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E-sport z perspektywy teorii sportu

Andrzej Stepnik
Akademia Wychowania Fizycznego Jozefa Pitsudskiego w Warszawie

W ostatnich latach mozemy zaobserwowaé niezwykle dynamiczny rozwdj rynku gier
komputerowych. Wiaze si¢ on z ogromnym zainteresowaniem grami komputerowymi
jako jedna z form spedzania wolnego czasu, ze wzrostem naktadéw finansowych na pro-
dukgje gier, z wielkim skokiem technologicznym zaréwno w dziedzinie sprzgtu (har-
dware), jak i oprogramowania (software), wreszcie ze zwigkszeniem szybkosci polaczert
i dostgpnosci internetu. Dzigki temu mozliwe stalo si¢ powstanie i dojrzewanie zjawi-
ska zwanego e-sportem (badz cybersportem), czyli sportem elektronicznym (,e-sport” to
skrét od electronic sport). Ogdlnie rzecz biorac — na dookreslenie terminéw przyjdzie czas
nieco pézniej — e-sport polega na graniu w gry komputerowe w kontekscie rywalizacji
z innymi graczami. Rywalizacja ta ma charakter bardziej rekreacyjny badz tez bardziej
wyczynowy. E-sport podzielony jest na dyscypliny w zaleznosci od gry (a niekiedy nawet
weziej: w zaleznosci od wersji danej gry), ktéra stanowi podstawe rywalizagji.

Mimo do$¢ krétkiej historii e-sport ma bogate zaplecze instytucjonalne. E-sportowcy
zgrupowani sa w rozmaitych ligach, wsréd ktérych najbardziej znane to: ClanBase, Cy-
berathlete Professional League, Cyberathlete Amateur League, CyberEvolution, Major
League Gaming, Electronic Sports League. Uczestnicza w wielu turniejach na szczeblu
krajowym i mi¢dzynarodowym — do najwickszych naleza: World Cyber Games, Elec-
tronic Sports World Cup, The Championship Gaming Series, World e-Sports Games.
Zjawisko e-sportu nie ma juz charakteru wylacznie lokalnego, ograniczonego jedynie
do maniakéw gier elektronicznych. W imprezie pod patronatem Azjatyckiego Komite-
tu Olimpijskiego — w Halowych Igrzyskach Azjatyckich z 2007 r. — rozegrano zawody

réwniez w konkurencjach e-sportowych. Czolowa telewizja sportowa, Eurosport ($ci-
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$lej: drugi kanat Eurosport), podpisata umowe na transmisje turniejéw z cyklu The
Championship Gaming Series. W Korei Potudniowej zawody e-sportowe transmitowa-
ne sa w ogélnodostepnej telewizji i ciesza si¢ ogromnym zainteresowaniem; do$¢ powie-
dzie¢, ze e-sportowcy sa tam osobami powszechnie rozpoznawanymi, a wielu z nich zyje
z profesjonalnego uprawiania swojej dyscypliny. Dodajmy, ze cho¢ polskiemu e-sportowi
bardzo daleko do koreanskiego, to i tak rodzimi e-sportowcy odnosza znaczace sukcesy
na arenie migdzynarodowe;j.

W obliczu tego nasuwa si¢ pytanie, czy e-sport moze by¢ traktowany na réwni z juz
uznanymi dyscyplinami sportowymi. Sami zainteresowani, czyli e-sportowcy, nie maja
co do tego zadnych watpliwosci. Nie jest to jednak poglad ani obiektywny, ani mocno
ugruntowany w refleksji nad podstawami tej aktywnosci. Dlatego tez warto spojrze¢ na
e-sport z perspektywy wspélczesnej teorii sportu. Pozwoli to na rozstrzygniecie proble-
mu, czy e-sport mozna zaliczy¢ do sportu, a jesli tak, to czy i jakie wyniki teorii sportu
mozna odnie$¢ do dziedziny sportu elektronicznego. Tym zagadnieniom po$wigcam ni-
niejszy tekst.

