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Abstract: Sport video games from the beginning have been among the
most popular and most frequently published titles for various platforms.
These are mostly simulators of team games, individual sports, management,
and recently also arcade games or games designed for use with movement
sensors. From a technological point of view, virtual sport is evolving and
has ceased to be pure entertainment. Often it becomes real sport, with
league championships and an audience. This article aims to present the
main mechanisms of the evolution of sport games and draw attention to the
key elements of e-sport.
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Gry wideo o tematyce sportowej od dawna stanowig jedne z najpopu-
larniejszych i najcze$ciej wydawanych tytutéw na rézne platformy. Naj-
bardziej znane gry sportowe ukazuja sie¢ w popularnych seriach (m.in.
Fifa, NHL czy NBA), ktérych kolejne odstony pojawiaja sie kazdego roku,
nierzadko stanowigc element technologicznego wyscigu studiéw deve-
loperskich. Dzieki coraz to nowszym rozwigzaniom - czy to w sferze
grafiki, czy rozgrywki - producenci staraja si¢ pozyskaé nowych na-
bywcéw dla swoich gier. Wérdd tytutéw zwigzanych ze sportem mozemy
znalezé: symulatory gier zespotowych (np. pitka nozna, koszykéwka,
pitka reczna), sportéw indywidualnych (np. wyécigi samochodowe, sko-
ki narciarskie, sporty olimpijskie), zarzadzania klubami sportowymi,
a ostatnio takze gry obstugiwane za pomoca czujnikéw ruchu. Zwlaszcza
pojawienie sie tych ostatnich pozwala wysnué¢ wniosek, iz z techno-
logicznego punktu widzenia wirtualny sport ulegt widocznej zmianie
i obecnie wydaje si¢ czyms$ zupelnie innym, niz byl na poczatku swojego
istnienia.

W zwiagzku z rozwojem tego gatunku, tak jak i rozwojem catego prze-
mystu gier wideo, pojawily sie nowe sposoby wykorzystania wymienio-
nych gier. Mozemy ich uzywaé do rozrywki w czasie wolnym (tzw. prze-
strzei prywatna), do pracy (tzw. przestrzeri zawodowa), jak réwniez
stosowaé je w procesie pedagogiczno-edukacyjnym (jako narzedzie po-
mocne w wychowywaniu dzieci). Ponadto obecnie gry wideo, zwlaszcza
wykorzystujace kontrolery ruchu, stuza uzytkownikom do wdrazania
w ich codziennos¢ zasad zdrowego trybu zycia.

Jak widaé, proces grania obecnie funkcjonuje jako co$ wiecej niz tylko
czynno$¢ stuzaca czystej rozrywce. Zwigzana jest z tym powazna zmiana,
poprzez ktdéra zasadniczo zmienia sie sposéb postrzegania wirtualnego
sportu. Dotyczy to zaréwno kwestii technologicznych, jak i samego po-
dejécia do rozgrywki, w ktérym zintensyfikowano znaczenie rywalizacji
W procesie samego grania i potozono wiekszy nacisk na immersje. Po-
wyzsze przemiany w znaczacy sposéb wptynety na to, iz obecnie wirtu-
alny sport nie powinien by¢ rozpatrywany wylacznie w kategorii prostej
symulacji danej dyscypliny. Dlatego tez celem niniejszego artykutu jest
ukazanie gléwnych zmian, jakie zaszly (i nadal zachodza) w grach sporto-
wych, a takze zwrdcenie uwagi na transformacje zastosowar wirtualnego
sportu oraz ich mozliwe przyczyny.
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1. Znaczenie immersji

Przez ostatnie dwadziescia, trzydziesci lat gry wideo bardzo sie zmienity.
Ciagle rozwijajace sie technologie skutkujg coraz wiekszymi mozliwoscia-
mi dla programistéw i developeréw. To wiaénie dzieki nim mogta (i wcigz
moze) zmieniaé sie grafika oraz mechanika gier, a takze ich poszczegélne
elementy, takie jak interfejs, rozgrywka czy mozliwo$¢é rozwijania fabuly.
Liczba zmian jest tak duza, ze nie sposéb opisac jej w kilku zdaniach, ale
bezsprzecznie jedng z najwiekszych przemian w §wiecie gier jest zwiek-
szenie wptywu gracza na rozgrywke.

