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Praktyki odbioru komputerowych strategii
czasu rzeczywistego w kontekscie e-sportow

MATEUSZ FELCZAK
Uniwersytet Jagiellonski, Krakow

Abstract

Participatory practices of e-sports in the context
of computer real-time strategy games

Computer games belonging to the real time strategy genre (called Real Time
Strategy — RTS) are still strongly represented among the titles of the potential
of e-sports. The evolution of media conventions (television) shows the elec-
tronic transmission of sport had a big impact on the modification and imple-
mentation of e-sports writers’ RTS specific solutions in almost all parts of the
games — from the interface through the mechanisms, to the text communica-
tion tools. In recent years one can observe the stronger impact of these changes
on mainstream gaming industry strategies and playing practices, which are
designed and modelled on a unified, centrally-imposed key.
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1. Wprowadzenie

Fenomen e-sportu, czyli kompetytywnego grania w gry komputerowe, w ciaggu
ostatniej dekady osiggnatl bezprecedensowe rozmiary, co pozwala opisywac
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sport elektroniczny juz nie w kategoriach niszowosci czy przejsciowego tren-
du, ale pelnoprawnego zjawiska z obszaru wspodtczesnej antropologii audio-
wizualno$ci. Tylko w samej ojczyZnie elektronicznego sportu — Korei Potu-
dniowej — jego publicznos¢ szacuje sie na ok. 10 miliondw os6b (Godlewski,
2012, s. 33), a europejskie finaty rozgrywek League of Legends, prawdopodobnie
najpopularniejszego obecnie tytulu e-sportowego, przyciggaja przed ekrany
komputeréw widownie dochodzgcg do kilkudziesieciu tysiecy wirtualnych
kibicow. Miedzynarodowe turnieje, na ktorych rywalizujg zawodnicy - cyber-
atleci, coraz czeS$ciej zaczynajg przypominac klasyczng olimpiade. Dzieje sie
tak nie tylko ze wzgledu na charakter najwiekszego wydarzenia e-sportowego
(World Cyber Games), ale tez z uwagi na wzajemny wptyw sposobow i konwen-
cji spolecznej mediatyzacji widowisk sportowych.

Pionierskie lata kultury e-sportu wigzg sie z powstaniem pierwszych pro-
dukcji umozliwiajacych kompetytywna rozgrywke dla co najmniej dwoch oséb
W oparciu o spdjny zbidr zasad. Warunki te spetnial powstaly juz w 1961 roku
Spacewar!, jednak dopiero w latach 8o. XX w., erze automatowych gier zreczno-
$ciowych typu arcade, na popularnosci zyskaty quasi-sportowe praktyki rywali-
zacji w oparciu o gry video. Wtedy tez ludycznym potencjalem nowego medium
zainteresowala sie telewizja, po raz pierwszy wprowadzajac na antene relacje
z rozgrywek, jak mialo to miejsce chociazby w regularnie emitowanym i cieszg-
cym sie spora popularnoscig programie Starcade (Taylor 2012, s. 5). Poczatek
ostatniej dekady XX wieku to dominacja gier konsolowych, przyciggajacych nieco
mlodsze grono odbiorcéw, lecz generujacych tez zyski uzasadniajace powstanie
pierwszych miedzynarodowych turniejow e-sportowych, do ktérych zaliczaly sie
miedzy innymi Mistrzostwa Swiata Nintendo (1990 rok). Rozwéj technologii 3D
oraz wieksza dostepnos¢ komputeréw osobistych doprowadzily do renesansu
e-sportowych tradycji wraz z pojawieniem si¢ zaawansowanych gier gatunku First
Person Shooter (Doom - 1993 rok, Quake - 1996) oraz bijatyk (Street Fighter IT -
rok 1991). Rosngca przepustowo$¢ taczy internetowych przyczynita sie do powsta-
nia wspdlnot fanowskich skupionych wokoét forow i grup dyskusyjnych, coraz
czesciej tez entuzjasci kompetytywnej rozgrywki tworzyli nieformalne, hierar-
chiczne ustrukturyzowane grupy treningowe - tak zwane klany.