Nie mozna zaczaé bez dookreslenia — przynajmniej roboczego — podstawowych ter-
minéw. Do definicji gier komputerowych mozemy podejs¢ co najmniej dwojako. Mozna
sprébowa¢ zdefiniowad gry w ogdle, a nastepnie podaé cechy wyrdzniajace gry kompute-
rowe sposréd innych gier — ale mozna tez poda¢ definicje terminu ,,gra komputerowa” bez
uscislenia trudnego do zdefiniowania pojecia gry. W niniejszej pracy péjde druga droga,
korzystajac z definicji obecnej w polskiej literaturze. Stawomir Lukasz okresla gre kom-
puterowa jako ,zapisany w dowolnej postaci i na dowolnym nosniku cyfrowym (tasma,
dyskietka, uklady elektroniczne itp.) program komputerowy, spetniajacy funkeje ludycz-
na poprzez umozliwienie manipulacji generowanymi elektronicznie na ekranie wizyjnym
(wyswietlaczu cieklokrystalicznym, monitorze, telewizorze itp.) obiektami graficznymi lub
tekstem, zgodnie z okre$lonymi przez twércédw gry regutami™. Nie jest to definicja pozba-
wiona wad, cho¢ wystarcza na nasze potrzeby. W literaturze anglojezycznej przeprowadza
si¢ rozréznienie migdzy grami komputerowymi (przeznaczonymi na komputery osobiste)
a grami wideo (przeznaczonymi na automaty, konsole stacjonarne i konsole przenosne, te-
lefony komérkowe itp.)2. W polskim pismiennictwie te réznice najczeéciej si¢ pomija, przyj-
mujag, ze gry komputerowe obejmuja gry elektroniczne na wszystkie platformy sprzetowe.
Tak tez bedg rozumiat gry komputerowe w niniejszym tekscie.

Teraz mozemy przyblizy¢ pozostale interesujace nas terminy. Gaming jest to spedza-
nie wolnego czasu na grze w gry komputerowe. Czasami rozumie si¢ go nieco wezej jako
styl zycia oparty na graniu w gry komputerowe lub nawet jako swoista subkulture graczy.
My pozostaniemy przy zarysowanym powyzej szerszym rozumieniu. E-sport mozna ro-

'S. Lukasz, Magia gier wirtualnych, Mikom, Warszawa 1998, s. 11.

2Wagg tego rozréznienia podkresla Taylor. Por. L.N. Taylor, Platform Dependent: Console and Computer Games, w: ].P.
Williams, J.H. Smith (red.), 7he Players’ Realm, McFarland & Company, Jefferson, North Carolina 2007, s. 223-237.
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zumie¢ jako gaming, gdzie uczestnicy nastawieni sa na rywalizacj¢ miedzy sobg — czyli
jako kazda aktywnos¢ polegajaca na graniu w gry komputerowe, ktérej celem jest po-
konanie innego gracza. Obejmuje on zaréwno rywalizacje odbywajaca si¢ przez sie¢, jak
i t¢ przy jednym komputerze czy jednej konsoli. Jest to szersze rozumienie e-sportu, po-
zwalajace na odréznienie e-sportu od pro-gamingu (przy wezszym rozumieniu e-sportu
terminy te staja si¢ synonimiczne). Pro-gaming to cz¢$¢ e-sportu, w ktérej gracze specja-
lizuja si¢ najczesciej w jednej grze i trakeuja granie zdecydowanie bardziej wyczynowo
niz rekreacyjnie. Jak pézniej zobaczymy, ma si¢ on tak do e-sportu, jak sport wyczyno-
wy do sportu w ogdle.

