
Henryk Noga

Zagrożenie wolności człowieka przez
programy komputerowe
Studia nad Rodziną 2/2 (3), 175-182

1998



Studia nad Rodziną 
ATK 

2 (1998)

H E N R Y K  N O G A

ZA G R O Ż E N IE  W O L N O ŚC I C Z Ł O W IE K A  
P R Z E Z  PR O G R A M Y  K O M PU T E R O W E

P rze łom ow e zm iany  w  dziedz in ie  tech n ik i, to  je d e n  z aspek tów  now ej ery, 
k iedy  to  zak res kom unikow an ia  znaczn ie  s ię  p o sz e rz a 1. O sta tn ie  la ta  p rz y n o ­
szą  w ie le  now ośc i w  zakresie  techn ik  ju ż  is tn ie jących , ja k  też  p o w staw an ia  
now ych  fo n u  p rzekazu  przy  po m o cy  k o m p u te ra2.

W  osta tn ich  latach gw ałtow nie w zrasta  liczba  z jaw isk  p rzes tępczych  tak ich  
jak : napady, rozbo je , zabójstw a, w y łu d zen ia  czy gw ałty. C zęsto  p rzes tęp s tw a  
popełniaj ą  coraz m łodsi n ieletni3. P rzyczyna tych z jaw isk  m oże w  p ew nym  stop­
niu w yn ikać  z  coraz w iększej ob ecn o śc i w  te lew izji, a  także  w  p ro g ram ach  
kom pu terow ych  treśc i zaw iera jących  an tyw artośc i.

P rzew aża jącą  część p rogram ów  k o m pu terow ych  stan o w ią  gry. C z łow iek  
tw orzy ł je  od n iepam iętnych  czasów , g łó w n ie  d la  p rzy jem nego  sp ędzan ia  cza ­
su. Z  ch w ilą  n astan ia  ery  in fo rm atycznej, n a tu ra ln ą  k o le ją  rzeczy, p o w sta ły  
ró w n ież  gry kom puterow e.

P ie rw sze  g ry  bazow ały  na  skrom nej g rafice . C zęsto  by ły  to  lab iryn ty  lin ii, 
w śród  k tó rych  poruszały  s ię jak ie ś  sy m b o le  czy  też  g racze  śledzili n a  c iem nym  
ekran ie  m a łą  b ia łą  k ropkę, k tó rą  odb ija li p rostokątnym i paletkam i.

K o lo row a g rafika  i an im acja sta ły  s ię  standardem  d la  w ie lu  gier, w y k o rzy ­
stu jących  in te rak cy jn e4 m ożliw ości k o m pu tera . N ajbardziej ro zp o w szech n io ­
nym i g ram i są  konso le  w ym agające  pod łączen ia  do m onito ra  te lew izy jnego , 
um ożliw ia jące  grę  jedne j lub dw óm  osobom . S topniow o do łączano  rea lis ty cz ­
ne  ob razy  i sekw encje  video.

G ry kom puterow e należą  obecnie do najliczniej reprezentow anej grupy  opro ­
gram ow ania . N ieustann ie  p o w sta ją n o w e , o raz  now sze  w ersje  ju ż  is tn ie jących  
program ów . W szystk ie  liczące się firm y  so ftw a re ’ow e p rzy c iąg a ją  po ten c ja ł -

1 Por. Aetatis novae. Instrukcja duszpasterska Papieskiej Rady ds. środków społecznego prze­
kazu, L’Osservatore Romano, 6 (1992), s. 50.

2 Tamże, s. 51.
3 Zob. np. Rocznik Statystyczny 1996, s. 97-114.
4 Interakcja — wzajemne oddziaływanie na siebie osób, przedmiotów, zjawisk.



nych  k lien tów  treścią , g rafiką, a  ostatn io  rów n ież  m u zy k ą  i e fek tam i dźw ięko­
w ym i sw oich  p roduk tów 5.

W raz z po jaw ien iem  się na  rynku  czytników  płyt kom paktow ych  (C D  R O M ), 
g ry  coraz bardziej p rzy p o m in a ją  kosztow ne film y, a ich  k osz ty  produkcji n ie ­
rzadko  p rzew y ższa ją  b udże ty  am erykańsk ich  p rzebo jów  film ow ych . W sp ó ł­
czesny  św iat g ier stanow i g igan tyczny  p rzem ysł. D ostępność  gier, także  b e z ­
w artośc iow ych  lub  zgo ła  depraw acy jnych , sp raw ia, iż  s ta ją  się  one jed y n y m  
p rzeznaczen iem  w ielu  dom ow ych  kom puterów .

