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Czlowiek w Swiecie komputerow

W latach dwudziestych XX wieku w literaturze fantastycznej
pojawilo si¢ okreélenie ,sztuczna inteligencja” (ang. Artificial In-
telligence - Al). Uzyto go w opowiadaniach o samolotach, ktére
porozumiewaja si¢ ze sobg w hangarach i same wzbijaja si¢ w po-
wietrze, przejmujac zwyczaje wedrownych ptakéw, czy o pu-
stych pociggach jadacych w sobie tylko znanym kierunku lub
o sieciach telefonicznych, ktére samowolnie kojarza rozméwcow
i kieruja tym samym ich losami. W latach szes¢dziesiatych Al sta-
lo sie¢ pelnoprawnym terminem naukowym, wkrétce zaczglo wy-
raza¢ co§ bardzo konkretnego - ,intelekt w pudeltku”, ktérego
znakiem stal sie¢ komputer'.

Jest to maszyna, mogaca bardzo szybko wykonywa¢ podsta-
wowe dzialania matematyczne na danych rejestrowanych w for-
mie kodu cyfrowego, opartego na systemie dwé6jkowym. Sposo-
bem , komunikowania” sie¢ czlowieka z nig jest obraz, wspomaga-
ny zapisem dZwiekowym i sfownym.

Historia

Dzieje rozwoju komputer6w sa krétkie i niezwykle dynamicz-
ne. Dzieli si¢ je wedlug tzw. generacji. Pojecie to pojawilo sig
w latach 1964-1970, w akgji reklamowej producentéw, wypusz-
czajacych nowe rodziny komputeréw. Przyjeto wéwczas, ze ge-

1 M. Holynski, Sztuczna inteligencja, Warszawa 1979, s. 5-12. Por. W.
Slickin, Mézg i maszyny. Zarys cybernetyki, Warszawa 1957.
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neracje zerowa, zaledwie wprowadzajaca w nowy $wiat elektro-
niki, charakteryzowaly przekaZniki elektromagnetyczne, zapozy-
czone z telefon6w i maszyn analitycznych (1936 r.).

Pierwsza generacje komputer6w stanowily uklady lampowe
ze stawnym ENIAC-iem (1946 r.). W roku 1950 ukazal si¢ artykut
angielskiego matematyka i logika, Alana M. Turinga, pt. Compu-
ting Machinery and Intelligence (Maszyny liczgce i inteligencja) prze-
konujacy, ze ,maszyny beda wspélzawodniczy¢ z ludZmi we
wszystkich czysto intelektualnych dziedzinach”?.

Druga generacja byly komputery z lat 1956-1960, budowane
z ukladéw drukowanych i tranzystorowych, tzw. ,solid state”
W roku 1956 pojawil si¢ pierwszy komputerowy program gry
w szachy oraz program umozliwiajacy maszynie cyfrowej dowo-
dzenie twierdzen logiki matematycznej. Ksiazka Komputer i mozg
znanego amerykanskiego matematyka, Johna von Neumanna,
problemowi budowania urzadzei do zdobywania wiadomosci
i rozpoznawania obrazéw nadala status naukowy’.

Za ceche charakterystyczna dla trzeciej generacji przyjeto sto-
sowanie obwod6w mikroscalonych w budowie jednostki central-
nej komputera. Projekt pod nazwa MAC, ktéry zaczeto realizo-
waé¢ w roku 1963 w migedzywydzialowym laboratorium Massa-
chusetts Institute of Technology, w zalozeniu miat bada¢ wielodo-
stepne systemy komputerowe i procesy poznawcze zwiazane
z maszynami cyfrowymi. Pojawila sie, wrecz lawinowo, ogromna
ilo§¢ publikacji na ten temat*.

Miedzy rokiem 1955 a 1965 komputery zaczely powoli wcho-
dzi¢ w $wiat biznesu. Poczatkowo byly to pojedyncze urzadzenia
o niewielkiej wydajno$ci, wykorzystywane gléwnie w celach obli-

ZAM Turing, Maszyny liczqce i inteligencja, [w:] Maszyny matematyczne
i myslenie, red. E. A. Feigenbaum i ]. Feldman, Warszawa 1972, s. 21.

3 Por. J. von Neumann, The Computer and the Brain, New Haven 1958.

4 Por. O. K. Tichimirow, Struktura czynnosci myslenia cztowieka, Warszawa
1976; M. ]. Apter, Komputery a psychika. Symulacja zachowania, Warszawa 1973; G.
W. Evans, G. F. Wallace, G. L. Sutherland, Symulacja na maszynach cyfrowych,
Warszawa 1973.
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czeniowych. Potem do biur zarzadéw wkroczyly maszyny o du-
zej wydajnoéci, przystosowane do wykonywania rozlicznych za-
dan. W latach 1965-1977 nastala era , wielkiego komputera cen-
tralnego”, ktéry ,reprezentuje szczytowe osiggniecie, ostateczny
przejaw my$lenia wieku maszynowego. Stanowi koronne osiag-
niecie - ten ogromny supermarket ukryty w podziemiach, setki
stop pod centrum, w przeciwbombowym, antyseptycznym s$rodo-
wisku pod okiem obstugujacych go supertechnokratéw”>. Zasad-
nicze znaczenie w rozwoju komputeré6w odegralo skonstruowa-
nie komputera osobistego (minikomputera), przeznaczonego dla
jednego uzytkownika, ktéry moze by¢ uzywany jako terminal
wigkszego komputerowego systemu. Wplynelo to na popularyza-
cje i upowszechnienie techniki komputerowej. Masowa produkcja
przyniosta spadek cen komputeréw, co laczylo sie z mozliwoscia
indywidualizacji sprzetu i zasad jego obstugi. Era tzw. kompute-
ré6w osobistych rozpoczela sie w latach siedemdziesiatych XX
wieku. W tym czasie komputery w zawrotnym tempie rozpow-
szechnily si¢ w biurach i prywatnych mieszkaniach. Dopracowa-
no si¢ réwniez uproszczonych, dostepnych powszechnie metod
komunikacji pomiedzy uzytkownikiem a komputerem. Wynalazek
dyskietki - kragzka no$nika magnetycznego, a potem CD-ROM (ply-
ty kompaktowej moggcej pomiesci¢ kilkaset razy wigcej informagji
od dyskietki) zabezpieczyl masowo$¢ i powielanie programéw.
Mikrokomuptery profesjonalne klasy IBM PC (PC = personal com-
puter) i Macintosh daja szanse zastosowan kiedy$ dostepnych jedy-
nie gigantycznym, obstugiwanym przez specjalistéw, maszynom®.
Komputery rozpowszechnily sie bardzo szybko. Gwaltownie
zmalaly koszty ich produkcji, a mozliwosci operacyjne wzrosly

> Wypowiedz Harveya Poppela, zastepcy dyrektora agencji Booz Allen
and Hamilton, zajmujacej si¢ poradnictwem w sprawach zarzadzania. Za: A.
Toffler, Trzecia fala, przeki. E. Woydyllo, Warszawa 1997, s. 265-266.