W kwestii definiowalnosci terminu ,,sport” zarysowuja si¢ dwa gléwne stanowiska.
Niekt6rzy badacze podkreslaja, ze nie istnieje taki zestaw wiasnosci, ktéry bytby cha-
rakterystyczny dla wszystkich rodzajéw sportu i zarazem pozwalal na $ciste rozréznie-
nie mi¢dzy sportem a nie-sportem’. Cho¢ argumenty za tym stanowiskiem wydaja si¢
mocne, to i tak musimy odnie$¢ si¢ do drugiego pogladu, ktéry glosi, iz mozna zbudo-
wa¢ adekwatng definicj¢ sportu. Jest on dla nas o tyle istotny, ze chcemy zbadag¢, czy
e-sport jest obejmowany przez obecne w literaturze definicje sportu. Z tego wzgledu
zaktadamy roboczo, ze mozna przynajmniej w przyblizeniu poda¢ warunki konieczne
i wystarczajace bycia sportem; nie przesadzamy przy tym, czy termin ,sportu” jest po-
jeciem ostrym, czy tez nie. Nie wdajemy si¢ w szczegdlowa analiz¢ przyjmowanych po-
wszechnie definicji, cho¢ — niestety — wigkszo$¢ z nich wykazuje mniejsze lub wigksze
usterki. Takie postgpowanie jest uzasadnione celem pracy: jezeli chcemy zbada¢ zjawisko
e-sportu w kontekscie teorii sportu, musimy oprze¢ si¢ na wypracowanych przez nig de-
finicjach. Gdyby$my zaproponowali wlasna definicj¢ sportu, to narazamy si¢ na zarzut
arbitralnosci jej przyjecia i odgérnego przesadzenia o tym, czy e-sport mozna okreslaé
mianem sportu, czy tez nie.

W dystynktywnej dla badan na sportem Matej encyklopedii sportu okreslany jest on
jako ,$wiadoma, dobrowolna dziatalno$¢ cztowieka, podejmowana gléwnie dla zaspoko-
jenia potrzeby zabawy, popisu, walki, a takze wewngtrznego doskonalenia si¢ w drodze
systematycznego rozwoju cech fizycznych, umystowych i wolicjonalnych™. Dalej prébu-
je si¢ doprecyzowaé definicje, jednakze z niewielkim skutkiem (warto zwréci¢ uwage na
uzycie kluczowego stowa ,,swoisty” — w definicji nie ma dookreslenia, na czym ta swo-
isto$¢ sportu jako rodzaju zabawy i walki ma polega¢): ,,Sport przyjmuje rézne postacie
i rozne funkgje. Jest swoistg forma zabawy i walki, wyimaginowanej gry ruchowej lub

3Por. S.K. Wertz, Is Sport Unique? A Question of Definability?, w: M.A. Holowchak (red.), Philosophy of Sport,
Pearson Education, Inc., New Jersey 2002, s. 86-95; J. Kosiewicz, Filozoficzne aspekty kultury fizycznej i sportu,
Wydawnictwo BK, Warszawa 2006, s. 227-235.

* Mata encyklopedia sportu, tom 2, Wydawnictwo Sport i Turystyka, Warszawa 1986, s. 439.
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intelektualnej, angazujacej wyobraznig ruchows oraz intelektualna, stanowiacych pod-
Yoze emocjonalnego zaangazowania jej uczestnikéw™

Znacznie dojrzalsza definicj¢ proponuje w swoich pracach z zakresu teorii sportu M.
Demel. Jest ona na tyle interesujaca, ze cytowana i przyjmowana w tekstach innych teo-
retykdéw sportu, takze w pracach o charakterze podrecznikowym®.

Demel wyréznia nastepujace konstytutywne cechy sportu:

1. niezalezno$¢ bezposrednich motywdéw od podstawowych potrzeb zyciowych;

2. dodatnie emocje towarzyszace postanowieniom i dziataniom;

3. brak materialnego efektu, ktéry zawsze jest wynikiem pracy produkcyjnej;

4. ruchowy charakter dziatania z akcentem specjalistycznym;

5. systematyczno$¢ w dazeniu do osiggnigcia maksymalnych wynikéw;

6. jaskrawy moment wspétzawodnictwa jako jeden z zasadniczych bodZcéw do-
skonalenia;

7. $ciste stosowanie si¢ do przepiséw okreslajacych normy sprzetu, warunki i formy
ruchowe, co umozliwia wymierno$¢ i poréwnywalnos¢ wynikéw’.

Na podstawie wypowiedzi autora mozemy przyjaé, iz kazdy z wymienionych wa-
runkéw jest warunkiem koniecznym, a facznie tworza one warunek wystarczajacy bycia
sportem®. Co prawda niektére z nich zawieraja wyrazenia, ktére nalezaloby dokladnie
wyeksplikowaé (np. ,dodatnie emocje”, ,materialny efekt” czy ,,akcent specjalistyczny”),
czego sam autor nie czyni — jednakze nie przekresla to przydatnosci owej definicji dla
naszych potrzeb. Zbadajmy wiec, na ile to, co nazywamy ,e-sportem”, odpowiada wa-
runkom, jakie wedtug Demela musi spelnia¢ kazdy rodzaj sportu.