O becn ie  n a  dyskach  kom pak tow ych  dostępne s ą  g ry  rozryw kow e i eduka­
cy jne  p ocząw szy  od na jp ro stszych  (py tan ia  i odpow iedzi), pop rzez  zaw iera ją­
ce postac i ze  znanych  film ów : U lica  Sezam kow a, Sm urfy, do n iezw yk le  rea li­
stycznych  sym ulacji lo tów  czy bitew . W ażną g a łęz ią  rynku  oprogram ow ania  
je s t  tzw. C h ild ren  Softw are, czy li op rog ram ow an ie  d la  dzieci.

P ośród  g ie r is tn ie ją  cenne  p ropozycje , spe łn ia jące  w ie lo rak ą  funkcję. P oza  
ro z ry w k ą  d a ją  n a tu ra ln e  p rzygo tow an ie  do p racy  z kom puterem , za in te reso ­
w an ie  in fo rm atyką  i rozszerzen ie  um iejętności postrzegania , refleksu, spostrze­
gaw czości. O dpow iedn io  p rzygo tow any  p rog ram  z b o g a tą  i dobrze w y konaną  
grafiką, odp o w ied n ią  m uzyką, m oże  m ieć ogrom ne w alo ry  edukacyjne, m oże 
stać  się  bodźcem , sk łan ia jącym  uczn ia  do s ięgan ia  p o  k siążk ę  z dz iedz in  spo­
tykanych  w  p ro g ram ach  (h isto ria , geografia  itp .), rozw inąć  zdo lność w n iosko ­
w an ia  i znajom ość reg u ł log icznego  m yślen ia6.

Is tn ie ją  k o m pu terow e p rog ram y  rehab ilitacy jne  do nauk i dzieci n iew id o ­
m y ch  czy  też  do nauki m o w y  dziec i g łuchych.

G ry k o m pu terow e są  środk iem  relaksu  i nauk i, jed n y m  ze źródeł w iedzy  
i um ieję tności, a  także  m o g ą  być w stępem  do obsług i p rogram ów  kom pu tero ­
w y ch  i k om pu tera  w  ogóle. C zęsto  je d n a k  gry  zaw ie ra ją  e lem en ty  b ru ta lności 
i okrucieństw a, przez  co w ydaje się, iż nie m o g ą  pozostaw ać bez  w pływ u szcze­
góln ie  n a  m łodych  ludzi. P rzy c iąg a ją  one zw łaszcza  m ło d y ch  sfrustrow anych  
i zagub ionych  w  św iecie  dorosłych . D a ją  poczucie  n ieom al n ieogran iczonego  
w pływ u  n a  losy  ko m p u tero w y ch  bohaterów  i rozw ój w ydarzeń7.

1. E lem en ty  sa tan istyczn e i m asoń sk ie
W iele g ier k o m pu terow ych  pow szechnego  uży tk u  zaw iera  treści m agiczne, 

n ie jednok ro tn ie  zaw iera jących  sym bolikę  sa tan isty czn ą  czy też  m asońską. D la 
p rzyk ładu  w  popu larnej g rze  „D ungeons and  D rag o n s” (L ochy  i sm oki), g rają­
cy  w cie la  się  p o d czas w alk i w  ró żn e  p ostac ie  i sp o ty k a ją  go ta jem n icze  w yda-
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5 B. Siemieniecki, Komputer w kształceniu humanistycznym, Toruńskie Studia Dydaktycz­
ne, 8 (1995), s. 16.

6 P. Piszkalski, Możliwości wykorzystania gry komputerowej SIM CITY w edukacji dzieci 
klas młodszych, Toruńskie Studia Dydaktyczne, 8 (1995), s. 125-133.

7 J. Boroń, T. Zyss, Komputerowy świat iluzji, Charaktery, 2 (1998), s. 12.
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rżen ia . A kcja  toczy  s ię  w  św iecie  m ag ii, w śró d  boha te rów  d o b ry ch  i z łych . C i 
d rudzy  m a ją  tym  d łuższe życie , im  w ięcej w  n ich  z ła  i p rzem ocy . G ra jący  zd o ­
b y w a  siłę  do dalszej w alki w  za leżn o śc i od  liczby  zab itych  w ro g ó w  i p o tw o ­
rów . G ra  w  sym patyczny  p o czą tkow o  sposób  zw ab ia  sw ych  u czes tn ik ó w  do 
k ró lestw a  m ag ii, ciem ności i p ie k ła 8.