E-sporty stanowig obecnie interesujacy obszar przenikania sie r6znorod-
nych sposobéw ukazywania poprzez media elektroniczne (gtéwnie telewizje
iinternetowy streaming) coraz bardziej ,wirtualnej” rywalizacji zawodnikow.
Co wazne, metody i techniki wykorzystywane w procesie transmisji elektro-
nicznego sportu nie sg tylko wynikiem postepu technologicznego, lecz odzwier-
ciedlajg tez zmieniajace si¢ paradygmaty i kulturowe przyzwyczajenia praktyk
odbioru wspolczesnego widza. Rynek gier e-sportowych w duzej mierze sktada
sie z tytuléw bedacych najbardziej zbalansowanymi i dostosowanymi do roz-
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grywki sieciowej realizacjami danych gatunkéw. Wérdd obecnie najpopularniej-
szych i cieszacych si¢ najwiekszym powazaniem w §rodowisku graczy wymieni¢
mozna strategie czasu rzeczywistego (RTS - Real Time Strategy), FPSy (First
Person Shooter) oraz gry typu DOTA (Defense of The Ancients, gatunek laczacy
elementy strategii oraz RPG) - coraz cze$ciej wystepujace pod bardziej opiso-
wym skrétem MOBA (Multiplayer Online Battle Arena). Dotychczas niekwe-
stionowanym liderem w rankingach popularnosci byta strategia StarCraft, gra
charakteryzujaca sie duzym stopniem ztozonosci i trudnosci w efektywnym
opanowaniu jej mechaniki.

Sposrod wszystkich rodzajow gier e-sportowych skupienie si¢ wlasnie na
strategiach — w szerokim rozumieniu tego stowa — pozwala na przesledzenie
réznorodnych praktyk kulturowych odbioru gier komputerowych w szerszym
niz e-sportowy kontekscie oraz umozliwia uchwycenie z pozoru niezwigzanych
z komputerowg rozrywka dyskurséw, ktore przenikaja i ksztaltuja codzienne
doswiadczenia wszystkich uczestnikow kultury audiowizualnej. Refleksja nad
r6znymi praktykami odbioru e-sportéw, ktora jest tematem niniejszego tekstu,
pozwoli na zarysowanie ewolucji nowego pola badan nad tg czescig kultury
audiowizualnej gier komputerowych, ktéra skupia sie wokét dyskurséw spor-
towej rywalizacji i réznych praktyk ich konstruowania i odbioru - zaré6wno
w przypadku zawodnikéw, jak i ,,zwyklych” graczy-fanéw.

2. E-sport w kontekscie praktyk odbioru sportow klasycznych

Spor o status sportu elektronicznego w perspektywie wspoélczesnej teorii spor-
tumozna za Andrzejem Stepnikiem podsumowacé stwierdzeniem, ze ,e-sport
spelnia wszystkie warunki przewidziane dla sportu [...] tym samym nalezy go
uznad za sport” (Stepnik, 2009). Nie ma tu miejsca na szczegbéltowe oméwie-
nie zbioru narzedzi teoretycznych, ktére mogg by¢ aplikowane do badan nad
e-gamingiem, warto jednak zwrdci¢ uwage na postulowang przez badaczy
(Stepnik, 2009; Ming-Chi Lee, Tzung-Ru Tsai, 2010) refleksje nad jego wymia-
rem psychologicznym. Oprdcz analizy reakcji i zachowan samych zawodni-
kéw, istotna wydaje sie recepcja wydarzen sportowych z perspektywy widza
entuzjasty e-sportowych zmagan, do ktérego skierowana jest (niekiedy bardzo
bogata) ich medialna oprawa.