Warunek (1) wydaje si¢ spelniony. Motywy, ktdre przys$wiecaja graczom, w zdecydo-
wanej wickszosci nie sa zwiazane z podstawowymi potrzebami zZyciowymi. Naleza do
nich pobudki takie, jak przyjemno$¢ ptynaca z gry, potrzeba rywalizacji, che¢ odprezenia
si¢ czy rozfadowania emogji, konieczno$¢ zagospodarowania wolnego czasu itp. Pewne
watpliwosci moga wzbudza¢ przypadki niektérych pro-gameréw, dla ktérych uprawia-
nie e-sportu jest gléwnym $rodkiem utrzymania, a tym samym moze zosta¢ uznane za
motywowane checig zapewnienia sobie §rodkéw do zycia. Zauwazmy jednak, ze takie
same zjawisko mozna zaobserwowa¢ w uznanych sportach (np. w pilce noznej, koszy-
kéwee, tenisie czy boksie), gdzie istniejg zawodowi sportowcy, czerpiacy podstawowy
dochéd z uprawianej dyscypliny. Wskazuje to na mozliwos¢ dokonania rozréznienia na

5Ibidem.

Por. B. Czabariski, Cz. Makutynowicz, Teoria wychowania fizycznego z elementami teorii sportu, Wydawnictwo
Wyzszej Szkoly Pedagogicznej im. Tadeusza Kotarbiriskiego, Zielona Géra 1996, s. 13.

’Por. M. Demel, A. Skkad, Teoria wychowania fizycznego, PWN, Warszawa 1970, s. 18-19.
8Por. ibidem, s. 19.
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sport amatorski i sport zawodowy w obrebie zaréwno powszechnie uznawanego sportu,
jak i e-sportu. Nie zmienia to tego, iz Zrédtowa motywacja do uprawiania e-sportu jest
niezwiazana z podstawowymi potrzebami zyciowymi, co czyni zado$¢ warunkowi (1).

Spelnienie przez e-sport warunku (2) takze nie powinno budzi¢ watpliwosci. Jezeli
przez dodatnie emocje rozumieé przyjemnosé czy odprezenie, to niewatpliwie takie
emocje towarzysza graniu w gry komputerowe. Oczywiscie, w sporcie nie jest tak, ze
mamy do czynienia tylko z emocjami pozytywnymi, lecz takze negatywnymi, o ile do
tych ostatnich zaliczymy bél, dyskomfort, frustracj¢ i zniech¢cenie zwigzane z duzym
wysitkiem czy tez z przegrana. Emocje te obecne sa réwniez w e-sporcie. Wazne zdaje
si¢ to, ze zaréwno uznany sport, jak i e-sport uprawiane sa dobrowolnie i ze wzgledu na
pozytywne emocje z nimi zwigzane. Tym samym ze wzgledu na warunek (2) nie ma
miedzy nimi istotnych réznic.

Podobnie jest w przypadku warunku (3). Mozna nawet powiedzieé, ze e-sport jest
jeszcze bardziej oddalony od pracy produkcyjnej niz uznany sport, gdyz nie posiada zad-
nego materialnego efektu poza fizykalnymi zmianami w obrebie hardware’u oraz fizyko-
chemicznymi zmianami w organizmie grajacego.

