek oraz o d tw arzan e  przez g racza  sy tuacje , po­
zo s ta ją  poza p rzy ję tym  w li te ra tu rz e  p rzed m io tu  podziałem . D ostrzegalne 
są  w nich  elem enty , dzięki is tn ie n iu  k tó rych  m ożliwe je s t  w skazyw anie n a  
ta k  zw ane a d a p ta tio n  gam es:

Gry te dotyczą sytuacji i czynności zapośredniczonych z innego środowiska gry 
lub medium. Inspirujące mogą być inne aplikacje: sportowe [...], karciane lub 
też książki, nowele, komiksy, ilustrowane opowiadania, gdzie akcja imituje 
narrację charakterystyczną dla źródła inspiracji55.

N aw iązu jące do s tru k tu ry  fab u la rn e j film u pornograficznego gry  zaw ie­
ra ją  ponadto  elem en ty  ch a rak te ry s ty czn e  d la  g a tu n k u  film u in te ra k ty w n e ­
go, w k tó ry m  „Gracze są  często p roszen i o podejm ow anie decyzji m ających 
sk u tek  d la  dalszego p rzeb iegu  akcji”56. W polu  za in te reso w ań  p ro g ram i­
stów  zn a jd u ją  się też p rogram y o k reślan e  m ian em  a rtific ia l life.

Pośród  hybryd  gatunkow ych opisyw anych w polskiej p ra s ie  k o m p u tero ­
wej la t  dziew ięćdziesiątych zn a laz ły  się w u jęciu  chronologicznym : V ida  X , 
Teresa X  oraz Get the g irl. W now ym  kontekście  n iezw ykle w ażny je s t  opis 
p ierw szej z w ym ienionych gier:

Czas jakiś tem u pisaliśm y na łamach o programiku G irlfriend, który, najogól­
niej rzecz ujmując, zajmował się symulowaniem osobnika płci żeńskiej, przy 
czym oczywiście autorzy zadbali o odpowiednie obniżenie stopnia trudności 
i oporności owej tytułowej panny w podejściu do spraw. Pomysł zdaje się chwy­
cił, bowiem pojawiła się ostatnio platforma nowego typu nosząca nazwę „In­
teractive Girls Club” wraz z damą przedstawiającą się jako Vida X . Zasada 
działania nieco bardziej przypomina grę wstępną [. ]: otóż należy szczęśli­
wie rozpoczęte spotkanie zakończyć w wiadomy sposób, rozwiązując przy tym  
zagadki pseudointelektualne [...]. N ie będziemy z siebie i Was robić idiotów  
i podawać dokładnego solution. Jednak należy się Wam kilka rad, żebyście się

54 Krusty, 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 Tamże, s. 199.
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za długo nie męczyli z Vidą, bo to niezdrowe. Tak więc nasza oblubienica lubi 
szampana i tegoż należy jej przy rozmaitych okazjach serwować57.

R ozbudow anym  o możliwość p row adzen ia  d ialogu w specja ln ie p rzew i­
dzianym  do tego oknie je s t  ko lejny p ro g ram  Teresa X :

Niewtajemniczonym zdradzamy, że „IGC” to platforma pozwalająca na obcowa­
nie z rozmaitymi damami. Wymianę informacji i kontakt uskutecznia się bądź 
za pomocą okienek dialogowych z tekstem  do wyboru, bądź poprzez klikanie 
na ekranie. Jeśli nie wiesz, co jest celem gry, to obejrzyj dokładnie tę stronę, 
jeśli dalej nie wiesz, zacznij czytać następną -  tutaj nie ma dla Ciebie nic cie- 
kawego58.

W spólny d la  przyw ołanych m in in a rra c ji cel decydow ał o a trakcy jności 
gry. G racze w artościow ali dodatn io  jedyn ie  tę  aplikację , w k tó re j re zu lta t, 
z a te m  odsłonięcie całego zdjęcia nagiej m odelki bądź m ożliwość obserw o­
w an ia  n a  ek ran ie  pozorow anego a k tu  seksualnego , m ożna było osiągnąć 
w m ożliwe n a jk ró tszy m  czasie. U żytkow nicy form ułow ali pozytyw ne sądy, 
u to żsam iając  w y g ran ą  z m ożliw ością całkow itego odkrycia w izerunków  m o­
delek, z a  w ady uzn a jąc  n a  p rzy k ład  b ra k  realistycznej ścieżki dźwiękowej 
tow arzyszącej odgryw anem u aktow i sek su a ln em u . Przyw odzi to n a  m yśl 
odm ianę pornografizacji defin iow aną jak o  pornofonia. J e ś li  k tó ryś ze w sk a­
zanych  w arunków  nie zo sta ł spełniony, g ra  ocen iana by ła  negatyw nie:

Wszystkich lojalnie ostrzegamy, że w grze nie znajdą kompletnie żadnej golizny, 
wszystkie pojawiające się obrazki można by spokojnie wywiesić w pokoju przed­
szkolaka bez szkody dla jego moralności. Nie zmienia to jednak faktu, że do stwo­
rzenia gry zaangażowano naprawdę ładne modelki. Taka jest ta gra. Pomimo iż 
wykonana jest bez zarzutu, raczej nie radzimy jej kupować: strona hm m ... mery­
toryczna jest naszym zdaniem zbyt sztywna, ocenzurowana i mało zabawna59.

A nalizow ane do tąd  m echanizm y dostrzeżone przez a u to ra  w w ybranym  
do b ad a ń  op rogram ow aniu  i tow arzyszących m u pub likacjach  prasow ych 
zdeterm inow ały  tak że  konieczność p rzystosow an ia  form uły  w ydaw niczej 
do nowych zjaw isk . Zaowocowało to pow stan iem  tem atycznych  działów, t a ­
k ich  ja k  „ Je s t ero tycznie” w „M agazynie Fanów  G ier K om puterow ych Top 
S ecre t”, czy „K rusty  C lub”60 w m iesięczn iku  „Secret Service”.

W ykształcone specja lne odm iany cyberrozryw ki, tak ie  ja k  „gry rand - 
kow e” czy hazardow e, n ie są  jedynym i p rze jaw am i pornografizacji tre śc i61

57 Alex, Gawron, Vida X, „Top Secret” 1994, nr 8, s. 23.
58 Alex, Gawron, Teresa X, „Top Secret” 1995, nr 2, s. 35.
59 Alex, Gawron, Man enough, „Top Secret” 1995, nr 3, s. 37.
60 Nazwa działu to nawiązanie do postaci klauna o imieniu Crusty z amerykańskiego se­

rialu animowanego The Simpsons pomysłu Matta Groeniga. Postać była uzależniona od alko­
holu, posługiwała się wulgarnym językiem, mimo to cieszyła się sympatią widzów.

61 W materiale egzemplifikacyjnym jest też przypadek szczególnego rodzaju. Aplikację 
zaprogramowano na konsolę Pegasus, której odbiorcami były dzieci. Potencjalny odbiorca Ho­
ney Peach („Top Secret” 1994, nr 12) -  wzmiankowanego programu -  mógł przeczytać na­
stępującą recenzję: „Uwaga, wszyscy dorastający chłopcy i inni lubiący rozbieranki. Po fali 
programików z roznegliżowanymi panienkami na duże komputery... czas na Pegasusa [...].
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w ro zp atry w an y m  środow isku badaw czym . N a  uw agę za s łu g u ją  również 
in n e  odm iany gier, k tó re  M ark  W olf defin iu je jak o  a dven ture  gam es, ca t­
ch ing  gam es, collecting gam es, role p la y in g  bądź stra tegy gam es. W nich 
zad an ie  g racza  polega n a  pokonyw aniu  licznych przeciw ności zw iązanych  
z koniecznością ucieczki p rzed  p rzeciw nik iem  lub pogonią za  nim , pozy­
sk iw an iu  w ażnych d la  ciągłości rozgryw ki przedm iotów , s tra teg iczn y m  
p lanow aniu , połączonym  z rozw ijan iem  um ieję tności postaci „zyskują­
cej” kolejne „życiowe dośw iadczenia”62. W grup ie  tej zn a jd u ją  się: L a rry  1 
(„Secret Service” 1993, n r  3), L a rry  6 („Secret Service” 1994, n r  1, oraz 
„Top S ecre t” 1994, n r  2), L ea ther Goddesses o f  Phobos 2  („Secret S e r­
vice” 1994, n r  5), S exm isja  („Secret Service” 1994, n r  6), S p ellca stin g  301. 
S p r in g  B reak  („Secret Service” 1995, n r  2), F ascina tion  („Secret Service”
1995, n r  11), L arry  Laffer. E rotic E xodus  („Secret Service” 1996, n r  7-8), 
P riva te  In vestig a to r  („Secret Service” 1996, n r  9), Voyeur 2  („Top S ecre t”
1996, n r  9 -10), Wet. The Sexy E m pire  („Secret Service” 1998, n r  4). 