M ag ia  to  rów n ież  is to tny  e lem en t g ry  „A lb io n ” . G łów ny  b o h a te r p o  p rzy ­
m u so w y m  lądow aniu  na  p lanec ie  w  o d leg ły m  system ie  gw iezd n y m  p o zna je  
cyw ilizac ję , gdzie  techn ika  je s t n a  n isk im  poz iom ie , a n iep o d z ie ln ie  k ró lu je  
m ag ia . Jej adepci są  osobnikam i p o w szech n ie  znanym i i szanow anym i. R asa  
zam ieszku jąca  A lb ion , to  istoty, k tó re  od ró żn ia  od  ludzi d ług i ogon . C echy  
bohaterów  gry rozw ija ją  się w  m iarę  zdobyw an ia  ko lejnych poziom ów  dośw iad­
czenia. M o g ą  też być m odyfikow ane dzięk i ok reślonym  przedm io tom . N a  p rzy ­
k ład  postać  w alcząca  m ieczem  zysku je  d o d a tk o w ą  szybkość  i od p o rn o ść  na  
m głę , a za łożony  am ulet daje  siłę9.

M o żn a  też zastanaw iać się nad  ce lem , ja k i chcie li osiągnąć tw órcy  g ry  „P sy­
ch ic  D e tec tiv e” k reu jący  g łów nego  b o h a te ra  E rica  F oxa, k tó ry  d z ięk i sw ym  
n iezw yk łym  w łaśc iw ościom  —  p o tra fi w cie lić  się  w  m ózg  innego  cz łow ieka , 
obserw ow ać  św iat je g o  oczam i. B o h a te r p o siad a  rów n ież  w ie le  in n y ch  m a­
g icznych  w łaśc iw o śc i10.

W  „T he 11th H our” przesuw any ku rso r w  kształcie  dłoni kościo trupa , um iesz­
czony  nad  ak tyw nym  m iejscem  w  za leżnośc i od rodzaju  p ro b lem u  p rzy jm u je  
postać  odpow iedn iego  obrazu, np. „pu lsu jący  m ó zg ” in fo rm u je  o obecności 
ak tyw nych  łam ig łów ek  lub gier, zaś „o b raca jące  się  oko” , n ieb ie sk ie  b ąd ź  b rą ­
zow e, w skazu je  rzeczy, k tóre  m o żn a  d o k ładn ie  zbadać.

S ym ula to r „R etu rn  to  Jaco b ’s S ta r” to  g ra  po lega jąca  na  w alce , k tó re j staw - 
k ą je s t  G w iazda  Jakuba —  w ażny  s tra teg iczn ie  uk ład  słoneczny  w  g a la k ty c e " .

G ra  s tra teg iczna  „D estiny” u m o ż liw ia  ko n tro lo w an ie  rozw o ju  lu d zk o śc i od 
epoki k am ien ia  łupanego  do ery s ta tków  kosm icznych . G ra jący  ro zp o czy n a  
ja k o  w ódz p lem ien ia  dzikusów ; k tó rego  zad an iem  je s t pop ro w ad zen ie  sw oich  
ludzi pop rzez  w iek i, m ądrze  g o spodaru jąc  dostępnym i zasobam i.

E kstrem alnym  osiągn ięc iem  je s t  g ra  „D O O M ” , w  której n a  Z iem ię  zn isz ­
c zo n ą  p rzez  w o jn ę  jąd row ą, o p an o w an ą  p rzez  obcych  na jeźd źcó w  p rzy b y w a  
bo h a te r i w a lczy  z  napastn ikam i. B o h a te r posłu g u je  się p iłą  ta rczow ą, laserem . 
K rew  leje się  obficie. W  p ie rw szym  e tap ie  g ry  po jaw ia  się sy m b o lik a  sa tan i­
styczna  (g łow a kozła  w pisana w  ko ło  i og ran iczona pen tagram em , tró jkąt z cyr­
k lem  i w ę g ie in ic ą z  w pisanym  w  środek  „ok iem  O p atrznośc i” 12. N iek tó re  spo ­

8 A. Zwoliński, Komputer w sekcie, Źródło, 8 (1998), s. 9.
’ I. Piekara, Albion, Gambler, 10 (1996), s. 10-13.
10 Psychic Detective, Gambler, 7 (1996), s. 32-33.
" Renegade, Świat gier komputerowych, 9 (1996), s. 20-21.
12 A. Lassus, Masoneria czyżby papierowy tygrys, Warszawa 1994, s.159-163.
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strzeżen ia  są  w ręcz  szokujące, a fabu ła  gry je s t tak  skonstruow ana, że  w  końcu 
w izerunek  koz ła  oznacza  korzyść. Jeden  z  e tapów  gry  to  p rzygo tow an ia  do 
„czarnej m szy ” , o łtarz , w spom niany  w yżej tró jkąt, n a  śc ian ie  zaś w isi czerw o­
ne  św ieżo  w y rw ane  serce. N a  k rucy fik sie  szczerzy  zęby  czaszka  rogatego  ko ­
z ła  z  „ok iem  O p atrznośc i” n a  czole.