Wiecej watpliwosci nasuwa warunek (4). Przeciwnik nazywania gamingu sportem
mégtby oponowad, ze w grach komputerowych ruchowy charakter dziatania ma zdecy-
dowanie mniejsze znaczenie niz w przypadku uznanych sportéw, takich jak lekkoatle-
tyka, sporty walki czy gry zespolowe. Wskazywalby przy tym na to, iz grajacy w gry
komputerowe ogranicza si¢ jedynie do manualnego sterowania kontrolerem, angazu-
jacego gtéwnie palce, nadgarstki i przedramiona — w przeciwiefistwie do sportowca,
ktéry angazuje w ruch cale swoje cialo. Argument ten jednak mozna odeprzeé, zwracajac
uwage na dwie kwestie. Po pierwsze, nie w kazdym uznanym sporcie mamy do czynie-
nia z wlaczeniem calego ciata i przewaga ,,ruchowego charakteru dzialania”. Jaskrawymi
przyktadami sa szachy i brydz. Mozemy zreszta wyobrazi¢ sobie sytuacje, w ktérej sza-
chista nie wykonuje zadnych ruchéw (nawet przemieszczania bierek), poniewaz swoje
posunigcia w grze sygnalizuje w sposéb werbalny. Albo nawet — aby wykluczy¢ ruchy
ust i jezyka — posuniecia szachisty wykonuje maszyna na podstawie analizy stanu neu-
ronalnego jego mézgu. Nie zmienia to w zaden sposéb charakteru gry w szachy. Jezeli
wiec szachy z przesuwaniem bierek odpowiadaja definicji sportu, to wydaje sie, ze nie
ma zadnych racji, zeby odméwi¢ tego miana szachom, w ktérych aktywno$¢ motoryczna
nie wystepuje. Innymi przyktadami dyscyplin sportowych, w jakich aktywnos¢ rucho-
wa jest wzglednie mala, s3 sporty motorowe i strzelectwo. Kierujac samochodem, uzywa
si¢ gtéwnie rak (do kontroli kierownicy i zmiany biegéw) oraz ndg (do kontroli sprzegla,
pedatu hamulca i przy$pieszenia), a potrzebne do tego ruchy charakteryzujg si¢ wzglednie
mala amplitudg i brakiem zaangazowania calego ciata w sterowanie pojazdem. W boli-
dach Formutly 1 cialo kierowcy jest wrecz unieruchomione w pojezdzie.

Po drugie, nicadekwatne jest zawezenie aktywnosci motorycznej podczas grania w gry
komputerowe jedynie do ruchéw palcéw, nadgarstkéw i przedramion. W przypadku au-
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tomatowych gier samochodowych, w ktérych siedzimy w kabinie przypominajacej samo-
chéd i sterujemy za pomoca kierownicy, pedatéw i skrzyni biegdw, kierowanie pojazdem
nie odbiega znaczaco od sterowania prawdziwym samochodem (za wyjatkiem gléw-
nie doznan proprioreceptywnych). Podobnie jest w przypadku strzelectwa, a dokladniej
strzelania z pistoletu. Réznica przejawia si¢ w tym, ze z jednej strony mamy prawdzi-
wa bron, natomiast z drugiej jedynie imitujacy pistolet kontroler, lecz rodzaju i zakres
ruchéw wykonywanych przez uczestnikéw sa podobne. Zreszta wspéltczesnie dostgpne
sa takie kontrolery do gier, ktére w znaczacym stopniu angazujg uklad ruchowy czlowie-
ka. Doskonalym przykladem jest kontroler konsoli Wii, pozwalajacy na wykonywanie
ztozonych ruchéw o znacznej amplitudzie. Dla przyktadu, grajac na konsoli Wii w pro-
dukt bedacy symulacja boksu, gracz za pomoca dwéch kontroleréw (trzymanych w obu
rekach) wykonuje ruchy imitujace uderzenia bokserskie, co przektada si¢ na uderzenia
zadawane w grze. Innym przykladem sa specjalne maty, uzywane do sterowania w grach
tanecznych: gracz wykonuje na nich odpowiednie ruchy calego ciala, a te przekladaja
si¢ na taneczne ruchy postaci na ekranie monitora. Tym samym aktywno$¢ motoryczna
gracza i zawodnikéw niektdrych dyscyplin uznanych za sportowe jest zblizona, dzigki
czemu mozemy przyjaé, iz e-sport spetnia warunek (4).