Ó w czesna obecność nowych ty tu łów  n a  ry n k u  cyfrowej rozryw ki św iad­
czyła o dynam icznym  reo rien to w an iu  się p rzed staw ic ie li b ran ży  i k reo w a­
n iu  ten d en c ji zyskujących  s ta tu s  sw oistych mód. To zaś prow adziło  do edy­
to w an ia  całych cykli tem atycznych . W śród nich  niezw ykle p o p u larn y  był 
ten  o przygodach L a rry ’ego L affera, m ężczyzny uchodzącego za  życiowego 
n ieudaczn ika , nudnego, chorobliw ie n ieśm iałego, m arzącego o tym , by stać  
się ob iek tem  p o żąd an ia  o taczających go kobiet.

S e ria  g ier opartych  n a  podobnym  koncepcie, o ch a rak te ry sty ce  z po­
g ran icza  gatunków  przyw ołanych za  Wolfem, dotyczy procesów k o n s ty tu ­
ow ania się n ieznanej do tąd  ikonosfery, stanow iącej w późniejszym  e tap ie  
pierw ow zór d la  obrazowego środow iska sieci in ternetow ej. A plikacje pro jek­
tow ane z m yślą  o domowych p la tfo rm ach  były sk ład n ik am i tw orzącej się, 
począwszy od la t  siedem dziesiątych , elek tron icznej ga lerii ciał. Gry, ja k  też 
późniejsze dostępne w In tern ec ie  ry sunk i, m iały  w spólne cechy. O dnosiły 
się do wyobrażonego, lecz k a ry k a tu ra ln ie  obrazow anego a rch e ty p u  kobiecej 
i m ęskiej seksualności. W procesie ty m  już  w przeszłości oczywiste było, że:

Graficy nie m uszą brać pod uwagę istniejącej rzeczywistości i nie mają, może 
poza w łasną wyobraźnią, ograniczeń w tworzeniu przedstawień cielesności. 
Tym samym odbiorca owych rysunków podchodzi do nich z pewnym konkret­
nym nastawieniem , mając świadomość, że prezentują one świat nierealny. 
Ogromne piersi u kobiet czy też w spaniała m ęska m uskulatura ukazane są 
w grafikach w sposób, który w RL jest praktycznie niedostępny63.

Panienki są ładne, w interesujących pozach, ale żadnej pornografii. Trudno tu nawet mówić 
o aktach, bowiem są to tylko rysunki (ale jakie!!!). Największą rolę odgrywa wyobraźnia gra­
cza. System haseł pozwala na zaczęcie gry od danej kobietki, co uprzyjemnia kolejne seanse 
zabawowe. Bardzo ciekawy cartridge z cyklu: nie bójmy się edukacji seksualnej. Kupią go 
na pewno wszyscy zdrowi chłopcy, posiadacze Pegasusa” ((b. a.), Honey Peach, „Top Secret” 
1994, nr 12, s. 56).

62 M.J.P. Wolf, dz. cyt., s. 202.
63 Ł. Rogowski, O (bez)cielesności Internetu, w: Obrazy w sieci. Socjologia i antropologia 

ikonosfery Internetu, red. T. Ferenc, K. Olechnicki, Toruń 2008, s. 70.
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O ddziaływ anie poprzez bodźce wzrokow e korespondow ało  w polskiej cy­
frowej ikonosferze la t  dziew ięćdziesiątych  z oddziaływ aniem  n a  płaszczyź­
n ie fab u la rn e j i było potęgow ane n a  łam ach  w ym ien ianych  m iesięczników . 
Dowodem  tego je s t  n as tęp u jący  cytat:

Nasz przyjaciel Larry Laffer znów stoi przed niepowtarzalną szansą przerwa­
nia celibatu. Tym razem za sprawą telewizyjnego show „Stallions”, w którym  
zajął drugie miejsce (na dwóch uczestników) i w ramach nagrody pocieszenia 
dostał się do luksusowego pensjonatu „La Costa Lotta” rojącego się od ponęt­
nych p a n ie n e k . To co, pomożemy Larry’emu?64.