Te m asońsko-satan istyczne elem enty, być m oże trudne do zrozum ienia  przez 
m łodzież , m a ją u tk w ić  g łęboko  w  podśw iadom ości, b o w iem  do tkn ięc ie  czasz­
ki koz ła  o tw iera  p rzec ież  w  grze now e m o ż liw o śc i13.

F an tas tyczne  środow isko  g ie r często  dopełn ia  sceneria  p rzysz ło śc iow a sta t­
ku  k o sm iczn eg o  czy  p o stn u k lea rn e g o  m etro p o lis . S posób  fun k c jo n o w an ia  
w  ty ch  w aru n k ach  je d n a k  p o zo sta je  często  m ag iczny , n a  p rzy k ład  dzięk i ro z ­
w iązan iu  zagadk i. N ie  je s t  to  św ia t ba jkow y, k tó ry  u ru ch am ia łb y  w y o b raź ­
n ię , gdz ie  z ło  b y ło b y  n azw an e  po  im ien iu , a  dob ro  b y ło b y  dob rem . D obrzy  
w a lc z ą  z  so b ą  ty m i sam y m i m e to d am i co ź li, tak  sam o  s ię  zab ija ją . P raw d a  
je s t  rozm y ta . D o b ro  w  ch a rak te rze  m ag ii p rzy w o łu je  ja k ie ś  „m o ce” . W iedź­
m y  m a ją p o s ta c ie  an io łów . N a to m ia st p o s tac ie  trad y cy jn ie  w yob raża jące  d ia ­
b ła  sp e łn ia ją  d o b re  c z y n y 14. N a  o p ak o w an iach  g ie r k o m p u te ro w y ch  p rzezn a ­
czo n y ch  d la  m ło d z ieży  p o w y że j 9. ro k u  ży c ia  spo tkać  m o żn a  nap isy : „S tań  
s ię  d em onem , zbudu j p o tężn e  im p eriu m  z ła ” , „P o d ró ż  w  g łąb  p ie k ła ” , „C zy  
b ęd z ie sz  p ierw szy , k tó ry  zam k n ie  w iek o  tru m n y  i o d eś le  d u ch a  n a  w ieczny  
sp o czy n ek ?”

D zieci k reow ane  są  n a  dorosłych , co je s t d la  n ich  w ie lk ą  krzyw dą, bow iem  
iden tyfikow anie s ię  z  kom puterow ym i bohateram i i bezkry tyczne przy jęcie  ich 
św iata  w artości, upodobań, w rogości, niezdrow ej ryw alizacji i zabobonów  m oże 
zostaw ić  n ieza ta rte  ślady  w  psy ch ice  m łodego  człow ieka.

2. W irtu a ln a  rzeczyw istość

W  sta iych  m itach  tech n ik ę  p o jm ow ano  ja k o  tw orzen ie  rzeczyw isto śc i i stąd  
b y ła  ona sp raw ą  bogów . W edług  P la to n a  i A rysto te lesa  m ateria  je s t w ieczna, 
a z niej dop iero  B ó g  zb u d o w ał rz eczy 15.

P o k u sa  b y c ia  k rea to rem  rzeczyw is to śc i dosięga  ja k ż e  często  w spó łczesne­
go cz łow ieka , m a  to  ró w n ież  w yraz  w  k reo w an iu  sztucznej w irtualnej rzeczy ­
w istości.

W irtualna  rzeczyw is to ść  (V irtual R ea lity  —  V R ) je s t  techno log ią , um o ż li­
w ia jącą  w ejście  i p racę  w  św iecie w ygenerow anym  przez  kom puter. D zięki spe­
cjalnej g rafice , sek w en c jo m  v ideo , s te reo fon icznym  efek tom  dźw iękow ym  
po zo rny  św iat V R  w y d aje  się  rzeczy w is ty 16.