E-sportowcy wytrwale daza do poprawienia swoich wynikéw, a jedna z gtéwnych
tego przyczyn jest pragnienie zwyciestwa w rywalizacji z innymi graczami. Dlatego tez
nalezy uzna¢ spetnianie przez e-sport warunkéw (5) i (6). Nie ma réwniez watpliwosci co
do warunku (7). Kazdy turniej e-sportowy obwarowany jest szczegétowymi przepisami
odnosnie do sprzgtu, rodzaju i trybu rozgrywki, a takze warunkéw zwycigstwa. Wyniki
rozgrywek e-sportowych maja obiektywny i wymierny charakter w stopniu znacznie
przekraczajacym obiektywno$¢ i wymierno$¢ wynikéw w wickszosci dyscyplin sporto-
wych — poniewaz to komputer odpowiedzialny jest za monitorowanie osiagni¢¢ graczy,
czynnik subiektywny przy ocenie zostaje wyeliminowany. Co prawda oprécz kompute-
ra funkcje sedziego petni réwniez czlowiek, jednakze nie podejmuje on decyzji w takich
kwestiach, jak zaliczenie zawodnikowi strzelonej bramki, uznanie zwycigzcy w wysci-
gu samochodowym czy przyznanie zwycigstwa danemu graczowi w grze strategicznej.
Wszystkie tego typu sytuacje sa rozpatrywane przez komputer na podstawie algorytméw
zawartych w danej grze. S¢dzia ma ogdlniejsze zadania: czuwa nad plynnoscia i przebie-
giem rozgrywki, dba o to, by gracze nie oszukiwali w grze itp.

Whiosek plynacy z powyzszych rozwazan jest nastgpujacy: poniewaz e-sport spelnia
wszystkie warunki przewidziane dla sportu, to tym samym nalezy go uznac za sport. Za-
uwazmy, ze definicje Demela mozna potraktowad jako doprecyzowanie i uzupelnienie nie-
zbyt klarownej definicji z Matej encyklopedii sportu. Jesli tak, to spetniajac warunki definicji
sportu Demela, e-sport zarazem spetnia kryteria definicji z Matej encyklopedii sportu.

Zdaje sobie sprawe, ze e-sport jest zjawiskiem wzglednie nowym, o do$¢ unikato-
wym charakterze, sytuujacym si¢ na pograniczu zabawy, gry i sportu, przez co wielu
(szczegdlnie laikéw) bedzie miato opory przed traktowaniem go jako pelnoprawnego
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sportu. Jednakze jego analiza w kontekscie powszechnie przyjetych definicji sportu nie
pozostawia miejsca na tego rodzaju watpliwosci. E-sport mozna okresli¢ mianem sportu
i nie bedzie to okreslenie li tylko metaforyczne. Stwierdzenie takie z kolei prowadzi do
uznania, ze pro-gaming ma si¢ do e-sportu tak, jak sport wyczynowy do sportu. E-sport
mozna uprawia¢ rekreacyjnie, ze wzgledu na przyjemnos¢ plynaca z gry i bez zadnych
wigkszych ambicji turniejowych, jak to czynia miliony ludzi (grajacych ze soba w sieci
badz przy jednym komputerze czy konsoli). Mozna go tez uprawia¢ wyczynowo, tak
jak czg$¢ graczy skupiajaca si¢ na jednej grze i uczestniczaca w rozgrywkach ligowych
i turniejowych. Niektdrzy z grajacych wyczynowo prezentuje na tyle wysoki poziom, ze
uprawianie e-sportu staje si¢ dla nich podstawowym Zrédfem dochodu (ma to miejsce
gléwnie w Korei Potudniowej, takze Stanach Zjednoczonych i Europie Zachodniej) — t¢
cz¢$¢ pro-gameréw mozemy nazwad graczami zawodowymi. Widzimy zatem, ze struk-
tura e-sportu odpowiada strukturze przypisywanej sportowi.