Ze wzgledu na specyficzna ewolucje pojecia e-sportu, ktory swoja popular-
no$¢ zawdziecza gtéwnie pasjonatom i graczom, nie za$ producentom i twor-
com gier, analize tego fenomenu na tle wspolczesnej (pop)kultury warto zaczgé
od préby jego umiejscowienia w kontekscie klasycznych, zorganizowanych
wydarzen sportowych. Antropologiczna refleksja na temat specyfiki ukazywa-
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nia wielkich wydarzen sportowych - ze szczegélnym uwzglednieniem olim-
piady - czesto skupiala si¢ na trudnosciach z uchwyceniem i przekazaniem
w odpowiednim medium dynamicznych, toczgcych si¢ w czasie rzeczywi-
stym rozgrywek. John J. MacAloon, znany kulturoznawca i biograf Pierre’a de
Coubertina, opisywat igrzyska jako ,nieredukowalne wizualnie” (MacAloon,
2010), a co za tym idzie — zatracajgce w zmediatyzowanym obrazie (na przyktad
transmisji telewizyjnej) swojg niepowtarzalng specyfike i charakter.
Wspolczesna desakralizacja idei olimpijskiej daje sie zaobserwowac w rosna-
cej komercjalizacji i profesjonalizacji sportu, ktéry z quasi-amatorskich zmagan
w imie abstrakcyjnych, konstruowanych spotecznie idei przemienia si¢ w tech-
nologiczno-medyczny wyScig, w ktorym stawka sg wielkie pienigdze. Postepu-
jaca fetyszyzacja idei ,profesjonalizmu” i jak najwydajniejszego wykorzystywa-
nia wszystkich dostepnych sportowcowi technik oraz metod mogacych poméc
w osiggnieciu zwyciestwa, cho¢ krytykowana na niwie sportéw tradycyjnych,
byla istotnym czynnikiem sprzyjajagcym traktowaniu e-gamingu na réwni
z ,powaznymi” zmaganiami sportowymi. Interesujace wydaje si¢ przy tym
zachowanie niektérych tradycyjnych konwencji ukazywania turniejéw i olim-
piad jako widowisk réwniez w przypadku relacji z rozgrywek e-sportowych.
W sporcie elektronicznym, gdzie areng zmagan jest ekran komputera, duze
znaczenie ma zjawisko mapowania przestrzeni tak, by jej ukazane fragmenty
uktadaly sie w sp6jna i ciekawg dla widza narracje. W przypadku e-sportowych
gier strategicznych rola komentatoréw odpowiedzialnych za relacje na Zywo
jest ogromna — to oni bowiem, jako oficjalni obserwatorzy wewnatrz gry, na
biezaco decydujg o ukazywanym w danym momencie fragmencie mapy. Innymi
stowy, tak jak w telewizyjnej relacji z ,klasycznej” olimpiady, zawsze obecna
jest instancja selekcjonujaca sposrod dziejacych sie w tym samym czasie dziatan
zawodnikow potencjalnie najciekawsze i najwazniejsze obszary.
W e-sporcie realizator prawie zawsze jest jednocze$nie komentatorem,
w przeciwienstwie do relacji telewizyjnej, w ktérej funkcje te, najczesciej z przy-
czyn technicznych, sg radykalnie oddzielone. Jest to jeden z dowod6w na swo-
istag hermetycznos$¢ wszystkich gier e-sportowych: aby zrozumie¢ relacje ze
spotkania profesjonalnych graczy, nalezy juz na wstepie mie¢ relatywnie duza,
w poréwnaniu z innymi klasycznymi sportami (jak np. pitka nozna), wiedze