$ Por. T. Bienias, Komputer w pracy redakcji i dziennikarza, [w:] Dziennikar-
stwo 1 swiat mediow, red. Z. Bauer i E. Chudzinski, Krakéw 2000, s. 308-311; R.
Penrose, Nowy umyst cesarza. O komputerach, umysle i prawach fizyki, przekl. P.
Amsterdamski, Warszawa 1995.
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tak, iz - jak obliczono - ,gdyby w przemysle samochodowym na-
stapilo to samo, co w przemysle komputerowym w ciggu ostat-
nich 30 lat, wéwczas rolls-royce kosztowalby dwa i p6t dolara,
ana 2 miliony mil przejechanych zuzywalby tylko jeden galon
benzyny”’. Szacuje si¢, Zze w ciaggu ostatnich 15 lat wydajnos¢
komputer6w wzrosta 10 tysiecy razy, a koszt jednej operacji
zmniejszy! sie az 100 tysiecy razy.

Komputery - podiagczone do bankéw, sklep6w, urzedéw pan-
stwowych, mieszkari sgsiad6w, hoteli, miejsc pracy - przeobrazity
zycie gospodarcze z produkcja i handlem detalicznym wiacznie,
ale takze charakter pracy, strukture zycia rodzinnego, sposéb spe-
dzania wolnego czasu.

Zasadnicze zastosowanie sprzetu informatycznego wiaze sig
z ogromng iloSciag programéw uzytkowych, ktére pozwalaja na
cztery gléwne typy dziatalnosci. Sa to:

archiwizacja informacji;
obliczenia;

wszechstronna obrébka tekstu;
przeksztalcanie obrazu i dZwigku®.

Wspolczesnie dzialajace komputery, wykorzystujace najnowo-
cze$niejsze zdobycze techniki i technologii, daja mozliwosci, wy-
daje, si¢ nieograniczone dla ich zastosowania.

Nadal jednak sztuczna inteligencja nie jest w stanie zastapi¢
ludzkiej, natomiast korzystanie z komputera ukazuje granice
mozliwosci naszego wlasnego intelektu. Funkcjonowanie kompu-
tera jest stosunkowo latwe do zakl6cenia, a wynikajace stad straty
sg ogromne. W roku 1987 we Francji zarejestrowano 31 tysiecy
szkéd informatycznych (ponad 80 dziennie!), co przynioslo straty
w gospodarce w wysokosci 8-14 mld frankéw. 20% dyrektoré6w
naczelnych firm uwaza, ze w przypadku catkowitej utraty danych
komputerowych ich firmy s3 w stanie przetrwa¢ zaledwie kilka
godzin. Dla 48% sposréd nich czas ten moze si¢ wydtuzy¢ do kil-

7 A. Toffler, Trzecia fala..., dz. cyt., s. 225.
5J. A Klys, Komputer i wychowanie, Szczecin 1995, s. 5-6.
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ku dni. Ponadto komputery nie wykorzystywane profesjonalnie
moga mie¢ negatywny wplyw na efektywnos¢ firm’,

Rzeczywistosé wirtualna

Angielski termin Virtual Reality (VR) oznacza to wszystko, co
wyglada realistycznie, jest tak tez odczuwane, dziala i zachowuje
sie realistycznie, chociaz realistyczne w rzeczywistoSci nie jest. To
sztucznie stworzona iluzja uczestniczenia w syntetycznym §rodo-
wisku w przeciwiefistwie do zewnetrznego obserwowania go.
Rzeczywisto§¢ wirtualna jest technologia umozliwiajaca przeby-
wanie i prace w §wiecie wygenerowanym przez komputer. Dzigki
specjalnej grafice, sekwencjom video, stereofonicznym efektom
dzwiegkowym pozorny $wiat VR wydaje sie by¢ rzeczywisty'°.

Za ,ojca” VR uchodzi powszechnie Stanistaw Lem, kt6ry w ro-
ku 1964 opisat , alternatywne oko”, czyli okulary rozkladajace obraz
na duza liczbe punktéw. Byl to projekt wirtualnych gogli-fan-
tomatu, opatentowanych rok p6Zniej przez Marvina Minsky’ego'.

W roku 1965 Amerykanin Ivan Sutherland sformutowat idee
zbudowania przenosnego lub osobistego wirtualnego $wiata.
Urzadzenie to skladato si¢ z dwé6ch matych telewizoréw, po jed-
nym dla kazdego oka, umieszczonych w obudowie nakladanej na
glowe. W ten spos6b powstawaly pierwsze wirtualne §wiaty. W
roku 1985 pracownik NASA, Michael McGreevey, wynalazl tan-
szy i 1zejszy helm wirtualny, kt6ry wyposazyt w dwa male ekra-
ny oraz specjalne sensory, §ledzace ruch glowy, polaczone z szyb-
kim komputerem. W tym samym roku naukowiec zajmujacy sie
badaniem wirtualnych rzeczywistosci, Myron Kreuger, otworzyl

’]. Gimpel, U kresu przyszlosci. Technologia i schytek Zachodu, przekl. B. Pa-
nek, Wroclaw 1999, s. 29-37.

| Noga, Antywychowawcze aspekty gier komputerowych, ,Paedagogia
Christiana” 1999, nr 3, s. 132-133.

1 E. Dziekariska, Portrety: Stanistaw Lem, ,,Chip” 1996, nr 3, s. 5.
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wystawe wideo w Connecticut, gdzie zwiedzajacy, przebywajacy
w kilku pomieszczeniach, mogli wspélnie przebywa¢ w wirtual-
nej przestrzeni przy wykorzystaniu interaktywnego systemu gra-
ficznego. W roku 1986 programista gier komputerowych, Jaron
Lanier, jako pierwszy zaproponowal nazwe , Virtual Reality” na
okreslenie kreowanego przez komputer §wiata'.

Do poruszania si¢ w wirtualnym $wiecie stuzy wirtualny helm
(ang. Head Mounted Display - HMD), zastepujacy oczy i uszy czlo-
wieka, urzadzenie zwane CAVE (ang. Cave Automat Virtual
Environment - doslownie: jaskinia automatycznego Srodowiska
wirtualnego) oraz wirtualna rekawica - zastgpujaca reke".

W roku 1991 wprowadzono na rynek , Dactyl Nightmare”,
pierwsza prawdziwa gre VR, w ktérej dwie osoby mogly jedno-
cze$nie wspélzawodniczy¢ w tym samym wirtualnym $wiecie.
Obecnie gry VR s3 coraz bardziej skomplikowane, a zsyntetyzo-
wany dZwigk i doskonate grafiki podnosza ich atrakcyjnos§¢*.

Wirtualna rzeczywisto$¢ otwarla przed uzytkownikami kom-
putera trzeci wymiar. Jest wyrazem dazenia czlowieka do stwo-
rzenia alternatywnej przestrzeni zZycia duchowego i fizycznego,
a nawet préba realizacji pokusy kreowania, aby by¢ jak Bog".

Rzeczywisto§¢ wirtualna, zwana tez rzeczywistoscig symulo-
wang, jest obecnie wykorzystywana do$¢ powszechnie, np.
w wojsku piloci ucza si¢ podstawowych czynnosci pilotazu przy
pomocy tzw. symulatoréw. Jednak najszersze i og6lnie dostepne
jej wykorzystanie ma miejsce w rozrywce. W rzeczywistosci wir-
tualnej mozna stworzy¢ kraine czaréw, lecie¢ w odlegle galaktyki,

12 1. i E. Schweber, Wirtualna rzeczywistosé, ,Swiat Wiedzy” 1997, nr 4,
s. 12-17.