W przypadku e-sportu mozna wydzieli¢ poszczegélne dyscypliny w zaleznosci od gry,
w jakiej rywalizuja gracze. Najpopularniejszymi produktami — a przez to i dyscyplinami
e-sportu — sa Counter-Strike (rbézne wersje), Starcraft z dodatkiem Brood Wars, Warcraft
3z dodatkiem Frozen Throne, FIFA i Pro Evolution Soccer (najczgsciej aktualne odstony),
Need for Speed (t6zne wersje), Quake (najczeéciej trzecia i czwarta cz¢$é). Gry te przyna-
leza do réznych gatunkdéw. Starcraft i Warcraft sa strategiami czasu rzeczywistego, czyli
RTS-ami (RTS — Real Time Strategy), Quake i Counter-Strike naleza do FPS-éw (FPS
— First Person Shooter), czyli strzelanek z perspektywy pierwszej osoby (chociaz Coun-
ter-Strike ma charakter bardziej taktyczny), FIFA i Pro Evolution Soccer sa symulacjami
pitki noznej, natomiast Need for Speed to wyscigi samochodéw. Nie sa to jednak wszyst-
kie gatunki gier — pro-gaming nie obejmuje swoim zasiggiem wielu z nich (chociazby
strategii ekonomicznych, gier logicznych czy rozbudowanych gier cRPG — computer
Role Playing Games).

Wykazawszy, ze e-sport powinien by¢ traktowany jako sport, przystapmy do zary-
sowania tego, co teoria sportu ma do zaoferowania teoretykom i praktykom e-sportu.
Mozliwosci odniesienia pewnych kategorii z teorii sportu do e-sportu pokazatem weze-
$niej. Jezeli chodzi o teoretyczny namyst nad warunkami rozwoju cech motorycznych,
to jego warto$¢ dla e-sportu jest ograniczona z racji znacznego zawezenia roli niektérych
z nich (np. sity) w dyscyplinach e-sportowych. Wazniejszy wydaje si¢ w tym kontekscie
namys} nad psychologicznymi uwarunkowaniami uprawiania sportu’ — do tej cz¢sci po-
winni siegnaé teoretycy i praktycy e-sportu.

Przede wszystkim jednak powinni oni zwréci¢ uwage na dziat teorii sportu nazywa-
ny teoria treningu sportowego. Zajmuje si¢ ona badaniem efektywnosci metod treningo-

9Por. J. Zarek, Witep do teorii sportu, Wydawnictwo AWF im. Bronistawa Czecha w Krakowie, Krakéw 1984,
s. 115-130.
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wych oraz warunkéw niezbednych do prowadzenia skutecznego treningu sportowego'®.
Wyréznia si¢ szereg ogblnych metod treningowych (metoda ciagla, powtérzeniowa,
zmienna, interwalowa, startowa itp.), badajac ich skuteczno$¢ w kontekscie okreslonych
celéw oraz mozliwo$¢ ich komplementarnego czy synergicznego dziatania'. Bada si¢ role
cyklicznosci szkolenia i struktury treningu. Przyjmuje si¢ nastgpujacy podzial w odnie-
sieniu do struktury treningu: cykl treningowy ztozony jest z okresu przygotowawczego,
gléwnego i przejsciowego, ktdre z kolei dzielg si¢ na podokresy (okres przygotowawczy
dzieli si¢ na podokresy sprawnosci ogdlnej i sprawnosci specjalnej, okres gléwny na pod-
okresy stabilizacji formy i zawodéw, natomiast okres przejéciowy na podokresy roztre-
nowania i czynnego wypoczynku); oprécz obszernych, liczonych w miesigcach cykli
treningowych, wyréznia si¢ mezocykle (Srednie cykle treningowe, trwajace przecigtnie
4—6 tygodni) i mikrocykle (najkrétsze cykle treningowe)'?. Na podstawie badan em-
pirycznych formuluje si¢ ogdlne zasady treningu, pozwalajace na maksymalizacj¢ jego
skutecznosci®.

Wszystko to catkiem dobrze sprawdza si¢ na polu planowania szkolenia sportowego.
Tym samym moze by¢ uzyteczne przy opisie i konstrukeji treningu e-sportowca. Warto
tutaj zaznaczy¢, iz przeniesienie dokonan teorii treningu sportowego na e-sport nie po-
winno si¢ odbywa¢ automatycznie, tylko na podstawie analogii migdzy e-sportem a uzna-
nymi i zbadanymi dyscyplinami sportowymi — lecz wymaga przeprowadzenia badan
empirycznych, koncentrujacych si¢ wokét efektywnosci rozmaitych form treningowych
w e-sporcie. Niniejsza praca nie zmierza tak daleko. Moim celem jest tylko zasugerowa-
nie mozliwych i — mam nadziej¢ — owocnych kierunkéw zastosowania teorii sportu do
e-sportu, a nie odgérne, aprioryczne okreslanie efektéw takiego zastosowania.