na temat zasad i strategii obowiazujacych w danej grze. Sport elektroniczny
w pewnym sensie wyprzedza tu trendy zwigzane z postepujacg dywersyfikacja
medialng sportéw klasycznych - proces wtérnej produkcji oraz wymiany wie-
dzy przez srodowiska fanowskie wpisuje sie w szereg zjawisk zwanych zbiorczo
»sportem usieciowionym (networked)” (Hutchins, Rowe, 2012).
Komentatorzy najwiekszych wydarzen e-sportowych, cho¢ w zalozeniu
maja przyblizy¢ potencjalnemu widzowi przebieg rozgrywki, zawsze jednak
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postugujg sie zargonem niezrozumiatym dla postronnego, niezaznajomio-
nego z danym tytulem obserwatora. Adresatem relacji na Zywo z wydarzenia
e-sportowego pozostaje wiec fan i gracz, osoba juz wyposazona w podsta-
wowe narzedzia metodologiczne umozliwiajace kompetentny odbiér przekazu
medialnego. Strategie czasu rzeczywistego stanowig wymowny przyktad tego
zjawiska, jako ze skomplikowane taktyki wykorzystywane podczas kompute-
rowych potyczek na wysokim poziomie wymagajg niemal réwnie wysokich
kompetencji odbiorczych od komentatora, co od widza. Znamienne jest tu
implementowanie przez projektantéw gier narzedzi umozliwiajacych latwiejszy
odbidr relacji e-sportowej, czego przyktadem jest wykorzystywanie w perspek-
tywie obserwatorow (a taki status posiadaja wszyscy komentatorzy) ptynnych
przej$¢ kamery miedzy poszczegdlnymi fragmentami mapy. Jest to o tyle istotne,
ze liczba akcji wykonywanych przez kazdego gracza w pojedynczym meczu np.
Starcrafta siega 250-300 na minute (ang. APM - Actions Per Minute), co ogla-
dane w czasie rzeczywistym bez technologicznych udogodnien wywolywaloby
na ekranie odbiorcy efekt frenetycznego migotania naktadajacych sie na siebie
zrzutdéw z ekranu. Cho¢ w przypadku e-sportu kultura fanowska jest bardzo
silnie - réwniez ekonomicznie — sprzegnieta z kulturg odbioru internetowego
streamingu rozgrywek sparingowych indywidualnych zawodnikéw, to ,nagie”,
niefiltrowane przez komentatoréw rozgrywki transmitowane z punktu widze-
nia profesjonalnego gracza (tzw. POV - point of view) zbierajg nieporéwny-
walnie mniejsza widownie niz wzbogacone o odpowiednig oprawe turnieje
czy innego rodzaju ,oficjalne” potyczki. Statystyki twitch.tv, najwiekszej tele-
wizji internetowej w catoéci dedykowanej grom komputerowym, wskazujg na
stalg przewage kanalow oficjalnych dystrybutoréw oraz organizacji zwigzanych
z kulturg sieciowych gier komputerowych nad indywidualnymi streamerami,
tak pod wzgledem liczby subskrybentéw, jak i widzéw'. Coraz popularniejsze
gry o potencjale e-sportowym z gatunku MOBA, do ktdrych przynaleza mie-
dzy innymi League of Legends oraz Dota, w indywidualnych relacjach bardzo
tracg na aspekcie widowiskowym, przyciggajac tylko oddanych graczy chcacych
podpatrze¢ konkretne strategie prezentowane przez upubliczniajacych swoje
zmagania zawodnikow.