13 P. Gawrysiak, Gry komputerowe, Warszawa 1997, s, 13-15.
14 K. Czuba, Media i władza, Warszawa 1995, s. 96.
15 Platon, Protagoras, Warszawa 1958, s.45-47.
16 Wirtualna rzeczywistość... dz. cyt., s.121.
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W achlarz  zastosow ań  V R  po tęgu je  fak t, że  tech n ik a  p o ruszan ia  s ię  w  w irtu ­
a lnym  św iecie  je s t nadzw yczaj ła tw a  do  opanow an ia . W ystarczy  pa lcem  w sk a ­
zu jącym  p okazać  k ierunek  i ju ż  po ru szam y  się  w  w yzn aczo n ą  stronę. S z tu czn ą  
w irtu a ln ą  d łoń  n ie  ty lko  w idzim y  p rzed  sobą , a le m ożem y  się  n ią  p o słu g iw ać , 
np. o tw orzyć okno w irtualnego sam ochodu, w łączyć w irtualny  telew izor. W  w ir­
tua lnym  św iec ie  m ożna  ignorow ać p ra w a  fizyk i, zn ieść  s iłę  c iążen ia , tw o rzy ć  
w łasn e  ko m p u tero w e p raw a  n a tu ry 17.

V irtua lna  rzeczyw istość  je s t w y razem  d ążen ia  cz łow ieka  do s tw o rzen ia  a l­
ternatyw nej p rzes trzen i życia  duchow ego  i f izy czn eg o 18, j est rea lizac j ą  p o k u sy  
k reow an ia , aby  być  ja k  Bóg.

O p ró cz  p o zy ty w n y ch  za s to so w ań  V R  is tn ie ją  ró w n ież  za s to so w a n ia  d e ­
stru k cy jn e , tak ie  ja k  w o jn a  lub p rze s tęp czo ść . G ry  V R  s ą  w c ią g a ją c ą  z a b a ­
w ą, je d n a k  pam ię tać  na leży  o ich  n iek o rzy s tn y m  w p ły w ie  na  g ra jący ch . W ie ­
le osób  p o  sk ończone j g rze  skarży  się  n a  b ó le  i zaw ro ty  g ło w y 19. U  g ra ją c y c h  
p o z a  o d p rężen iem  i re lak sem , p o w s ta je  p rze św iad czen ie , że m o g ą  zm ien ić  
rz eczy w is to ść  w  to , co zechcą. W ierzą , że  „ rz e c z y w is to śc ią  je s t  to , w  czy m  
b io rą  u d z ia ł”20.

3. P rz e m o c

Popu larność  g ier w śród  dzieci i m łodz ieży  zm usza  op iekunów  i w y ch o w aw ­
ców  do w nik liw ej w eryfikacji p rog ram ów  przez  n ich  w ykorzystyw anych . W aż­
n y m  je s t  do b ó r takiej gry, k tó ra  da n ie  ty lko  rozryw kę , a le  także  zaw ie ra  e le ­
m en ty  p oznaw cze , k sz ta łcące  czy w y ch o w aw cze . S e lekc ja  i d ecy z ja  o p rz y ­
datności danej g ry  je s t n iezw yk le  trudna , je d n a k  ko n ieczn a  ze w zg lęd u  n a  
zag rożen ia  p łynące  z  je j uży tkow ania . T ylko n ie liczn e  p ro p o zy c je  są  n a p ra w ­
dę w arto śc iow e i zasłu g u ją  na  uw ag ę  i w ykorzystan ie .

P rz y jrz y jm y  się  p o k ró tc e  k ilk u  p ro g ra m o m . P ie rw sz a  to  g łó w n ie  p ry m i­
ty w n e  „ s trz e la n k i” i p ro s te  „ p la tfo rm ó w k i” 21. Z a fu n d o w a n ie  te g o  ty p u  z a ­
b aw y  „d z ie c k u  np . w  tzw . s ta rszy  w ie k u  sz k o ln y m  (V -V II k la s ie ) , z a jm u je  
w o ln y  czas  u n ic e s tw ia n ie m  lu d z ik ó w , w y śc ig a m i d in o zau ró w , p o k o n y w a ­
n ie m  p rz e s z k ó d  w  c e lu  np . u ra to w a n ia  k s ię ż n ic z k i itp . z a ję c iam i. P ro d u ­
cen c i o d c ią g a ją  m ło d z ie ż  od  a m b itn ie js z y c h  z a ję ć  p ro p o n u ją c  g ry  n ie z w y ­
k le  w c iąg a jące  i a trak cy jn e . B ard zo  szk o d liw y , lecz  o g ro m n ie  ro z p o w sz e c h ­
n io n y  je s t  a k cen t b ru ta ln o śc i i o k ru c ie ń s tw a . S ą  to  p ro p o z y c je  z  g a tu n k u  
„ b ij-z a b i j” , o fe ro w an e  n ie z a le ż n ie  o d  k la sy  sp rzę tu . R ea lizm  p rz e d s ta w ia ­
n y c h  n a  e k ra n ie  o b ra z ó w  i d o k ła d n o ść  u n ic e s tw ia n ia  p rz e c iw n ik ó w  z a le ż y