Czas na podsumowanie wynikéw pracy. Giéwnymi tezami (jak mi si¢ wydaje, kon-
kluzywnie uargumentowanymi) s3 nastgpujace twierdzenia:

1. E-sport jest rodzajem sportu, w kazdym razie w my$l definicji obecnych w oma-
wianych publikacjach z zakresu teorii sportu.

2. Teoria sportu pozwala ukaza¢ zjawisko e-sportu od nowej strony, cho¢ w bada-
niach teoretycznych nalezy uwzglednia jego specyfike.

3. Dalsze i bardziej szczegétowe badania nad zastosowaniem teorii sportu do feno-
menu e-sportu wymagaja badan empirycznych (gléwnie w kontekscie efektywno-
$ci zastosowania pewnych narzedzi ze wzgledu na okreslone cele). Te zreszta nie

YPor. Mata encyklopedia sportu, tom 2, op. cit., s. 559.
" Por. T. Ulatowski, Teoria i metodyka sportu, Wydawnicewo AWE, Warszawa 1979, s. 128-135.

2Por. ibidem, s. 170-185; B. Czabariski, Cz. Makutynowicz, Teoria wychowania fizycznego z elementami teorii
sportu, op. cit., s. 106—109.

BPor. L. Denisiuk, K. Fidelus, M. Krawczyk, Elementy teorii i historii wychowania fizycznego, Paristwowe Zaklady
Wydawnictw Szkolnych, Warszawa 1969, s. 176-178.
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powinny by¢ prowadzone wylacznie przez teoretykdw, lecz takze przez prakeykéw
e-sportu. Sadzg, ze takie oddolne inicjatywy zawodnikéw i treneréw e-sportu (np.
w kwestii wykorzystania wynikéw teorii treningu sportowego) moga by¢ niezwy-
kle korzystne zaréwno dla teorii zjawiska, jak i dla samych e-sportowcéw.

Na koniec warto podkresli¢, ze e-sport wydaje si¢ niezwykle interesujacym polem
badawczym i nie powinien by¢ marginalizowany, zwlaszcza przez teoretykéw sportu.
Badajac tego typu zjawiska sytuujace si¢ na pograniczu sportu, gry i zabawy, przyczy-
niamy si¢ do lepszego zrozumienia relacji taczacych te dziedziny ludzkiej aktywnosci.
Co wigcej, mozemy na tej podstawie wypracowac dojrzalsze definicje sportu. Poza tym,
obszar elektronicznej rozrywki jest interesujacy sam z siebie, a do tego wiele publikagji
(szczegdlnie popularnych) na ten temat jest nieadekwatnych i wyraznie stronniczych.
Dlatego warto wzméc wysitki w celu przyblizenia i, co za tym idzie, oddemonizowania
gamingu i e-sportu.
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E-sport z perspektywy teorii sportu

Streszczenie

W artykule staram sie zbada¢, na ile wspotczesna teoria sportu moze by¢ pomocna w analizie fe-
nomenu e-sportu. Podstawowym zagadnieniem z tym zwigzanym jest to, czy e-sport spetnia wymogi
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okreslane powszechnie uznanymi definicjami sportu. Analizujgc zjawisko e-sportu w kontekscie obecnych
w literaturze przedmiotu definicji sportu, dowodze, iz e-sport wypetnia wszystkie warunki bycia sportem.
Pokazuje réwniez to, ktdre osiggniecia teorii sportu moga by¢ uzyteczne dla praktykéw i teoretykow
e-sportu. Na marginesie omawianych zagadnien prezentuje pewne propozycje definicyjne.

E-sport from the perspective of sports theory

Summary

In the article | consider the question whether the modern theory of sport is helpful in analysing the
phenomenon of e-sport. I analyze e-sport in the context of the definitions of sport that can be found in
proper literature; in this way | demonstrate that e-sport fulfils all the criteria of a sport. This is followed by
an outline of what results of sports theory are useful to theoreticians and practitioners of e-sport. Some
definitions are suggested as well.
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