3. Nowe praktyki partycypacji i odbioru z perspektywy fanowskiej

Wecigaz rosngce znaczenie sportu elektronicznego jako specyficznego zjawiska
nowych mediéw nie bytoby mozliwe bez radykalnej zmiany statusu samej figury

! Zob. http://stats.twitchapps.com/, zaktadka ,Top Channel Trends”.
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gracza, ktérego istotng cechy stata sie cheé dzielenia sie z innymi uczestnika-
mi kultury gamingowej indywidualnie konstruowanymi interpretacjami oraz
narracjami naktadanymi na rozgrywke. Proces ten potwierdza wielokrotnie
stawiana przez badaczy gier komputerowych teza, ze

nie tylko projekt i produkcja gry komputerowej, ale tez jej odbiér i konsumpcja muszg
by¢ uznane za aktywne dzialanie interpretacyjne i wydarzenie spoteczne. Innymi
stowy, przejawy kultury sq «polisemiczne», czyli otwarte na rézne odczytania doko-

nywane przez réznych odbiorcow (rézne grupy) (Raessens 2010, s. 199).

Co wazne, owa ,polisemiczno$¢” i r6znorodnos$¢ interpretacyjna pozwo-
lita w konsekwencji na wytworzenie si¢ wyspecjalizowanej niszy w kultu-
rze fanowskiej, zainteresowanej gléwnie maksymalnym wykorzystaniem
mechaniki rozgrywki w konfrontacji z innym, realnie istniejagcym graczem.
E-sporty, jako zjawisko, ktérego ekonomiczne uzasadnienie zasadza si¢ na
relacji wymiany pomiedzy fanami a zawodnikami, w prostej linii zawdzieczaja
swa popularno$¢ takiej wlasnie aktywnosci interpretacyjnej w odniesieniu
do rozgrywki.

Rosngca dostepnos¢ narzedzi umozliwiajacych swobodng wymiane wie-
dzy na temat gier, ze szczeg6lnym uwzglednieniem internetowych foréw i list
dyskusyjnych, przyczynila sie do szybkiego rozwoju kultury fanowskiej. W jej
obrebie dostrzec mozna dwa gtéwne obszary ,,oddolnej” produkcji wiedzy: nar-
racyjng, opartg na zglebianiu zagadnien zwigzanych z fabulg, oraz utylitarng,
zwigzang z refleksja nad motywowanymi mechanikg gry warunkami zwycie-
stwa. Na uwage zastuguje rdwniez specyficzny e-sportowy idiolekt graczy zwia-
zany z kulturg fair play. Badania nad tym obszarem aktywnosci fanowskiej
obarczone s3 jednak duzym ryzykiem referowania zjawisk juz anachronicznych,
czego przykltadem moze by¢ artykut o r6znych rodzajach growych oszustéw
(Moeller, Esplin, Conway 2009).

Zar6éwno rozwo6j samoswiadomosci tworcow gier, jak i postep technolo-
giczny branzy komputerowej rozgrywki umozliwit wprowadzenie na rynek
produktéw o potencjale e-sportowym. Tytuly takie powinny spetniaé¢ dwa
podstawowe dla tej subkategorii warunki: zagwarantowanie rownych szans
wszystkich graczy w jak najwiekszej kombinacji wariantéw rozgrywki oraz
oddanie zawodnikom pelnej kontroli nad przebiegiem spotkania, co mozliwe
jest poprzez zadbanie o wymiar technologiczny (odpowiednio szybkie tacze),
jak i mechaniczny (wyeliminowanie niezbalansowanych statystyk jednostek czy
wydarzen losowych wewnatrz §wiata gry) oraz fabularny (rezygnacja z odgoérnie
narzucanej przez narracje zwycieskiej taktyki na rzecz jak najwiekszej swobody
w podejmowaniu decyzji).
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4. 0dbiér medialny — ekonomiczny i partycypacyjny aspekt
relacji e-sportowej

Biorac pod uwage metody finansowania wspdtczesnych wydarzen e-sporto-
wych, ktérych ekonomika niemal w calo$ci opiera sie na wptywach z reklam
wys$wietlanych badZ w inny sposéb obecnych w relacji medialnej, w interesie
wszystkich zainteresowanych rozwojem tresci kultury produkowanych przez
sporty elektroniczne i ich monetyzacjg jest utrzymanie jak najwiekszej widowni.
Poziom rozgrywki czy przynaleznos$¢ gatunkowa konkretnej gry ma tu znacze-
nie drugorzedne. Jak zauwazyt Edward Castronova (2003, s. 215), ,w §wiatach
PvP [zmagan gracz przeciwko graczowi — M. F.] odgérne zarzadzanie nie moze
mie¢ miejsca”, a spotecznosé graczy sama ustala szczegétowe zasady rywali-
zacji, w e-sporcie nie ma bowiem nadrzednej instancji fabuly czy sterowanego
przez sztuczng inteligencje przeciwnika, lecz toczone jest starcie dwoch ludzi
w §wiecie przedstawionym gry. Mozna wiec stwierdzi¢, Ze to publicznos¢ ustala
reguly, wymuszajac przez swoje wybory ekonomiczne modyfikacje mechaniki
danej gry.