l?. J. Rurański, dz. cyt., s. 19.
18 Por. W. Godzić, Oglądanie i inne przyjemności kultury popularnej, Kraków 1996, s. 157.
19 Wirtualna rzeczywistość... dz.cyt., s. 122.
211 A. Zwoliński, dz. cyt., s. 16.
21 J.A. Kłys, Komputer i wychowanie, Szczecin 1995, s. 1 1-14.
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od  k la sy  w y p o sa ż e n ia  sp rzę tu . W śró d  g ie r  p rz e w a ż a ją  p ro g ra m y  z a w ie ra ­
ją c e  e lem en ty  o k ru c ie ń s tw a  i p rz e m o c y 22.

G rą  przodu jącą  w  nauce n ienaw iści je s t „W olfenstein”23. W spó lną  cechą  tych 
p rogram ów  je s t ok rucieństw o  i b rak  szacunku  d la  życia . S zczególn ie  d ram a­
tyczne efekty  tow arzyszą  p rzygodow ym  w ersjom  sfabu laryzow anych  w alk  da­
lek iego  w schodu24. Jakość  i charak te r g ier k om pu terow ych  są  bardzo  różne, 
dostosow ane do m ożliw ośc i sp rzę tow ych  i finansow ych  po tencja lnych  u ży t­
kow ników 25. Ich  o fe rta  je s t  n iezw yk le  z różn icow ana, w yznaczona  głów nie 
m ożliw ościam i sp rzętow ym i i budżetow ym i.

4. D ep raw acja  sek su a ln a
W śró d  g ie r k om pu terow ych  są  rów n ież  pornog raficzne . O d  najprostszych : 

zestaw y  obrazków , p u z le , rozb ierane  pokery , p o  g ry  e ro tyczne i tzw . cyber- 
seks. O grom ne m ożliw ości w  u rozm aicen iu  tych  p ro g ram ó w  przyn io sła  tech ­
n ika  ich zap isu  n a  p ły tach  kom pak tow ych  ze w zg lęd u  n a  n ieporów nyw aln ie  
w ięk szą  ich po jem ność.

22 Przykładem takiego programu jest gra przygodowa „Canon Fodder II”. Trud uniknięcia 
śmierci przez dzielnych komandosów rekompensowany jest przez widok rozrywanych na strzę­
py, krwawiących ciał przeciwników. Można ich zabijać z pistoletu maszynowego, rozjeżdżać 
gąsienicami czołgów. Wszystkie te elementy, a szczególnie widok trzepoczącego się w agonii 
niedokładnie trafionego żołnierza może powodować znieczulicę w realnym życiu.

23 Westernowa fabuła osnuta na motywie ucieczki z więzienia z hitlerowskiej twierdzy sprowa­
dza się do niezliczonych potyczek z żołnierzami Wermachtu i esesmanami. W końcowej fazie gry 
występują roboty oraz liczne duchy Hitlera. Gracz zmęczony przedzieraniem się przez labirynty 
korytarzy, wczuwa się w bohatera i chce z nim dotrzeć do wyjścia lub przejść na wyższy poziom 
labiryntu. Gdy zza drzwi upragnionej windy ukryty hitlerowiec jednym strzałem sprawi, żc uprzed­
ni wysiłek idzie na mame — następnej wędrówce będzie już towarzyszyć uczucie zemsty i z praw­
dziwą satysfakcją zabije się łobuza, który pragnął nas zastrzelić. Kilka wersji tych programów o po­
dobnych schematach, jedynie innym miejscu akcji (kosmos, statek), to programy, w których wygry­
wa się. W grze „Duke Nukem 3D”, gracz wraz z głównym bohaterem przemierza zakamarki Los 
Angeles 25 oraz bazę w przestrzeni kosmicznej, po drodze unicestwiając na różne sposoby ( np. 
przez zamrażanie i zmniejszanie połączone z .. .rozdeptywaniem) tysiące natrętnych przeciwników 
dochodząc do celu, pozbawiając życia wiele postaci spotykanych na drodze swojej wędrówki.