3 Por. Cize, Wirtualna rzeczywistosé. Byé tu na niby, ,,PC Magazine po pol-
sku” 1995, nr 8/30, s. 23-28.

i iE Schweber, Wirtualna rzeczywistosc..., dz. cyt., s. 15. Por. N. Ne-
groponte, Cyfrowe zycie. Jak si¢ odnalezé w swiecie komputeréw, przekl. M. Lakomy,
Warszawa 1997, s. 98-106.

> W. Godzic, Oglgdanie i inne przyjemnosci kultury popularnej, Krakéw 1996,
s. 157.

436



jezdzi¢ dookota Alp z predkoscia dwustu kilometréw na godzine
- a przy tym w ogéle nie wychodzi¢ ze swego pokoju. Wirtualne
éwiaty nabieraja nowych wymiaréw dzigki specjalnym okularom
podiaczonym do komputera. Przesyla on obrazy do miniaturo-
wych ekranéw umieszczonych w tych okularach i tworzy tréjwy-
miarowe wrazenie obecnosci w innej rzeczywisto$ci. Wystarczy
przekreci¢ glowe, by zmienila si¢ sceneria, odslaniajagc nowe obra-
zy. Wystarczy na lewo skierowa¢ nalozona na reke rekawice, wy-
posazong w odpowiednie czujniki, by obraz na ekranie, tak jak
w samolocie, przesunat si¢ w lewo. Druga reka mozna dokony-
waé innego rodzaju zmian. Twoércy rzeczywistosci wirtualnej na-
zywaja ja ‘manipulowaniem zmyslami’. Wachlarz zastosowan VR
poteguje fakt, ze technika poruszania si¢ w wirtualnym $wiecie
jest nadzwyczaj latwa do opanowania. Mozna w nim ignorowa¢
prawa fizyki, sil¢ cigzenia, tworzy¢ wilasne komputerowe prawa
natury'®.

Modele VR dzielg si¢ na rzeczywiste (wzorowane na reali-
stycznym $wiecie) i fikcyjne, a kazdy z nich sklada si¢ z dwu pod-
stawowych elementéw: zbioru danych opisujacych wirtualny
$wiat (wirtualne srodowisko) i praw obowiazujacych przedmiot
oraz inne elementy wirtualnego srodowiska. VR jest atrakcyjna ze
wzgledu na wymierne korzysci, jakie daje czlowiekowi. Jest wy-
korzystywana dla r6znych cel6w, jak np.:

operowania w niebezpiecznych dla zdrowia lub znacznie od-
dalonych srodowiskach;

wizualizacji badarhh naukowych;

wizualizacji projektéw architektonicznych;

ksztalcenia, doksztalcania, doskonalenia i szkolenia zawodo-
wego;

wspomagania pracy kooperacyjnej;

badania przestrzeni kosmicznej;

g, Juszezyk, Czlowick w $wiecie elektronicznych mediéw — szanse i zagrozenia,
Wydawnictwo Uniwersytetu Slaskiego, Katowice 2000, s. 133-155. Por. E. A.
Earnshaw, M. A. Gigante, H. Jones, Virtual Reality Systems, Academic Press 1994.
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gier i zabaw edukacyjnych'.

Kierunek rozwoju $wiata komputerowego jest wyraznie zary-
sowany. Polega na stworzeniu wigkszej mozliwosci , kreowania
éwiata” wedlug upodoban i zachcianek korzystajacego z nich
klienta oraz na dokladniejszym zatarciu granic miedzy $wiatem
rzeczywistym a iluzorycznym, miedzy tym, ktéry jest wokot
komputera i czlowieka, a budowanym w komputerze i odbiera-
nym za pomoca czujnikowych rekawic, stereoskopowych wizje-
r6w czy réznego rodzaju czytnikéw.

Wspolcze$nie wyraZnie obserwuje si¢ wypieranie tradycyj-
nych gier komputerowych przez gry fabularne, w ktérych uczest-
nik moze bra¢ aktywny udzial, wcielajac si¢ w dowolnie wybrang
przez siebie posta¢. W przyszlosci przewiduje si¢ wprowadzenie
gier sieciowych, wykorzystujacych pelne mozliwosci VR. Wirtu-
alna gra w golfa, place zabaw, r6znego rodzaju zastosowania me-
dyczne, zabawa w gry wojenne, prowadzenie samochodu, uczest-
niczenie w akgji filmu - za pomocg rekawic i okularéw - moze
dawa¢ odprezenie, lecz nie jest rzeczywistoscig. Dlatego niekt6-
rzy nazywaja rzeczywisto§¢ wirtualng elektronicznym LSD, naj-
lepszym wsp6lczesnym narkotykiem. Niekiedy, poza odpreze-
niem i relaksem, pozostaje w graczach przeSwiadczenie, ze potra-
fia zmieni¢ rzeczywistos§¢ w to, co zechca. Wierza, ze , rzeczywi-
stoScig jest to, co stwarzajg” Zbyt intensywna interakcja uzyt-
kownika ze §wiatem urojonym, utoZsamianie si¢ z nim, prowadzi
do wyobcowania ze Srodowiska rzeczywistego. Mlody czlowiek
moze nawet - ostrzegaja badacze problemu - zatraci¢ umiejetnosc
komunikowania si¢ w grupach spolecznych, szczeg6lnie w rodzi-
nie, oraz umiejetno$¢ empatii w stosunku do §rodowiska ludzi,
z ktérymi obcuje. Dziecko staje si¢ nadwrazliwe, ma trudnosci
w koncentrowaniu sie na lekcjach, traci inicjatywe, przytepieniu
ulegajq jego wyobraZnia oraz zachowania estetyczne'®.

17 Por. A. Wexelblat, Virtual Reality Applications and Explorations, Berlin 1993.
18 P. Kubiszewski, Elektroniczna kraina czaréw, »Chip” 1995, nr 1, s. 2-7;
S. Juszczyk, Czlowiek w Swiecie elektronicznych mediéw..., dz. cyt., s. 146-154.
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Gry komputerowe

Naleza one obecnie do najliczniejszej grupy oprogramowania.
Poczatkowo bazowaly na skromnej grafice, byl to labirynt linii,
wsrod ktérych poruszat sie jaki$ symbol. P6Zniej standardem dla
wielu gier stafa si¢ kolorowa grafika i animacja. Stopniowo dola-
czano realistyczne obrazy i sekwencje wideo oraz muzyke i efekty
dzwiekowe".

Wraz z pojawieniem sig¢ czytnik6w plyt kompaktowych (CD-
-ROM) gry coraz bardziej przypominaja wysokobudzetowe filmy,
a koszty ich produkgji przekraczaja nawet budzety przebojow fil-
mowych. Wprowadzenie plyt kompaktowych (pojemno$¢ 650
MB) jako no$nika danych umozliwilo ustanowienie standar-
dem ,,demy” czyli animowanej scenki, poprzedzajacej gre i maja-
cej wprowadzi¢ w jej klimat. Obecnie pojawily si¢ juz DVD, czyli
nowa generacja plyty kompaktowej, mogace pomiesci¢ kilka razy
wiecej informacji. DVD nie bylo projektowane jako dodatek do
komputera. Producenci poszukiwali nowego medium dla rynku
video, a DVD mialo pomiesci¢ film pelnometrazowy w cyfrowej
jakosci, Okazalo sie jednak tanig, szybka i niezawodna pamigcia
masowa, ktéra umozliwia rozwéj produkcji oprogramowania®.