S eria  o przygodach L affera  u s tęp u je  in n em u  program ow i, w k tó rym  
gracz odgryw a rolę początkującego fo tografa pracującego w b ran ży  porno. 
Tym  sam ym  pornografizacja, m im o że w form ie w izualnej k a ry k a tu ry , je s t  
pow ieleniem  wzorców zachow ań ze św ia ta  rzeczyw istego:

Pod przykrywką humorystycznej gierki o pornobiznesie kryją się aż trzy mana- 
gery o wzrastającym stopniu trudności (sprzedaż amatorskich zdjęć, produkcja 
profesjonalnych film ów i wreszcie zarządzanie pornoimperium w skali całej 
Ameryki). Prosta, rysunkowa oprawa graficzna wydaje się zapewniać, że gra 
nie wysm aży nam mózgu65.

W yrażając p rzekonan ie  o tym , że ap lik ac ja  nie stanow i zag ro żen ia  d la 
in te le k tu  gracza, a u to r om ów ienia p o d k reśla  inne, jego zdan iem , w alory  
p rogram u.

Zarów no w grze, ja k  też w pośw ięconym  jej a rty k u le  prasow ym  au to r 
nin iejszego opracow ania d ostrzega  je d n a k  w ą tk i zw iązane z obaw am i B a r­
to sza  D anow skiego i Alicji K rup ińsk ie j. F undow any  bow iem  n a  pornografii 
p rzekaz „zachęca tak że  do podejm ow ania zachow ań sek su a ln y ch  n ieak cep ­
tow anych społecznie”66. Z achęta  dotyczy p ierw otn ie  św ia ta  w ykreow anego 
przez dysponentów  aplikacji:

Pierwsze kroki w pornobiznesie nie będą oszałamiające. Aby zapewnić sobie 
pierwsze dochody, załatw  Luli posadę striptizerki w miejscowej knajpie, na­
stępnie wynajmij pokój w hotelu Tropicana i za resztę gotówki kup najprostszy 
sprzęt fotograficzny. Dochody ze stripteasu zapewnią ci pokrycie kosztów ho­
telu  i zostawią trochę drobnych na nowe rolki film u i wyw oływ anie zdjęć. Aby 
dodać wykopu interesom , każ Luli zaopiekować się napotkanym  w barze żąd­
nym wrażeń przedstawicielem  klasy średniej. K ilka kompromitujących zdjęć, 
jakich z pewnością nie chciałby pokazać swojej małżonce, zapewni ci trochę 
dodatkowego dochodu [...]. Twoja partnerka ma swoje kaprysy, które n iestety  
będziesz m usiał spełnić, by interes mógł się nadal kręcić. Od czasu do czasu  
Lula nabierze ochoty na sesję z partnerką, innym  razem zażyczy sobie jakichś 
podniecających gadżetów67.

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. Krupińska, dz. cyt., s. 10.
67 Pejotl, dz. cyt., s. 62.
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Dorosły odbiorca dostrzega, że konfro n to w an a  z obow iązującym i 
w rea ln y m  świecie reg u lac jam i p raw nym i tre ść  gry  sy tu u je  ją  w k ręg u  czy­
nów zdefin iow anych choćby w polsk im  kodeksie k a rn y m  jak o  przestępcze. 
S tręczycielstw o i szan taż  połączony z dom niem anym  w ym uszen iem  korzy­
ści m ajątkow ych, jak o  m ożliwe scenariusze  pro jek tow ane d la  m a n ip u lu ją ­
cego p o stac ią  gracza, czynią z ap likac ji n iezw ykle niebezpieczny przekaz. 
S tw arza ją  bow iem  zagrożenie  polegające n a  re la tyw izow an iu  zachow ań 
zw iązanych  z koniecznością re sp ek to w an ia  norm  p raw nych  i społecznych. 
W w yn iku  czego gracz, by osiągnąć sukces i ukończyć rozgryw kę, rea lizu je  
w szystk ie  u ję te  w scen ariu szu  zad an ia .

Ś w ia t p rzedstaw iony  w ielu  gier, w k tó rych  swe um ieję tności sp raw d za­
ło pokolenie krzem ow ych Kolumbów, późniejszej generac ji Y, o k aza ł się d la 
p rogram istów  n iew ystarcza jącym  polem  oddziaływ ań. D latego też prob le­
m a ty k a  pornografizacji cyfrowej rozryw ki je s t  rów nież obecna w k o n s ty tu ­
u jącym  się d y sk u rsie  specjalistycznym , tow arzyszącym  postępującej rew o­
lucji technologicznej68. Jed n y m  z czynników  determ inu jących  p rzem iany  
zachodzące w świecie in fo rm aty k i użytkow ej la t  dziew ięćdziesiątych był 
rozwój ta k  powszechnego dziś sposobu u trw a la n ia  zdjęć P hoto  CD. Oceny 
użyteczności nowego fo rm a tu  dokonano je d n a k  w sposób specyficzny, odno­
sząc się po raz  kolejny do sfery  seksualnośc i człowieka:

Tym razem rozważania o kompaktach mają nieco inny charakter, bowiem od 
firmy EUREKA z Wrześni otrzymaliśmy do opisu k o b ie ty .  to znaczy dwa kom­
pakty ze zdjęciami kobiet [...]. Cóż to takiego jest ów format Photo CD? Jest to 
stworzony przez firmę Kodak sposób kodowania zdjęć w różnych rozdzielczoś- 
ciach [...]. Tak naprawdę to nie wiem, dla kogo kobieta kupuje bikini. Dla sie­
bie czy też dla tych wszystkich facetów, którzy „zawieszają” na niej wzrok69.

To, co m ery toryczne, u s tęp u je  w ocenie w ulgaryzow anej re toryce, o p ar­
tej n a  uprzedm io taw iających  speku lacjach . Ja sk ra w y m  tego dowodem  je s t  
kolejny poświęcony now em u form atow i a r ty k u ł prasow y:

Przechadzając się po warszawskiej giełdzie komputerowej, możemy zauważyć 
kilka stoisk pękających w szwach od kompaktów. Jest tu  wszystko, począwszy 
od użytków, a skończywszy na grach. Trzeba przyznać, że użytkownicy pece­
tów jak i Am ig nie mają co narzekać. Zgadnijcie, jakiego rodzaju kompaktów  
jest najwięcej? Dobrze! Soft-porno, hard-porno, golizna i poradniki dla gine­
kologów amatorów. Są tego wręcz setki tytułów, głównie zwykłych, marnych  
jakościowo pornosów70.

68 Kurs obsługi programu graficznego Personal Paint jest prowadzony w oparciu o edycję 
fotografii nagich modelek ustylizowanych tak, by przypominały postaci z sesji magazynów dla 
mężczyzn. Por. R. Bobrzyński, Personal Pain, czyli małe wash&go, „Commodore & Amiga” 
1993, nr 10, s. 6-7.

69 Eliot, Baby w formacie Photo CD, „Commodore & Amiga” 1995, nr 3, s. 12.
70 Soeman, Speer Delight, czyli było sobie 3758 bab..., „Commodore & Amiga” 1995, nr 7, 

s. 20.
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O pisyw ane w n in iejszym  a rty k u le  zjaw isko dotyczące k o n te k s tu  pol­
skiego stanow i tylko jed en  z w ątków  w dyskusji n a  te m a t an a lizy  z a w a r­
tości p rzekazów  elek tronicznych . W zd e rzen iu  z w ielom a przyw ołanym i 
w tekście  ap lik ac jam i oraz tow arzyszącym i im  op isam i n iem al n ierzeczy­
w iste  w ydaje się obow iązujące niegdyś w koncern ie  A ta ri stanow isko  z a k a ­
zujące ek sp lo a to w an ia  p o tencja łu  postaci choćby tylko przypom inających 
ludzkie. Równie odległe od dziś obow iązującego było niegdyś p o strzeg a­
n ie g ier o tem atyce pornograficznej jak o  m ogących wywołać niechęć do 
p roduktów  oznaczonych logotypem  k o n k re tn e j firm y czy d y stry b u to ra . 
O bow iązujące w b ran ży  regu lacje  przypom inające raczej kodeksy  etyczne 
p rzes taw a ły  obow iązyw ać po k ra c h u  ekonom icznym  z 1983 ro k u  -  efekcie 
p rze in w esto w an ia  i n ie tra fn e j oceny popy tu  n a  gry.

Rozwój technologiczny, segm en tac ja  ry n k u , w a lk a  o k lien ta , um asow ie- 
n ie k u ltu ry , pato logizacja  zachow ań in te rp e rso n a ln y ch , red u k cja  obszarów  
tab u , n a ra s ta ją c y  w k o m unikow an iu  telew izyjnym  ekshibicjonizm , ro sn ąca  
popularność form atów  tak ich  ja k  A n  A m erican  F a m ily  stw orzyły k o n tek s t 
d la  p ierw szych  pornoprodukcji w b ran ży  inform atycznej la t  siedem dziesią ­
tych, k tó rych  k ry tycy  nie m ogli sobie wyobrazić, jak ie  tre śc i zaledw ie k il­
k an aśc ie  la t  później b ęd ą  adresow ane do m łodocianych odbiorców.