24 „Mortal Combat”, specjalnościąjednego z bohaterów jest wyrywanie przeciwnikom głowy 
wraz z kręgosłupem. Gra jest tak okrutna, że dystrybucja jej pierwszej wersji została oficjalnie 
zakazana na rynku hiszpańskim i niemieckim.

25 „Space Hulk” to gra dokumentalna, bogata w pełne krwi sceny. Gracz dowodząc oddziałem 
kosmicznym penetruje ciemne korytarze w poszukiwaniu zagadkowych przedmiotów. Grając ra­
tuje się zaginionych, prowadzi akcje specjalne. To wszystko tylko otoczka dla niekończącej się 
walki z czającymi się w mroku obcymi. Gra sprowadza się do walki, aby tylko nie dać się zabić 
przez wroga o nieporównywalnie większej sile. Wykonywać należy rozkazy szefa, od prostych, 
aby zamknąć drzwi, wnieść coś, ale też zabić. W miarę gry grający ma decydujący głos i od niego 
zależą rozkazy dla żołnierzy. Makabryczna, mroczna, ponura grafika, zapewnia grze atmosferę 
grozy i tajemniczość. Towarzyszy temu ciągła niepewność tego, co się czai za rogiem lub za 
zamkniętymi drzwiami.



P rog ram y  po rnog raficzne  p o jaw iły  s ię  ju ż  d la  tak ich  „p reh is to rycznych” 
dzisiaj kom pu terów  ja k  C om m odore , S pek trum  czy A tari. W prow adzen ie  n a  
rynek  kom pu terów  k lasy  PC  znaczn ie  w zbogaciło  ofertę  sk ie ro w an ą  do zw o ­
lenn ików  tego  typu  rozryw ki. D ziś m o żn a  ju ż  m ów ić  o k om pu terow ym  p rz e ­
m yśle  erotycznym . W  P olsce, w  każd y m  sk lep ie  p row adzącym  sp rzedaż  p ro ­
g ram ów  kom puterow ych , są  do n abyc ia  pom o -d y sk ie tk i lub C D -R O M -y26.

P o rnograficzne  film y in terakcy jne  są  n a jn o w szy m  p rzebo jem  na ry n k u  w y ­
daw nic tw  cyberseksu . S ą  to po rnog raficzne  h is to ry jk i, w  k tó rych  g ra jący  co 
p ew ien  czas m usi pod jąć  decyzje m ające  w pływ  na  p rzeb ieg  i zakończen ie  
opow iadania . P a lącym  p rob lem em  staje  s ię  p rzesy łan ie  s iec ią  k o m p u te ro w ą  
m ateria łów  po rnog raficznych , w  ty m  po rn o g ra fii dz iec ięcej27.

P o d su m o w a n ie
W śró d  u ży tkow n ików  p o zap ro fesjo n a ln y ch  p rog ram ów  k o m pu terow ych  

m ało  je s t osób  dokonu jących  selekcji. S zczegó ln ie  n iek tó re  gry zam iast u b o ­
gacać i rozw ijać  cz łow ieka , ham u ją  rozw ój sp łycając  k u ltu rę  osobistą.

N ie  bez  zn aczen ia  je s t tu  b ierność  rodziców , k tó rzy  najczęśc ie j zu p e łn ie  n ie  
o rien tu ją  się, czym  za jm u ją  się ich pociechy . D o  lat sześciu  dziecko n ie  ro z ró ż ­
n ia  fikcji od  rzeczyw istośc i, n ie  um ie łączy ć  w  całość p o szczegó lnych  etapów  
akcji. D ziecko , m łody  cz łow iek  n ie  m o że  zostać  sam  w obec ogrom nej siły  od ­
dzia ływ an ia  tak ich  program ów .

Selekcja  po łączo n a  z k ry tycyzm em , a  jed n o cz eśn ie  um iar, to  cechy  p ró b u ­
ją c e  określić  ko rzystan ie  z m ożliw ości kom putera . D okonyw ać tego  w inn i ro ­
dzice i w ychow aw cy  poprzez  zrozum ien ie  i po zn an ie  treści szczegó ln ie  k o m ­
pu tero w y ch  p rog ram ów  rozryw kow ych  i g ier, co m oże  być p rzyczynk iem  do 
rozm ów , a w  konsekw encji do u m ocn ien ia  zaburzonej techn izac ją  funkcji w y ­
chow aw czej rodziny. Jaw i się tu w ażny  obow iązek  dbałości o to, aby czas i spo ­
sób uży tkow an ia  kom pu tera  by ł starann ie  regulow any.