Najpopularniejsza, posréd gier komputerowych, stala si¢ po-
czatkowo gra ,Dungeons and Dragons” (Lochy i smoki), zwana
tez w skrécie ,D & D”. Zostala wymys$lona przez agenta ubezpie-
czeniowego, Guya Gygaxa. Istnieja dwa sposoby jej prowadzenia:
wcielanie sie w wymys$lone postacie lub przechodzenie przez se-
ri¢ réznych walk i tajemniczych wydarzen (gry wojenne). Jest ona
dostepna w bardzo wielu wersjach - od zwyczajnej gry planszo-
wej po wyrafinowane gry komputerowe. Gléwna cze¢é¢ gry odby-
wa sie¢ w wymySlonym $wiecie magii. Bohaterowie sa dobrzy

Y H Noga, Antywychowawcze aspekty gier komputerowych..., dz. cyt., s.
129-140.

2R, Bauhaus, Gry komputerowe, ,Raster. Nieregularnik artystyczny” 1998,
nr 6, s. 30-32.
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i 2li. Ci drudzy majg tym dluzsze zycie, im wiecej jest w nich zla
i przemocy. Grajacy zdobywaja moc w zaleznosci od liczby zabi-
tych wrogéw i potworé6w. Komputerowe ‘wyprawy w Swiat ma-
gii’ moga nawet trwac przez rok, zanim skoficzy si¢ gra®'.

Na polskim rynku istniejg wspo6lczesnie dziesiatki takich gier
jak ,D & D”. W subtelny spos6b zwabiajag one swych sympaty-
kéw do krélestwa ciemno$ci, magii, piekla. Wiele gier kompute-
rowych powszechnego uzytku zawiera treéci magiczne, niejedno-
krotnie np. z elementami symboliki satanistyczne;.

Na przyklad w grze pt. ,Hell” - akcja toczy si¢ w roku 2095,
w stolicy USA - Waszyngtonie. Stanami Zjednoczonymi rzadzi
partia o wymownej nazwie - Reka Boza. Jej liderem jest Impera-
tor Solene Solux. Wydal on wlasna zastepcza ,bibli¢” zwang
Sententiahas, ktéra stala sie obowigzujaca konstytucja. Reka Boza
wprowadzila rzady terroru na terenie calego kraju. Przeciwnikéw
politycznych czekal straszny los... wtracenie do piekiel! Nie byla
to pusta grozba - partia posiadala w swej mocy Brame do Piekla.
Jak oferuje reklaméwka gry: ,Na poczatku gry mozesz sie wcieli¢
w jednego z dwoéch bohateré6w: zenskiego (Rachel Braque) lub
meskiego (Gideona Eshanti)”

W grze ,,Dungeon Keeper” - ,wcielamy si¢ w Straznika Pod-
ziemi, ktérego zadaniem jest zlikwidowanie wszystkich obcych,
pragnacych odkry¢ nasze tajemnice. Rozstawiamy potwory, przy-
gotowujemy pulapki i tak dalej. Bardzo slusznie! Niech ging do-
brzy paladyni!”

Istota gier RPG (Role Playing Game) polega na odgrywaniu
wymyslonych r6l w nierzeczywistym $wiecie stworzonym przez
wyobraZni¢ graczy. Gry te symuluja w tak wysokim stopniu real-
no$¢, ze odnotowano akty samobé6jstw i morderstw powodowa-
nych faktem nieumiejetnosci rozdzielenia rzeczywistosci $wiata

od fikcji toczacej si¢ gry*.

A A. Zwolinski, D & D. Demony komputerowego nieba, Krak6éw 1995, s. 19.

2 M. Gajewski, Niebezpieczne gry komputerowe, ,,Wychowawca” 2002, nr 1
(109), s. 16-17.
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W pismach dla miodych graczy komputerowych mozna po-
nadto przeczyta¢ kontrowersyjne wypowiedzi ich redaktorow
i komentatoréw. W dyskusji nad sensem , zabawiania si¢” okrut-
nymi scenami przemocy i gwaltu redaktorzy pisma , Gambler”,
w artykule o wymownym tytule ,Rzeznia w twoim domu”, uzy-
wali m.in. nastepujacych sformulowar: ,Nie uwazam, zeby cen-
zurowanie gier mialo jaki§ wigkszy sens. (...) Wycinanie z gry
sprite’6w z urwanymi glowami i zmienianie palety barw ekranu
w celu odbarwienia krwi jest takim samym chowaniem glowy
w piasek, jak unikanie nauczania w szkolach o stosunkach me-
sko-damskich (...) - Czy nam si¢ to podoba, czy nie, przemoc jest
statym elementem naszego zycia"”?>.

W artykule na temat pornografii komputerowej zauwazono:
»Niestety, w naszym pigknym kraju komputery wciaz jeszcze po-
strzegane sg jako urzadzenia do ksiegowania i maszynki dla prze-
cigtnych ludzi niedostepne. Malo kto potrafi naprawde obstugiwaé
PC i bawi¢ si¢ nim; mato kto, précz ludzi miodych. Dlatego to, co
dzieje si¢ w komputerowym poélSwiatku nie interesuje rodzicéw;
nie zdaja sobie sprawy, do czego da si¢ wykorzysta¢ to $émieszne
szare pudetko z monitorem i klawiaturg, stojace na biurku”?,

Obecnie na dyskach kompaktowych dostgpne sa gry kompu-
terowe rozrywkowe i edukacyjne poczawszy od najprostszych
(pytania i odpowiedzi), poprzez zawierajace postacie ze znanych
filméw: ,, Ulica Sezamkowa”, ~Smurfy”, do niezwykle realistycz-
nych symulacji np. bitew. Wazna galezia oprogramowania jest
tzw. Children Software, czyli oprogramowanie dla dzieci.

Najwigkszym popytem ciesza si¢ gry fabularne, bazujace na
zréznicowanej fabule. Do najprostszych nalezy wariant z jednym
bohaterem; nadlatuja rzutki, samoloty, statki kosmiczne - nalezy
je zestrzelié, zanim unicestwia bohatera.

= McSon, RzeZnia w twoim domu, ,Gambler” 1994, nr 8, s. 51-55.
2 Gambler” 1994, nr 5.
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Nieco bardziej skomplikowane s3 tzw. platforméwki - boha-
ter przechodzi przez kolejne etapy - poziomy, widziane przez
uzytkownika w plaskim przekroju.

Innym rodzajem sa gry sportowe: pitka nozna (soccer), olim-
piady, wyscigi motocyklowe i samochodowe, prezentujace rézny
stopieni schematyczno$ci.

Specyficznym typem propozycji sa symulatory - od prostych
po skomplikowane, dajace zludzenie prowadzenia samochodu,
kierowania czolgiem, lodziag podwodng, samolotem.