Obecnie mozliwosci nie ograniczaja sie do wykonywania za pomoca
kontrolera prostych czynnosci, ktére na ekranie skutkuja nieskompli-
kowanymi akcjami. Dzisiaj gracz ma do dyspozycji wiele réznych i coraz
bardziej rozbudowanych kontroleréw, ktére pozwalajag mu na zdecydo-
wanie dalej idace ksztaltowanie rozgrywki i sterowanie postacia czy po-
jazdem w grze niz jeszcze kilka lat temu. Wszelkiego rodzaju kierownice,
pedaly sterujace, kontrolery podtaczane do urzadzen mobilnych (gtéwnie
smartfonéw) czy wyposazone w duzg liczbe przyciskéw pady lub rozbu-
dowane joysticki sg ogélnie dostepne'. Wraz z wiekszymi mozliwo$ciami
graficznymi oraz wydajniejszymi silnikami gier pozwalaja na to, by gry
byly coraz bardziej rozbudowane i pelne fabularnego rozmachu, a takze
oferowaty graczowi niebanalna rozrywke.

Z postepem i wspomnianymi zmianami wigze sie niezwykle wazne
dla problematyki gier zagadnienie immersji* czyli , zanurzenia®, zagtebie-
nia sie w $wiat gry. Z punktu widzenia gier sportowych wazna wydaje
si¢ przede wszystkim typologia immersji, poniewaz dzieki niej mozna
dostrzec, co przyciaga najwieksza uwage graczy, stanowigc tym samym
o fenomenie i popularnoéci tego gatunku. Laura Ermi i Frans Méyra
(2005) przedstawiaja trzy typy immers;ji:

1 Tego rodzaju akcesoria produkowane sg dzi$ nie tylko przez firmy zwigzane z grami
lub sprzetem do grania, ale takze te zajmujace sie akcesoriami do komputeréw PC. Dobrym
przykladem jest chociazby polityka firmy Logitech, ktéra oprécz myszy i klawiatur ofe-
ruje rozbudowane akcesoria dla graczy. Zob. <http://gaming.logitech.com/pl-pl/gaming-

-controllers>.

2 Cho¢ znaczenie tego terminu wydaje sie proste, moze ono przysparza¢ wielu kto-
potéw badaczom. Wydaje sie bowiem, ze immersja jest czyms, czego nie mozna zmierzy¢.
Mozna jednak prébowaé ja zaklasyfikowaé i opisa¢ (Ermi, Méyr4, 2005).
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o Imaginative immersion (immersja bazujaca na wyobrazni).

o Sensory immersion (immersja oparta na zmystach).

o Challenge-based immersion (immersja bazujaca na wyzwaniach).

Pierwszy rodzaj wystepuje najczesciej w grach, w ktérych pojawia
sie jaka$ przygoda czy rozbudowana fabularnie historia. Bedzie to wiec
dotyczylo gléwnie gier typu cRPG. Odmiane druga reprezentuja prze-
waznie gry typu First Person Shooter, w ktérych zadaniem gracza jest
strzelanie do wroga, ale poprzez elementy dodatkowe, np. poruszanie
obrazem (co ma symulowaé ruch zotnierza czy wybuchy tadunkéw), gra
szczegblnie mocno oddziatuje na poszczegdlne zmysly, gléwnie na wzrok
i stuch (Méayr4, 2008, s. 108-111). Trzeci rodzaj immersji charakteryzuje
z reguly gry strategiczne badZ logiczne oparte na mniejszych sekwen-
cjach (np. minigrach), a nie na rozbudowanej fabule.