Miarg popularnosci danych gier sportu elektronicznego jest ich obec-
nos¢ na gléwnej scenie podczas olimpiady e-sportéw, czyli rozgrywanych
rokrocznie World Cyber Games. Zgodnie z medialng logika przejetg od kla-
sycznych, telewizyjnych relacji olimpijskich, na oficjalnych kanatach telewi-
zji internetowych transmitujgcych na Zzywo e-sportowe zmagania w technice
streamingu ukazywane sg jedynie wybrane rozgrywki. Cho¢ zdecydowana
wiekszo§¢ gier jest rejestrowana i udostepniana w formie VOD (video on
demand), to jednak elektroniczny sport zdaje sie powielaé typowe warto-
§ciowanie: wyzej cenione jest ogladanie przebiegu meczu na zywo niz p6z-
niejsze jego odtwarzanie z udostepnionych powtérek. W Korei Poludniowe;j,
pomimo jednego z najwiekszych na §wiecie wsp6lczynnikow internetyzacji
spoleczenstwa, e-sportowe widowiska na zywo cieszg sie niestabnacg popu-
larno$cig, zapewniajgc ich organizatorom niebagatelne zyski’. Szczegélnie
w kontek§cie strategii czasu rzeczywistego moze to by¢ zaskakujace co naj-
mniej z dwoch powodow. Po pierwsze, czestg praktyka jest udostepnianie gier
turniejowych w postaci plikéw mozliwych do samodzielnego odtworzenia
i przeanalizowania w obrebie medium danej gry (tzw. replays). W interne-
cie bez trudu znalez¢ mozna wiele dedykowanych konkretnym grom stron®,

2 Zob. Raport Korea Creative Content Agency and the Ministry of Culture, Sports and Tourism
pt. “2013 e-sports Survey Report”, oryginat w jezyku koreaniskim: <http://www.kocca.kr/cop/bbs/
view/B0000138/1820679.do?menuNo=200831>; ttumaczenie fragmentow na jezyk angielski: <http://
www.teamliquid.net/forum/viewmessage.php?topic_id=439092>.

3 Jedng z najpopularniejszych jest <www.gamereplays.org>.
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z ktérych mozna pobra¢ pliki w formacie mozliwym do odtworzenia jedynie
w przypadku posiadania zainstalowanej na dysku twardym danej gry. Prak-
tyka ta pozwala na spokojna, bardzo szczegélows analize rozgrywki z uzy-
ciem narzedzi dostepnych profesjonalnym komentatorom, w teorii wiec tego
typu informacje dla fandéw e-sportéw sg o wiele cenniejsze niz wyglaszany na
zywo komentarz ekspercki. Po drugie, wcigz obecne niedostatki technolo-
giczne (wynikajace posrednio z daleko mniejszych naktadéw finansowych niz
w przypadku medialnych relacji z typowych sportéw) znaczgco zmniejszaja
komfort ogladania relacji na zywo w poréwnaniu do formatu VOD czy replayu.
Popularno$¢ internetowych relacji w poréwnaniu z innymi formami oglada-
nia zmagan e-sportowych §wiadczy¢ moze o przewadze w §rodowisku fanéw
kultury partycypacji nad kulturg wymiany wiedzy. Cho¢ entuzjasci sportow
elektronicznych w poréwnaniu do kibicow zwyktych sportéw zdecydowa-
nie czesciej — bo prawie zawsze — sami graja w swoje ulubione gry, to u obu
tych grup mozna zaobserwowac predylekcje do zbiorowego uczestniczenia
w doswiadczeniu kibicowania (por. Antonowicz, Wrzesinski, 20009, s. 116),
nawet, jesli jest to dopingowanie i uczestnictwo zaposredniczone i poddawane
subiektywnej selekcji przez medium standardowej czy internetowej telewizji.