Gry ,komiksowe” sa adaptacja popularnych komikséw i fil-
méw rysunkowych (,Asterix”, ,Batman”, ,Z6twie Ninja” itp.).
Nalezg tutaj takze historyjki policyjno-agenturalne, niekiedy
z udzialem fragmentéw zdje¢ filmowych.

Gry strategiczne stanowig odlegle echo gier logicznych. W za-
leznosci od tematu i wersji istnieje ,n” wyjSciowych parametréw,
np. kapital, sytuacja polityczna, stopiefi zagrozenia itp. dla budo-
wania sukceséw wojennych, nowej cywilizacji, konstruowania
miasta itd. Naleza do nich réwniez rekonstrukcje historycznych
batalii wojennych.

Szczeg6lnym typem gier, wyrostych na podlozu literatury, sa
fantasy (lacza realizm empiryczny - tzw. fikcje werystyczng -
z relacja mitologiczno-basniowa, najczesciej odwoluja sie do mi-
tow starogermarniskich, celtyckich i skandynawskich) i science-fic-
tion (fantastyka naukowa, w ktérej reguly nadzwyczajnosci s
s,usprawiedliwione” obca planeta, kosmosem, stacja kosmiczna
itp., a funkcj¢ akcesori6w magicznych pelnig przedmioty o na-
dzwyczajnych mozliwosciach technicznych).

~Wolfensteiny” i gry doomowate sa synteza elementéw gier
przygodowych i komikséw z fantasy i science-fiction. Ich proto-
plastg jest ,Wolfenstein” - westernowa fabula oparta na moty-
wach ucieczki wigeznia z kazamatéw hitlerowskich, polaczona
z licznymi potyczkami z Zolnierzami, policja niemiecka, robotami
i licznymi duchami Hitlera.



W obrebie gier komputerowych pojawily si¢ takze gry i ro-
zrywki pornograficzne (zestawy obrazéw, puzzle do ukladania,
gry erotyczne, cyberseks)”.

Gry komputerowe sa sposobem relaksu i nauki, mogg takze
by¢ wstepem do obstugi programéw komputerowych i kompute-
ra w ogole. Rozszerzaja umiejetnos¢ postrzegania, wzmagaja re-
fleks, zainteresowanie ksiazka z dziedzin spotykanych w progra-
mach (historia, geografia itp.), pomagaja rozwing¢ zdolno$¢ wnio-
skowania i znajomo$¢ regul logicznego myslenia. Czesto jednak
gry zawieraja elementy brutalnosci i okruciefistwa, przez co moga
wplywa¢ destrukcyjnie na psychike, szczeg6lnie ludzi mtodych?®.

Przemoc stosowana w grach pozwala na osiaganie sukces6w
i wysokiej punktacji, daje poczucie sily i smak zwyciestwa.

Agresywne zachowania kojarzone s3 z nagroda i przyjemnos-
cig. Ponadto z grami komputerowymi wigze si¢ zagrozenie uza-
leznienia od nich - objawiajace si¢ poczatkowo jedynie zacieka-
wieniem i zafascynowaniem nowym $wiatem zabawy, a potem
wystepowaniem objaw6w abstynencyjnych (przy odizolowaniu
od komputera): agresji, rozdraznienia, bezsennosci, reakgji fizjolo-
gicznych, jak np. drzaczka, depresji, a nawet pr6b samoboj-
czych?.

571 A Klys, Komputer i wychowanie..., dz. cyt., s. 11-14; por. S. Lukasz, Ma-
gia gier komputerowych, Warszawa 1998; T. Zyss, ]. Boron, Swiat gier komputero-
wych - nowe medium rozrywkowe i nowe zagrozenia, , Psychiatria Polska” 1996, nr 2
(30), s. 255-266; P. Robinson, N. Tamosaitis, P. Spear, V. Soper, Cyberseks, War-
szawa 1995.

% Por. J. Boron, D. Grzechnik, T. Zyss, Negatyuny wplyw telewizyjnych scen
przemocy oraz gier komputerowych na agresywne zachowania wsréd dzieci i mlodziezy,
»Sztuka Leczenia” 1997, nr 1, s. 53-55; S. Buda, Agresja i przemoc - stale elementy
gier fabularnych, ,Biuletyn. Gdariskie Centrum Informacji o Sektach i Nowych
Ruchach Religijnych” 2001, nr 16/17, s. 4-6.

¥ M. Griffiths, Czy gry komputerowe szkodzq dzieciom?, ,Nowiny Psycholo-
giczne” 1995, nr 4, s. 35-49; C. A. Anderson, K. E. Dill, Video Games and
Aggressive Thoughts, Feelings and Behavior in the Laboratory and Life, ,Journal of
Personality and Social Psychology” 2000, nr 4, s. 772-790.
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Wsréd postulatéw wychowawczych, adresowanych do rodzi-
cé6w cheacych uchroni¢ swoje dzieci przed szkodliwym wplywem
gier komputerowych, wymienia si¢ najczesciej: konieczno$¢ wie-
dzy rodzicéw na temat gier, ich tresci i formy; ustalenie jasnych
zasad z jakich gier dzieci mogg korzysta¢; dziecko powinno ko-
rzystaé z gry tylko wéwczas, gdy rodzice sa obecni w domu; ro-
dzice powinni bezwzglednie ograniczy¢ czas przez nie spedzony
przy komputerze do 1-2 godzin; stosowaé konsekwentnie zasade:
najpierw obowiazki, potem komputer; cz¢sciej zapraszac¢ kolezan-
ki i kolegéw dziecka do domu, uczy¢ je r6znych form spedzania
czasu wolnego oraz wigcej czasu spedzac razem z dzieckiem?®.

Czlowiek a komputer

Docierajace do czlowieka z r6znych zrédel informacje, zar6w-
no ze szkoly, jak i z telewizji, film6éw video i gier komputero-
wych, maja wplyw na ksztalt jego mysli. Te z kolei oddziatuja na
postawe, ktora ostatecznie wplywa na konkretne zachowania
i czyny czlowieka. Ten laficuch wzajemnych zaleznodci zmusza
do powaznego i roztropnego korzystania ze sprawdzonych Zro-
del owych wrazen, do§wiadczen i informacji.

Wiele wskazuje na to, iz naturalnym jezykiem wewnetrznym.
ludzkiej pamieci sg ciagi obrazéw i wrazen, ktére nie wiagza sie
wprost z ktérymkolwiek z kilku tysiecy jezykéw uzywanych na
Swiecie. Zapamigtywanie i utrwalanie nowych wiadomosci, fak-
téw i wrazen oraz przypominanie sobie o nich dokonuje sie prze-
de wszystkim na zasadzie obrazowych, sluchowych, dotyko-
wych, zapachowych, smakowych i odczuciowych skojarzen i wy-
obrazen. Dostarczenie umyslowi calego zestawu elementéw kom-

1. Ulfik-Jaworska, Czy gry komputerowe mogg byé niebezpieczne?, ,Wycho-
wawca” 2002, nr 1 (109), s. 12-15; D. Ras$, Gry komputerowe i telewizja jako zagroze-
nie spolecznych kontaktow ucznidw, [w:] Psychopatologia i psychoprofilaktyka. Przejawy
narkomanii, alkoholizmu, zaburzeri psychicznych w rodzinie i szkole oraz mozliwosci im
przeciwdzialania, pod red. A. Margasiriska, B. Zajecka, Krakéw 2000, s. 161-172.
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puterowego §wiata wirtualnego wptywa wigc na stworzenie ,,no-
wej pamigci” czlowieka. Jest to pamigé, w ktorej granice miedzy
iluzja a realnym $§wiatem sg zamazane. Jest to szczego6lnie niebez-
pieczne w przypadku matych dzieci: do lat sze$ciu dziecko bo-
wiem nie rozréznia fikcji od rzeczywistosci, nie umie laczy¢ w ca-
los¢ poszczegélnych etapéw akcji. Nie moze wigc pozostawaé sa-
mo wobec ogromne;j sily oddzialywania komputerowych progra-
méw. Korzystanie z nich powinno wigza¢ si¢ z selekgja, krytycz-
na oceny, a jednocze$nie umiarem i zdrowym rozsadkiem.