W wypadku gier sportowych mamy do czynienia w mniejszym lub
wiekszym stopniu z kazdym typem immersji, jednak dominuje odmiana
ostatnia. Mozna odnie$¢ wrazenie, ze tryb wyzwaniowo-zadaniowy do-
brze odwzorowuje sens tych gier. Wida¢ to juz w klasycznych tytutach,
takich jak Tennis for two Williama Higinbothama® z 1958 r. czy Crown
Soccer Special japoriskiego studia Taito z 1967 roku. Jednak znaczenie
challenge-based immersion najdoktadniej obrazuje jedna z pierwszych gier
sportowych, ktére odniosty sukces komercyjny. Chodzi o Pong (Atari,
1972) bedacy symulacja tenisa stolowego, pierwotnie przeznaczony na
automaty do gier dostepne m.in. w pubach. Jak zauwaza Tristan Do-
novan (2010, s. 29-31), komercyjny sukces gry byt tak duzy, ze prawie
natychmiast rozpoczeto prace nad tym, by kazdy mégt w Ponga zagra¢
we wiasnym domu. I cho¢ gra zaprojektowana przez Allana Alcorna jest
zdecydowanie prostsza pod wzgledem graficznym niz péZniejsze symu-
lacje tenisa (np. Atari Tennis z 1981 r. czy Nintendo Tennis z 1983 r.), to ich
cecha wspélna jest wyzwanie, jakim okazuje sie dla gracza bardziej lub
mniej absorbujacy mecz tego wirtualnego sportu.

Przyklad wspomnianych oraz péZniejszych tytutéw ukazuje jedno-
cze$nie technologiczng ewolucje catego przemystu gier wideo. Poniewaz

3 Warto jednak pamietaé, ze choé w tym tytule nie zdobywato sie punktéw, to zada-
niem jednego gracza byto pokonanie drugiego. Polegalo to na takim zagraniu wirtualnej
piteczki tenisowej, by przeciwnik nie zdazyt jej odbi¢ w kierunku rywala. Szerzej opisuje
to Jeremy Reimer (2005).
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przywotane produkcje sg bez watpienia grami sportowymi, mozna wy-
ciagnaé wniosek, ze na przestrzeni ostatnich lat zmienily sie one tak
samo jak inne gatunki. Staje sie to jeszcze bardziej widoczne, kiedy po-
réwnamy je z najnowszymi grami sportowymi, ktére wymagaja uzycia
sensoréw i kontroleréw ruchu, np. Kinect, Wii Move czy Playstation
Move. Co wiecej, wprowadzenie tych urzadzen spowodowato, ze na defi-
nicje wirtualnego sportu mozna teraz patrze¢ w inny sposéb, poniewaz
do immersji opierajacej sie wyzwaniach dodano jeszcze jeden wazny
element - ruch gracza. Juz nie siedzac, a ruszajac sie, staje on twarza
w twarz z nowym obliczem gier sportowych, z nowg przestrzenia, w ja-
kiej odbywa sie aktywno$¢. Tej zmianie i niewatpliwie nowej jakosci
poswiecone zostang kolejne akapity artykutu.

2. Rywalizacja i nowe przestrzenie

Cel gier sportowych od samego poczatku byl jasny i stosunkowo prosty.
Mianowicie miaty one w nieskomplikowany sposéb symulowa¢é sportowsg
aktywnos¢, czyli czynnosci sktadajace sie na dany sport: bieg, podawanie
pitki, rzut pitka do kosza, strzat do bramki, uderzenie rakieta tenisowsa
itd. W tej sytuacji inne elementy (jak boisko, zawodnicy oraz ich stroje,
rodzaj pitki, sprzet, sedziowie) stanowia poboczny sztafaz, ktéry - choé
nieodlgczny w swiecie rzeczywistym - w §wiecie wirtualnym nie wiagze
sie §ciSle z samg symulacjg uprawiania sportu. To istotne, poniewaz
pojawily sie w Swiecie gier znacznie péZniej i poza dazeniem do na-
$§ladowania danej rozgrywki, np. meczu tenisowego i jego oprawy, nie
mialy wplywu na symulacje. Sama sportowa aktywno$¢ pozostawata
prosta czynnoscia.

To wiasdnie prostota danej symulacji miata by¢ podstawa, ktéra in-
tensyfikuje motywacje gracza: identyfikacje z uprawianym (wirtualnie)
sportem czy mozliwoéé rywalizacji i rozrywki (Ross, Kim, 2006). Innymi
stowy, sadzono, ze gra nie moze by¢ zbyt trudna, aby nie zniechecita
gracza do poswiecenia jej czasu.