W złożonym  m odelu  nadaw czo-odbiorczym , w aru n k u jący m  opisy zacho­
w ań  w ko n tak cie  ze zw ulgaryzow anym i k o m u n ik a tam i, n iezw ykle w ażny 
s ta ł się s to su n ek  percepcji do bezpośredniego dośw iadczenia. W opinii J a n a  
v an  D ijka obydw a procesy były uprzedn io  program ow ane:

Z tego powodu przejście od bezpośredniego doświadczenia do zapośredniczonej 
percepcji stwarza zagrożenie dla wszechstronności, wolności i samodzielności 
jednostki71.

N egatyw nie  n a  w prow adzone do rozw ażań  a try b u ty  jed n o stek  oraz w y­
n ikające  z tego ich kom petencje kom unikacy jne oddzia łu ją  zredefin iow a- 
ne try b y  dośw iadczenia rzeczyw istości. Dotyczy to w szczególności try b u  
odtwórczego oraz ikonicznego. U żytkow nicy obcujący z ap lik ac jam i n a z n a ­
czonym i pornografizacją  zdobyw ają w iedzę n a  te m a t zw iązków  in te rp e rso ­
na lnych  poprzez dz ia łan ie  oraz w w yn iku  obserw acji m odeli w izualnych72. 
S tąd  ta k  niebezpieczne były k o n ta k ty  z p ro g ram am i ty p u  Wet. The Sexy  
E m p ire , k tó rych  odbiorcę n ag rad zan o  za  to, co w świecie poza g rą  nosiło 
zn am io n a  p rzestęp stw a . W yłączająca kry tycyzm  n ie le tn iego  g racza  form a 
quasi-zabaw y w istocie po tęgow ała negatyw ny  w ydźw ięk aplikacji.

U jęty  w n in iejszym  arty k u le  m a te r ia ł egzem plifikacyjny, a  zw łaszcza 
k o n k re tn e  realizac je  dostępne w przeszłości n a  polskim  ry n k u  g ier kom ­
puterow ych, dziś ocenione k ry tyczn ie, są  tylko jed n y m i z w ielu  p rzy k ła ­
dów negatyw nego w pływ u n a  posiadaczy  p ierw szych kom puterów  i konsol. 
S iła  oddzia ływ ania  z a w a rta  w scen ariu szach  służących cyfrowej rozryw ce

71 J. van Dijk, dz. cyt., s. 294.
72 Por. tamże.
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je s t  obecnie znaczn ie m niejsza, n ie dlatego, że zaw ieszen iu  u legły  n o r­
m y p raw ne czy obyczajowe. P rzeciw nie. W spółczesne sieciowe środow isko 
je s t  znaczn ie lepiej op isane w m iędzynarodow ym  praw ie  In te rn e tu  oraz 
w ak tac h  obow iązujących w poszczególnych k ra jach . M imo to p ostępu jąca  
desensy tyzacja  s tw a rza  konieczność m nożen ia  coraz siln ie jszych  bodźców. 
D latego też w raz z upow szechnieniem  g ier in te rne tow ych  o n ie lim itow a­
nym  dostępie, bez san k c ji ekonom icznych i p raw nych  oraz poza k o n tro lą  
rodzicielską, użytkow nicy m a ją  możliwość s ięg an ia  do ap likacji, p rzy  k tó ­
rych te  zeb ran e  w zap rezen to w an y m  a rty k u le  n ie  m a ją  n iem al żadnej siły 
oddziaływ ania. U znaw ane za  szkodliw e gry  k arc ian e , ta k  zw ane m anagery , 
w ty m  rów nież te  pozw alające sym ulow ać b ran żę  porno, pod w zględem  
w ierności odw zorow ania, a  tak że  dostępnych  graczow i opcji u s tę p u ją  ap li­
kacjom , w k tó rych  łam an e  są  kolejne obyczajowe i p raw n e ogran iczenia . 
W ten  oto sposób to, co niegdyś definiow ano jak o  porno, dziś zastępow ane 
je s t  przez now ą po jem ną znaczeniow o e ty k ie tę  -  gore73.

S u m m a r y

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 entertainm ent, from 70’s gam es 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 gam es. As a fruit o f 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 gam bling games, adventure gam es, collecting gam es, even  
m anager gam es 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 th is 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/>, dostęp: 14.11.2010.
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