,Efekt komputerowy” rzutuje na stosunek czlowieka do cza-
su. Operacje przeprowadzane na komputerze s tak blyskawicz-
ne, Ze nie spos6b ich rozr6zni¢ za pomoca zmystéw lub reagowaé
na nie za pomoca ludzkiego systemu nerwowego. Odbywaja sie
one niejako w ,czasie pod$Swiadomym”. Najnowocze$niejsze
komputerowe drukarki, osiagajace szybko$¢ od 10 do 20 tysiecy
wierszy na minute, dzialaja ponad 200 razy szybciej niz ludzka
zdolno$¢ odczytywania tekstu. W ciagu kilkudziesieciu lat w wy-
niku wprowadzenia systemu komputerowego zaprzestano nawet
mierzenia czasu w milisekundach (tysieczna cze¢$¢ sekundy), a za-
czeto postugiwac sie jednostka zwang nanosekundg (miliardowa
cze$¢ sekundy). Taka kompresja czasu przekracza ludzka wyo-
braznie®.

Komputer wprowadza tez nowe stownictwo (np. powstalo
okre§lenie ,,czas realny”), dzigki ktéremu zjawiska trafiaja do wy-
obrazni uzytkownika, otrzymujac wlasciwe nazwy lub ze zmie-
nionym dotychczasowym sensem. Alfabetem jest dowolny skori-
czony zbiér znakéw, zwanych literami danego alfabetu, a slowem
(wyrazem) w danym ,,alfabecie” rozumie si¢ dowolny ciag ,li-
ter”. Poza wyrazami o réznej dlugosci wprowadza si¢ takze sto-
wa puste, ktére nie zawieraja zadnej litery. W spos6b dowolny
skraca si¢ lub rozszerza alfabet. Slowa sa zrelatywizowane, zalez-
ne od danego alfabetu. Na przyklad w alfabecie zlozonym z 10

2 A. Toffler, Trzecia fala..., dz. cyt, s. 387-388. Por. S. Turkle, The Second
Self: Computers and the Human Spirit, Massachusetts 1984.
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cyfr: 0, 1, 2, 3..., 9 wyrazenie 32 + 47 sklada si¢ z dwu stéw (32
oraz 47), natomiast w alfabecie rozszerzonym, powstalym z po-
przedniego przez dolaczenie nowej litery ,,+”, powyzsze wyraze-
nie jest juz jednym stlowem. Komputer, jako maszyna do przetwa-
rzania informacji, opiera si¢ w swej pracy na dwéch zalozeniach:
kazda wypowiedZ w dowolnym alfabecie da si¢ przelozy¢ na wy-
powiedz w alfabecie dwé6jkowym - ktérym si¢ postuguje; reguly
przetwarzania informacji dajg si¢ rozlozyé¢ na ,atomy” logiczne,
ktére komputer potrafi realizowac™.

Przy szerokim zastosowaniu komputer6w zmianie uleg} takze
styl pracy i zycia ludzi. Poczta elektroniczna zmienita rytm $wie-
towania: komunikaty prywatne i profesjonalne mieszaja si¢ ze so-
ba, a dniem $wiatecznym moze by¢ dowolny dzien. Niektorzy
z uzytkowniké6w chca ,by¢ w sieci” przez caly czas - zabieraja
»prace” do domu i na urlop. Poczta elektroniczna umozliwia
ogromng ruchliwo$¢ bez porzucania miejsca pobytu, lecz jedno-
czesnie ,,skazuje” pracownika na ciagla obecno$¢ w pracy®'. W ten
sposob, zdaniem wielu socjologéw, rodzi si¢ nowy typ spoleczeri-
stwa - informatyczne - jako nowy etap rozwojowy w procesie
powszechnej ewolucji spolecznej. R6zni si¢ on zasadniczo od sta-
dium poprzedzajacego go, czyli epoki postindustrialnej. Gléwny
wplyw na t¢ ewolucje mialy przeobrazenia komunikowania (od
prajezyka, jezyka, pisma, druku, srodkéw masowego przekazu,
cybernetyki po komputery telesatelitarne) oraz zmiany w para-
dygmacie epistemologicznym (magii, mitologii, religii, nauki, ide-
ologii, technologii oraz informatyki)*.

Spotkanie z komputerem jest calkowicie apersonalne: uczest-
niczy w nim wylgcznie czlowiek i maszyna, a obecnos¢ drugiego

% M. Lubanski, Filozoficzne zagadnienia teorii informacji, Warszawa 1975,
s. 107-118.

! N. Negroponte, Cyfrowe zycie..., dz. cyt., s. 152-161.

32 M. Tehranian, Dialektyka technologii i mitologii, ,, Prezentacje” 1986, nr 3, s.
3-25; M. S. Szczeparniski, Teorie zmian spolecznych, cz. 1, Teorie modernizacji, seria:
Skrypty Uniwersytetu Slgskiego, nr 443, Katowice 1990, s. 116-120. Por. A. Toffler,
Trzecia fala..., dz. cyt.
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czlowieka staje sie¢ zbedna. Przy czym komputer ulega personifi-
kagji i zachowuje si¢ niemal jak czlowiek. Posr6d innych rodza-
jow mediéw tylko komputer umozliwia powstanie relacji interak-
cyjnych - osoba obstugujaca komputer pozostaje caly czas aktyw-
nym partnerem komputera. Dodatkowo dalszy rozw6j kompute-
ré6w zmierza do porozumiewania si¢ z nimi za pomoca mowy
ludzkiej, a nie ~ jak dotychczas - klawiatury®.