Moéwiac o poziomie trudnosci, nalezy wréci¢ na chwile do klasycz-
nych tytuléw, jak chociazby wspominany juz Pong. Nieskomplikowane
czynnosci, z jakich sklada sie ten tytul - odbicie pitki, zdobycie punktu,
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a w konsekwencji wygranie meczu - stanowig akcje®, ktérych efektem
konicowym jest osiggniecie celu lub uzyskanie okreslonego wyniku, ta-
kiego jak wygranie meczu®. Akcjami w tym wypadku sa np. poszczegdlne
aktywnosci w meczu koszykéwki, ktérych celem jest zdobycie punktu
(wrzucenie pitki) lub niedopuszczenie do zdobycia punktu przez druzy-
ne przeciwnika (obrona wlasnego kosza). Celowo$¢ tych akeji jest nader
konkretna - wygranie meczu z jednej strony, a z drugiej strony realizacja
poszczegdblnych elementéw sktadajacych sie na gre w koszykéwke, bedaca
sportem ztozonym z wielu akcji, sposréd ktérych kazda jest istotna.
Czym jeszcze w takim razie jest ten gatunek? Mia Consalvo, Konstan-
tin Mitgutsch i Abe Stein prébuja udowodnié, ze nie mozna dzi$ jedno-
znacznie zdefiniowaé gatunku sports videogames (Consalvo, Mitgutsch,
Stein, 2013), w ktérym z jednej strony mamy symulatory pitki noznej
z wyraznie zarysowanym celem (strzelenie gola, wygranie meczu, zwy-
ciestwo w rozgrywkach ligowych itd.), natomiast z drugiej symulatory
ruchu jak Wii Fit bez jasno wyznaczonego celu. W tym wypadku nawet
teorie méwigce o tym, ze gra musi cechowa¢ sie celowoscia, by by¢ gra
(Juul, 2005), moga zostaé poddane krytyce. To samo dotyczy prostych, acz-
kolwiek niepozbawionych logiki definicji, wedtug ktérych gry sportowe
to po prostu tytuly bazujace na sporcie (Bogost, 2013). W tym wypadku
pomocne moze okazaé sie rozréznienie na tytuly stricte sportowe (symu-
latory sportowe: Fifa, Madden itp.), wariacje na temat sportu (symulacje
czynnosci sportowych wykorzystujace czujniki ruchu, np. Kinect sports,
Wii Fit; gry majace poméc w utrzymaniu dobrej sylwetki i kondycji gracza
oraz symulatory treningu, np. Get fit with Mel B, EA Active, Nike+Kinect
Training), a takze symulatory zarzadzania klubami sportowymi (np. se-
ria Football Manager). Powyzsze rozréznienie tylko potwierdza, ze duzo

4 Jako akcje w niniejszym artykule rozumiane sa proste, powtarzalne czynnosci,
ktérych efekt wiaze sie z wiekszym celem. Do tego rodzaju dziatan zaliczamy np. zbieranie
poszczegélnych przedmiotéw.

5 Nie sposéb w tym miejscu pomingé opinii Jespera Juula (2005, s. 172-173), ktéry
twierdzi, ze to wlasnie te proste czynnosci sg tak naprawde najtrudniejsze, poniewaz
wymagaja od gracza najwiekszej precyzji. Jednoczesnie badacz zestawia symulacje tenisa
z uktadaniem puzzli, poniewaz czynno$ci wykonywanych w trakcie symulacji tenisowego
meczu jest tak wiele jak elementéw w uktadance. Zeby wygraé mecz czy zdobyé punkt,
trzeba kazda z nich wykonaé poprawnie, doktadnie tak samo jak przy taczeniu puzzli,
ktére razem utworzg obraz.
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tatwiej jest opisaé gry sportowe i sprébowa¢ je usystematyzowaé, niz
narzuci¢ im ramy definicji. Zjawisko to bowiem jest na tyle rozbudowane
i obecnie tak skoncentrowane na roli ruchu gracza, ze zadna definicja nie
moglaby by¢ odpowiednio pojemna.

Tym, co w pewien sposéb taczy wszystkie trzy typy gier, jest rywaliza-
cja funkcjonujaca w dwéch konfiguracjach: gracz vs komputer badZ gracz
vs inny gracz (za pomoca dodatkowego kontrolera czy tez internetu).
W wypadku gier bedacych wariacjami na temat sportu elementem, ktéry
zastepuje bezposrednie wspétzawodnictwo, sg tabele wynikéw i osiggnieé
poszczegdlnych uzytkownikéw (przebiegnietych kilometréw, spalonych
kalorii, wykonanych éwiczen itd.).