5. Dyskurs technologiczny — odbior w kontekscie ,,maszyn widzenia”

Andrzej Gw6zdz, redaktor ksigzki Media, eros, przemoc. Sport w czasach
popkultury, w wywiadzie udzielonym czasopismu ,Ekrany” polaczyl zjawi-
sko e-gamingu ze zhybrydyzowang odmiang widowiska sportowego, ktdra
odwotuje sie do sformulowanego przez Paola Virillia pojecia ,nowych maszyn
widzenia” (ang. vision machines). ,Maszyny widzenia” s w koncepcji francu-
skiego teoretyka kultury zwigzane z koncepcjg sightless vision — czesto zauto-
matyzowanym, zdehumanizowanym widzeniem, ktdre nie postuguje sie
narzedziem wzroku, lecz technicznymi aparatami, ktére skutecznie zastepu-
ja, a nawet same produkujg obrazy poza kontrola czynnika ludzkiego (Virilio,
1994). Wymownym przyktadem tego typu urzadzenia bytaby umieszczona na
ulicy kamera bezpieczenstwa, sterowana komputerowym algorytmem wykry-
wania twarzy. Sprzezona z obrazem wirtualnym automatyzacja widzenia pod
pewnymi wzgledami stanowi norme w grach komputerowych, gdzie program
(software) i urzadzenie wyjscia — monitor (hardware) wspotdzialajac ze soba
w pelny sposéb kontrolujg zakres widzenia gracza i projektuja w czasie rzeczy-
wistym dostepny mu w danym momencie wirtualny mikroswiat rozgrywki.
Najczesciej jest to sytuacja niejako wymuszona przez zasady dziatania ludz-
kiego zmystu wzroku - trudno wyobrazi¢ sobie warunki, w ktérych gracz
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moéglby ,wyzwoli¢” sie spod sterujacego jego percepcja rezimu gier-progra-
moéw oraz podstawy sprzetowej. W przypadku komputerowych strategii czasu

rzeczywistego o potencjale e-sportowym na podstawowg zaleznos$¢ skopiczng
program/urzgdzenie-gracz naklada sie dodatkowo nadrzedna instancja relacji

telewizyjnej, postugujaca sie zestawem wizualnych konwencji i kodow wypra-
cowanym na gruncie ewolucji ukazywania widowiska sportowego. W tym

kontekscie niebagatelne znaczenie ma sposob problematyzowania cielesno-
$ci cyberatletéw. Z konwenciji relacji telewizyjnych organizatorzy wielkich

e-sportowych imprez zapozyczaja elementy takie jak np. prezentacja profe-
sjonalnych graczy przed publiczno$ciag w otoczeniu hostess czy umieszczanie

w boksach zawodnikéw kamer rejestrujacych ruchy ich rgk na klawiaturze.
Skomercjalizowana relacja z wydarzenia e-sportowego prezentuje widzowi

medialnie podzielone ciata cybersportowcéw w ciagu wyselekcjonowanych

obrazéw, majacych ukazaé wybrany, w domysle - najbardziej atrakcyjny —
fragment ich fizycznej powierzchownosci w dziataniu. W relacji e-sportowej

nadrzedng zasadg jest swoista ekonomia obrazowa: rozgrywka transmitowana

jest w czasie rzeczywistym, a calg powierzchnie ekranu wypelnia wizualizacja

interfejsu i §wiata przedstawionego gry. W przerwie ukazywane sg sylwetki

komentatoréw oraz publicznos¢, zazwyczaj wielokrotnie mniej liczna od tej

zgromadzonej przed ekranami komputeréw i telewizoréw — co w polaczeniu

ze specyficznym miejscem rozgrywek, ktérym coraz czesciej jest specjalnie

przygotowana w tych celach ,arena”, ma medialnie konstruowac poczucie

wspdlnoty i specyficznego ,,$wieta sportu” — kluczowego pojecia dla wspot-
czesnego widowiska tego typu.