Wplyw komputeré6w na zdrowie uzytkownikéw nie jest do
korica wyjasniony. Wiele dolegliwosci i schorzen wigze si¢ z wie-
logodzinnym przebywaniem przed monitorem. Naleza do nich:

zawroty glowy, spowodowane przecigzeniem oczu, nieergono-

micznym stanowiskiem pracy, czestym korzystaniem z okula-
réow VR;

béle glowy - skutek promieniowania elektromagnetycznego,
przemeczenia oczu, zlej pozycji podczas pracy;

syndrom Sicca - przemeczenie oczu;

zaburzenie widzenia;

podraznienie blony $luzowej - reakcje na wysokie stezenie

ozonu w powietrzu, wywolane m.in. przez drukarki laserowe;

zesp6t cie$ni nadgarstka - nastepstwo nieprawidlowego utoze-
nia rak podczas korzystania z klawiatury;

Repetive Strain-Injury System (RSI) - zesp6l urazéw wywola-

nych jednostronnym, chronicznym przecigzeniem koficzyn

gérnych na odcinku dioni-bark;

dolegliwosci kregostupa i plecéw;

impotencja - przyczyny sa niejasne, prawdopodobnie elektro-

stres;

zaburzenia krazenia - w koniczynach dolnych i gérnych;

usztywnienie mie$ni na skutek przyjmowania niewlasciwej
pozycji podczas pracy i zlego ustawienia monitora;

371, Boron, D. Grzechnik, T. Zyss, Negatywny wptyw..., dz. cyt., s. 53-55.
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podraznienie skéry - wywolane bombardowaniem skory

przez dodatnio naladowane czasteczki kurzu odpychane przez

monitor*,

Korzystanie z komputera wymaga wiec od uzytkownika wy-
sokiej formy zar6wno psychicznej (koncentracji i uwagi), jak i fi-
zycznej. Komputer i monitor wydzielaja bezwonne gazy (tenki
i furany) - zaliczane do trucizn $rodowiska naturalnego, maja-
cych dzialanie rakotwoércze. Wchodza one w sklad emulsji ognio-
odpornej, ktérg pokrywa si¢ obudowy monitor6w?>,

Nieograniczone mozliwosci, jakie daje komputer, sprawiaja,
ze czesto zapomina si¢ o fizycznych i psychicznych niebezpie-
czefistwach, mogacych sie wigzaé z jego uzytkowaniem. Nieswia-
domos¢ badz lekcewazenie zagrozeri przynossi wiele tragicznych
skutkéw, np. uzaleznienie od komputera, wzrost agresji wsr6d
mlodych ludzi, nowe choroby cywilizacyjne, zanik tradycyjnych
relacji rodzinnych i spolecznych, itd.

Juz papiez Pius XII w przeméwieniu radiowym w roku 1953
roku méwit o ,duchu techniki”, ktéry przepoil ,wspéiczesne
umysly”. Za najwyzszy ideatl zycia ludzkiego przyjmuje si¢ mak-
symalne wyzyskanie sil natury. ,Techniczne ujecie zycia” jest
wiec szczeg6lna forma materializmu®.

Na niebezpieczenstwa wynikajace z ,ducha techniki” zwracal
uwage takZe Pawel VI: ,,Wszechstronne panowanie materii i sit
przyrody, pierwszenistwo dawane dzialaniu praktycznemu i uzyt-
kowemu, calkowicie nowa organizacja Zycia na skutek wielokie-
runkowych zastosowan techniki - to wszystko spycha w czlowieku
my$l o Bogu na drugi plan i thumi w nim potrzebe wiary i religii”*".

3 E. Dziekafiska, Komputer a zdrowie, ~Chip” 1997, nr 3, s. 28-34.

*g, Juszczyk, Czlowiek w swiecie elektronicznych mediow - szanse 1 zagrozenia,
seria: Prace naukowe Uniwersytetu Slgskiego, nr 1865, Katowice 2000, s. 154-155.

36 por. C. Paris, Gwatt na kulturze, tum. M. Iwifiska, A. Jancewicz, Ksigzka i
Wiedza, Warszawa 1983, s. 127-159; O. Spengler, Zmierzch Zachodu. Zarys morfo-
logii historii uniwersalnej, przekl. J. Marzecki, Warszawa 2001, s. 439-445.

% Pawel V1, Przeméwienie na audiencji generalnej, 12 VI 1968 r. Por. J. Barika, Prze-
crw szokowi przysztosci, Katowice 1977, s, 201-220, 235-266.
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Dodatkowe zagrozenia plyna z faktu, ze - jak zauwazyt Pawel VI
- do ,,ducha techniki” dochodz jeszcze trudnosci natury psycho-
logicznej - pewien wstrgt do myS$lenia abstrakcyjnego. Wsp6l-
czesny czlowiek zdobywa swa wiedze gléwnie za posrednictwem
zmystéw (zyjemy w epoce dominacji obrazu), wiara natomiast
wymaga wysitku ducha, gdyz tylko on moze doj$¢ do rzeczywi-
stosci niedostepnych dla zmystéw. Gry komputerowe o tresciach
magicznych obiecuja poprowadzenie droga zmystéw (doznan do-
stepnych za pomocq rzeczywistosci wirtualnych) w $wiat tajem-
nicy, pozanaturalny. Staja si¢ Zrédlem pseudoreligii bazujacej na
iluzji obrazéw pojawiajacych sie¢ na ekranie komputera®.

Malo jest uzytkowniké6w programéw komputerowych, ktérzy
dokonuja selekcji. Zwlaszcza niebezpieczny jest brak selekcji
w przypadku dzieci i mtodziezy. Dlatego rodzice i wychowawcy
powinni podja¢é wyzwanie zrozumienia i poznania tresci dostep-
nych podopiecznym. Nalezy prowadzi¢ z mtodymi rozmowy na
te tematy i kontrolowa¢ czas i spos6éb uzytkowania komputera®.

Etyka a komputer

Juz od kilku dziesiecioleci mysliciele, psycholodzy i pedago-
dzy przestrzegali przed uksztaltowaniem ludzi w bezmyslnie
podchodzacych do komputeréw ,elektronicznych prostakéw”
K. Japsers twierdzil, ze czlowiek uczy sie korzysta¢ z przedmio-
téw, ktérych wcale nie rozumie i ktérych nawet nie prébuje zro-
zumieé, aby wlasciwie z nich korzysta¢; interesuje go wiericzenie
prawdy, a nie dochodzenie do niej, jej doSwiadczenie. Wynalezie-
nie produktu technicznego jest wprawdzie rezultatem wysitku in-
telektualnego, lecz korzystanie z wynalazku nie wymaga juz ini-
cjatywy. Czlowiek zaczyna dziala¢ wylacznie na poziomie rezul-
tatywnym. L. Mumdford przewidywal pesymistycznie: ,Maszy-

3 Por. M. Koziol, Magiczne swiaty, ,Kpiarz krakowski” 1998, nr 1, s. 10-11.
% Por. W. Pasterniak, Przestrzeri edukacyjna, Zielona Gora 1995, s. 25-48.

449



na nie zastapi samorzutnie pustki naszej wewnetrznej, lecz jesz-
cze ja poglebi; nie przezwyci¢zy naszej biernosci i bezsily, lecz
uczyni nas jeszcze bardziej bezwolnymi i stabymi”. Inny autor, A.
G. van Melsen, pisal: , Uprawianie wspo6lczesnej technologii zdaje
si¢ przypomina¢ jaki§ rodzaj przymusu nerwowego; gdy tylko
zacznie si¢ ja uprawiaé, wéwczas nie pozwala ona czlowiekowi
na nic innego. Czlowiek musi i§¢ razem z nig i nieustannie coraz
glebiej si¢ w nig uwikluje”*.