Oczywiscie w dotychczasowym $wiecie sportu pojecie rywalizacji jest
czyms$ naturalnym. Natomiast w $wiecie gier wideo wystepuje najczes-
ciej w grach sportowych, jednak nie jest przypisana tylko im. Wszystkie
tytuty, w ktérych gracz moze mierzy¢ sie z innym graczem, sg objete ewi-
dentnym wspétzawodnictwem. W sytuacji, gdy trzeba pokonaé¢ komputer,
np. w grze strategicznej, réwniez mamy do czynienia z rywalizacjg. I tu
pojawia sie pytanie: czy jest ona tozsama z ta, jaka wystepuje w grach
sportowych? Trudno odpowiedzieé¢ jednoznacznie, gdyz w sportowych
symulacjach rywalizacja nie zawsze stanowi cel sam w sobie (jest nim
po prostu symulacja sportu), natomiast w innych grach, w ktérych docho-
dzi do starcia z komputerem, czesto rywalizacja ma jak najbardziej celo-
wy charakter, poniewaz misjg jest np. wyeliminowanie wroga®. W grach
sportowych rywalizacja jest zatem elementem dodatkowym, a przynaj-
mniej takim byfa na samym poczatku. Dopiero z czasem zaczeta sie po-
jawia¢ w grach sportowych jako samodzielny cel, ale trzeba to wigzaé
z pojawieniem sie wspomnianego sztafazu, ktéry najczesciej skutkuje
nadaniem symulacji ram meczu oraz formy rozgrywek ligowych.

Opisane powyzej cechy mozna znalezé we wszystkich grach uznawa-
nych za sportowe, zaréwno obecnie, jak i kilkanascie lat temu. Jednak
trudno oprze¢ sie wrazeniu, iz dzisiaj gry sportowe to takze co$ wie-
cej, podobnie jak w wypadku innych gier: opowiedziana historia. Jak

6 Wida¢ to doskonale na przyktadzie serii gier The Settlers, gdzie gracz dowodzi kré-
lestwem i jego zadaniem jest nie tylko rozwdj ekonomiczny i gospodarczy, ale takze poko-
nanie innych, wrogich krélestw. Podobnie rzecz wyglada w wiekszo$ci gier strategicznych.

Homo Ludens 1(7) /2015 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2015



to mozliwe? Przywolywany wczeéniej sztafaz rozbudowuje konteksto-
wos¢ rozgrywki w taki sposéb, ze tworzy z niej niezalezng historie. Za
przyklad niech postuzy jedna z najpopularniejszych symulacji sportu,
jaka jest Fifa, seria symulacji pitki noznej autorstwa EA Sports. Jesli wy-
bierzemy jeden z nastepujacych trybéw rozgrywki: sezon, wyzwanie,
puchar, mamy do czynienia z sezonem ligi (np. niemieckiej), europej-
skimi pucharami czy innymi rozgrywkami na arenie miedzynarodowej
lub klubowej. Gracz musi w nich stworzy¢ profil wirtualnego trenera,
w ktérego role sie wciela. Decyduje o jego personaliach, wygladzie oraz
poczatkowej renomie w §rodowisku pitkarskim. Jednoczeénie gracz ste-
ruje prowadzong (i teoretycznie trenowang) przez siebie druzyna w trak-
cie meczu. Na sezon sktada sie okreslona liczba spotkan w rozgrywkach
ligowych, pucharowych oraz europejskich.