Z konceptem ,,maszyn widzenia” wigze sie tez posrednio postepujgca w ostat-
nich latach medykalizacja i parametryzacja e-sportéw. Dyskurs fanowski coraz
czesciej nabiera cech wysoko specjalistycznej analizy matematycznych sktado-
wych e-sportowego spotkania, co znajduje swoje odbicie w relacjach z turniejow,
na ktérych spotykajg sie najlepsi na §wiecie zawodnicy sportéw elektronicznych.
Prawie panoptyczna ciekawos¢ dotyczaca najdrobniejszych szczegolow zwig-
zanych z wystepami profesjonalnych graczy prowadzi do sytuacji, w ktérej na
glownym ekranie podczas relacji ze spotkania w grze Starcraft II pojawiajg sie
okna ukazujace w czasie rzeczywistym puls zawodnikow oraz wykresy obrazu-
jace aktywnosc ich galek ocznych. Dane uzyskane na podstawie §ledzenia obsza-
réw uwagi wzrokowej dopiero zaczynaja by¢ naukowo opracowywane — dotych-
czas konstruktywne wnioski znane sg jedynie z analizy grup graczy — amatorow,
niezaangazowanych w aktywnos$¢ e-sportowg (Alkan, Cagiltay, 2007). Urza-
dzenia majace na celu zbieranie i przetwarzanie jak najwiekszej ilo$ci informa-
cji dotyczacych czynnosci oraz reakcji organizmu podczas grania mogg budzic¢
skojarzenia ze sprzetem wykorzystywanym w praktyce medycznej specjalistycz-

Homo Ludens 1(5)/2013 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2013



56 Mateusz Felczak

nych szpitali. Cho¢ wysokie ceny tego typu aparatury ograniczajg jej zastoso-
wanie w uzytku domowym?®, wéréd fanéw gier strategicznych wzbudzaja one
duze zainteresowanie. Wyraznym przykladem technicyzacji i préb naukowego
wykorzystania danych zebranych podczas grania w e-sportowe strategie kompu-
terowe sg projekty majace na celu zbadanie reakcji ludzkiego gracza w kontekscie
najnowszych zdobyczy kognitywistyki®.

6. Podsumowanie — réznorodno$¢ praktyk odbioru wobec dynamicznego
rozwoju zjawiska e-sportu

Komputerowe strategie czasu rzeczywistego, od czasow przetomowej dla gatun-
ku gry Dune II (1992, Westwood Studios), bazuja na niezmiennych wyznacz-
nikach genologicznych: wydobywaniu surowcéw, powolnej rozbudowie armii,
wyréwnanych szansach zréznicowanych frakcji, obecnosci tzw. mapy §wiata.
W ramach tak zdefiniowanej podstawy udato sie stworzy¢ wiele interesujga-
cych i niebanalnych tytutéw (by wymienic¢ tu chociazby serie Red Alert czy
WarCraft), wéréd ktorych czesé uzyskala status produkeji e-sportowych (jak
Starcraft). Postepujaca specjalizacja profesjonalnych graczy przyczynita sie do
wytworzenia unikatowej, fanowskiej i wysoko specjalistycznej kultury odbio-
ru publicznych wydarzeni o charakterze e-sportowym. Obecnie coraz czesciej
sami gracze i e-sportowcy stymulujg powstawanie ulepszen do gier juz istnie-
jacych, badz udzielaja poparcia innowacyjnym projektom, ktore dzieki temu
mogg osiggnac status gry o potencjale e-sportowym (jak np. World of Tanks).
Praktyki odbioru i partycypacji w obszarze komputerowych strategii czasu
rzeczywistego pozostajg wiec polem interesujagcego negocjowania zaleznosci
miedzy zmieniajacymi sie wlasciwosciami medium gry a medialnymi i kultu-
rowymi konwencjami.
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Abstrakt

Gry komputerowe nalezqce do gatunku strategii czasu rzeczywistego (ang.
Real Time Strategy — RTS) majq dzis silng reprezentacje wsrod tytutow
o potencjale e-sportowym. Ewolucja konwencji telewizyjnego przedstawia-
nia widowisk elektronicznego sportu miata duzy wplyw na modyfikowa-
nie i implementowanie przez tworcow e-sportowych RTS-ow konkretnych
rozwiqzan we wszystkich niemal elementach gry — od interfejsu, poprzez
mechanike, az po narzedzia komunikacji tekstowej. W ostatnich latach daje
sig zauwazyc coraz silniejszy wpltyw tych zmian na glowny nurt branzy stra-
tegicznych gier komputerowych, a praktyki grania (i odbioru) sq projekto-
wane i modelowane wedlug zunifikowanego, odgornie narzuconego klucza.

SEOWA KLUCZOWE: e-sporty, komputerowe Strategie czasu rzeczywistego, telewizja
internetowa, olimpiada
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