Stanislaw Lem przestrzegal przed wyobcowaniem sie¢ czlo-
wieka z podejmowania waznych etycznych decyzji, w ktérych
jest nie do zastgpienia. Pisal: ,, Alienacja decyzyjna powstaje, kie-
dy czlowiek tworzy uklady pseudopersonalistyczne (roboty, an-
droidy, automaty posiadajgce jaki§ odpowiednik psychicznego
zycia wewnetrznego, o stopniu podobiefistwa do wzoréw ludz-
kich narzucajacym sie nieodparcie) albo kiedy przekazuje funkcje
podejmowania decyzji urzadzeniom wprawdzie niepersonali-
stycznym, lecz takim, ktOre zastgpuja go réwniez tam, gdzie za-
padaja decyzje etycznie uwiklane (...). Idea jej polega na sporza-
dzeniu komputera o decyzyjnej charakterystyce, stanowigcej ko-
pie preferencji, jakie s3 wlasciwe pewnemu czlowiekowi, np.
menadzerowi. Komputer, bedacy jego minimalnym «alter ego»,
nie doznaje wprawdzie psychicznie nic, nie jest osoba, lecz podej-
muje decyzje dokladnie tak (a raczej z wysokim prawdopodo-
bieristwem - tak), jak sam 6w czlowiek”*.

Zagrozenia zwigzane z ,komputokracja”, z przekraczaniem
mozliwosci psychicznych czlowieka, z wejSciem w nieznane so-
bie, stworzone na jego uzytek $wiaty tajemne, daty o sobie zna¢
ze szczegOlna sila przy wprowadzeniu do powszechnego uzytku
gier komputerowych o tre§ci magicznej. Ich popularno$¢ potwier-

% Za: R. A. Ziemkiewicz, Koniec ery telewizji, ,Gazeta Polska” 1994, nr 49
(73), s. 10-11.

1 Wg J. Klossowicz, Potwory i wampiry, ,,Spotkania” nr 32 (83), 6-12 sierp-
nia 1992, s. 28-34. Por. 1. Sikora, Diablo, ,Powsciaggliwoé¢ i Praca” 1998, nr 2,
s. 18-19.

450



dza prawidlowo$¢ sformulowang juz dawno jako ,prawo Gre-
shama”: zla kultura wypiera dobra, a przemoc, pornografia
i bluZnierstwo przewaza nad warto$ciami. Sposréd gier kompute-
rowych najbardziej wciagajace sa takie, w ktérych gracz jest anga-
zowany w akty symulowanego zniszczenia, zabijania lub agres;ji.
W takich grach roi sie¢ od wrogéw, terrorystéw, wojownikéw,
przybyszéw z kosmosu, klamliwych czarodziei. Przekazywane sa
w nich réwniez pewne stereotypy: w roli ofiar najczesciej wyste-
puja kobiety, cudzoziemcy graja role czarnych charakteréw. Gry
moga stymulowaé przemoc, seksizm oraz rasizm. Gry kompute-
rowe zdaja si¢ warunkowac¢ dzieci na takie widzenie §wiata, jakie
prezentuja autorzy gier®.

Eutyfronika, nauka o psychologicznych nastepstwach wkro-
czenia w zycie czlowieka maszyn najnowszej generacji, podkre-
§la, ze komputery moga zagrozi¢ podstawowemu systemowi
wartosci. W logice komputerowej, ktéra latwo wciaga i zachwyca,
nie ma miejsca na dobro i zlo. Podstawowg miarg rzeczywistos$ci
komputerowej jest skuteczno$¢ dzialania. Komputerowi jest obo-
jetne, czy konkretne sprawne dzialanie ma stuzy¢ celom dobrym,
czy tez zlym. Wciagnieci w komputerowy swiat ludzie doznaja
bardzo specyficznej izolacji spolecznej. Wrazenie wystarczalnosci
kontaktu z komputerem ulatwia przejecie przez czlowieka , logiki
skutecznosci” i my$lenia bezetycznego. Przed tego typu zagroze-
niami przestrzegaja tez pedagodzy i nauczyciele katoliccy. W Pol-
sce w 1995 r. Komisja Episkopatu ds. Rodziny podczas 277 Konfe-
rencji Plenarnej Episkopatu (1995) przedstawila materiat na temat
nowych zagrozerh wobec rodziny, jakie niosa ze sobg gry kompu-
terowe®.

2 C. A. Anderson, C. M. Ford, Affect of the game player: short-term effects or
highly and middly aggressive games, , Personality and Social Psychology Bulletin”
1986, nr 12, s. 390-402.

81 A Klys, Komputer i wychowanie, Szczecin 1995. Por. S. Kokorzycki, Za-
truty prezent, ,,Stowo - Dziennik” 16-18 VI 1995.
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Komputer daje si¢ zastosowac jedynie do pewnych, okreslo-
nych tresci. Trwaja réwniez proby zastosowania komputera
w edukacji chrzescijariskiej ~ w katechezie, dla prowadzenia reko-
lekgji, wymiany opinii itp.“

Jan Pawet II w Oredziu na XXIV Swiatowy Dzieri Srodkéw
Spotecznego Przekazu w 1990 r., stwierdzil: ,, Wraz z pojawieniem
si¢ komputerowych technik telekomunikacyjnych oraz tak zwa-
nych skomputeryzowanych system6éw uczestnictwa Kosci6t
otrzymal nowe $rodki realizacji swojej misji. Metody ulatwiajace
porozumiewanie si¢ i dialog miedzy czlonkami Kosciola pozwa-
laja na zacie$nianie wiez6w jednosci. (...) W nowej kulturze kom-
puter6w Kosciét moze szybciej informowaé §wiat o swoim «cre-
do» i wyjasni¢ swe stanowisko wobec kazdego problemu czy wy-
darzenia”®.

Komputer ma szanse¢ spelni¢ swe dziejowe zadanie tylko wte-
dy, gdy czlowiek nie zapomni przy jego uzytkowaniu o wlasci-
wym porzadku rzeczy, hierarchii wartosci, wykorzysta ten ,cud
techniki”, by pelniej ,by¢”, by skuteczniej pomnazaé¢ dobro
i wzrasta¢ ku pelni czlowieczenstwa.

“ B. Drazkowska, Wykorzystanie komputera w edukacji chrzescijariskiej: mozli-
wosci i zagrozenia. Zarys problematyki, ,Paedagogia Christiana” 2001, nr 1 (7), s.
135-147.

45 Jan Pawet II, Misja Kosciota w erze komputeréw, ,,Wychowawca” 2002, nr
1(109), s. 2.

452



Man in the World of Computers
Summary

The history of the development of computers is short and un-
usually dynamic. Information that reaches man from different
sources: school, television, video films and computer games has
an influence on his thoughts. These, in turn, influence man's atti-
tude, which, finally, has an impact on his behaviour and acts. The
chain of interdependencies makes us use the verified sources of
impressions, experiences and information. These include the
benefits of computers.

For decades thinkers, psychologists and educators have been
warning the public against shaping people into ,electronic sim-
pletons” with a thoughtless attitude to computers. K. Jaspers
claimed that man learns to use objects he does not understand
and does not even try to understand in order to use properly; he
is only interested in the crowning of truth and not seeking it or
experiencing it. Inventing a technical product is a result of intel-
lectual effort, but using an invention does not require initiative.
Man starts to operate on a merely resultative level.

The computer has a chance to fulfil its historic task only if
man - while using it - does not forget about the proper order of
things, hierarchy of values; if he uses this ,technological miracle”
to ,,be” more, to multiply good more efficiently and grow towards
the fullness of humanity.
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