N iezw y k le  roz leg ła  o ferta  g ier kom p u te ro w y ch  ro d z i p y tan ia  o ich  ocenę  
pedagog iczną . O ddzia ływ an ie  gier, ad resow anych  p rzede  w szystk im  do dziec i 
i m łodzieży , n ie  pozosta je  bez  echa. O grom na popu larność  tych  p rog ram ów

[7] Z A G R O Ż E N IE  W O L N O Ś C I P R Z E Z  P R O G R A M Y  K O M P U T E R O W E  181

26 Wśród najprostszych gier wyróżnić można rozbierane pokery tzw. strip pokery, które istnia­
ły już dla najprostszych mikrokomputerów np. Spektrum. W „Cyber strip pokerze” firmy Raptu­
re grający trafia na pokład stacji kosmicznej, gdzie może wybrać jedną z trzech kobiet chętnych 
do gry w rozbieranego pokera. Wśród programów pornograficznych wyróżnić można m.in. sze- 
ścioodcinkowy serial pt. „Larry” wyprodukowany przez firmę Sierra oraz Virtual Valerie, dość 
osobliwe połączenie filmu pornograficznego i teleturnieju.

Inne programy umożliwiają randki z komputerowymi bohaterkami. Wówczas zadaniem gra­
jącego jest takie przeprowadzenie akcji, aby osiągnąć cel w postaci gotowości fantomu na ekra­
nie monitora do współżycia seksualnego. Obrazki są niezwykle realistyczne, z wykorzystaniem 
autentycznych zdjęć lub fragmentów filmów.

27 K.J. Jakubski, Przestępczość komputerowa, Netforum, 1 (1997), s. 34.



sp raw ia, iż  są  one is to tnym  czynn ik iem  w ychow aw czym  d la  ich  uży tkow n i­
k ó w  —  posiadaczy  kom puterów .

N ależy  zw rócić  uw agę, iż  om aw iana prob lem atyka je s t n ie  znana  p rzez  p o ­
k o len ie  ludzi dorosłych , a  w  pe łn i dostępna jed y n ie  ludziom  m łodym , za in te­
resow anym  bezpośrednio now inkam i inform atycznym i. C zęste n iekontrolow ane 
ko rzy stan ie  z kom putera  m oże grozić  uzależn ien iem .

Z  p ierw szym i sygnałam i uza leżn ien ia  m am y do czyn ien ia  gdy:
—  dziecko sym ulu je  nau k ę  i pod  pozorem , że m usi się czegoś nauczyć baw i 

s ię  kom puterem ,
—  un ik a  typow ych  zabaw  z rów ieśn ikam i, w ybiera  ty lko  tych , k tó rzy  m a ją  

ko m p u te r i z k tó rym i m oże  o ty m  porozm aw iać,
—  m a  ob jaw y  nerw icy : poci się, m a  k łopo ty  z kon cen trac ją  uw agi, snem , 

b ezsenność  w  nocy  i rów nocześn ie  senność w  ciągu  dnia, a gdy  m u  się  zabroni 
ko rzy s tan ia  z kom putera  je s t  po iry tow ane, w ybucha n iek o n tro lo w an ą  agresją.

W  p rocesie  w ychow an ia  p rzed e  w szystk im  należy  p rzygo tow yw ać  dziecko 
do  sam odzie lnego  rozw oju . N a leży  ksz ta łtow ać o sob istą  odpow iedzia lność  
jed n o s tk i. N iezw yk le  is to tnym  celem  zab iegów  pedagog icznych  w inno  być 
w ychow anie  osoby, k tóra będzie  cenić zdobycze techniki, ale odbierać je  w  spo­
sób  krytyczny , z  na leżnym  dystansem  rozpoznaw ać i oceniać w artośc i, p o sta ­
w y, idee28.

„R o d zin a  m a praw o  w ym agać , by  środki społecznego p rzek azu  stanow iły  
p o zy ty w n e  narzędzie  bu d o w an ia  spo łeczeństw a i b y  w sp iera ły  podstaw ow e 
w arto śc i rodziny. Jednocześn ie  rodz ina  m a praw o do odpow iedniej ochrony, 
a w  szczegó lności do ochrony  sw ych  najm łodszych  członków , p rzed  u jem ny­
m i w p ływ am i i nadużyciam i ze strony  środków  przekazu”29.
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28 W. Pastemiak, Przestrzeń edukacyjna, Zielona Góra 1995, s. 25-48.
29 Karta Praw Rodziny, art. 5.