To wlasnie sezon tworzy pewien kontekst i ramy historii, ktdrej
bohaterem jest trener-gracz (nie druzyna, poniewaz trener w trakcie
gry moze zacza¢ trenowac inng ekipe), a wydarzeniami sg mecze oraz
wszystkie aktywnoéci, ktére gracz (w roli managera) podejmuje, a ktére
sa zwigzane z klubem. Chodzi tutaj o kontakty z fanami, mediami, udziat
w konferencjach prasowych, uktadanie cykli treningowych czy transfery.
To elementy sktadowe historii kazdego sezonu. Jej narratorami s media
opisujace poszczegdlne ruchy oraz wyniki trenera, a takze komentatorzy
sportowi, ktérzy na poczatku meczu, na poczatku drugiej potowy i na
konicu spotkania omawiaja sytuacje druzyny w tabeli, ostatnie wydarze-
nia z nig zwigzane oraz poczynania gracza-trenera. Na koniec gracz moze
zobaczy¢ swoje dokonania w zakladce ,kariera” stanowigcej podsumowa-
nie jego dotychczasowych dziatan. Kontekstowos¢ czyni wiec z prostej
sportowej rozgrywki catkiem rozbudowang historie, ktéra przyjmuje
forme narracyjng poprzez elementy dodatkowe - na przyktad symulacje
aktywnosci mediéw w postaci nagtéwkéw prasowych oraz wypowiedzi
komentatoréw sportowych.

Innym - znacznie bardziej rozbudowanym, chociaz nie tak popular-
nym - elementem narracyjnym zwigzanym z grami sportowymi sg opo-
wiadania poswiecone karierom graczy w réznych symulatorach prowa-
dzenia klubéw: pitkarskich, koszykarskich, kolarskich itd. To zazwyczaj
stosunkowo proste historie sprowadzajace si¢ do opisania poszczegdlnych
czynnoéci (znowu mamy do czynienia z nadaniem narracji wydarzeniom
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zaistnialym w grze): zakupu nowych zawodnikéw, rozbudowy klubowej
infrastruktury, przebiegu sezonu itd. Najczesciej gracz - autor opowiada-
nia - jest w nich gtéwnym bohaterem, nierzadko tez pojawia sie narracja
pierwszoosobowa. W ten sposéb wydarzenia z wirtualnego §wiata stajg
sie tematem spisanej historii. Wérdd graczy i mitosnikéw takich serii jak
Championship Manager czy Football Manager tego rodzaju opowiadania
wystepuja stosunkowo czesto’.

To wlasnie dwa ostatnie przywotane tytuty sg istotnymi przyktadami
kolejnego zjawiska - nowej przestrzeni gier sportowych. Chodzi o miejsce,
w ktérym domyslnie toczy sie gra, poniewaz aktywno$ci gracza prze-
nosza sie z boiska do biura managera, czyli kogos, kto zarzadza klubem
jako struktura - poczawszy od kwestii sportowych, a na ekonomicznych
koniczac. Zmiana ta, choé¢ symboliczna w zakresie przestrzeni, spowodo-
wala, iz na sport w tych tytutach zaczeto patrzeé réwniez z perspektywy
zarzadzania czy symulacji ekonomicznej, nie zas$ tylko gry polegajacej na
symulacji samej aktywno$ci sportowej. Co wazne, wydarzylo sie to dosé
wezeénie, bo juz w 1982 roku, kiedy to firma Addictive Games wydala gre
autorstwa Kevina Tomsa pt. Football Manager (ktéra okazata sie sporym
sukcesem komercyjnym). Dopiero stosunkowo niedawno palete tego ro-
dzaju symulatoréw poszerzono o symulacje zarzadzania klubami innych
niz pitkarskie. Obecnie ta przestrzen rozszerzyta sie o koszykéwke, pitke
reczng czy kolarstwo. W taki sposéb sport w wydaniu wirtualnym, réw-
niez w formie symulacji zarzadzania, odstonit przed masowym odbiorca
(tj. graczem) kolejne dyscypliny.

Tego rodzaju gry dlugo pozbawione byly oprawy graficznej i pozosta-
waly programami tekstowymi. Nie wystepowal w nich element niezwykle
wazny w grach sportowych, ktéry wywotywat oraz pogtebial immersje
(zwlaszcza te oparta na zmystach), zwiekszajac atrakcyjnosé produkcji.
Patrzac zatem na popularnoé¢ i niezwykle rozbudowang seryjnosé ta-
kich tytutéw jak Championship Manager, mozna zauwazy¢, ze wirtualny
sport zaowocowat w tym wydaniu paradoksalnym zjawiskiem - stat sie
popularny bez grafiki, ktéra w znacznej mierze stanowila o sukcesie
innych gier sportowych. Dopiero od kilku lat w symulatorach wystepuje

7  Zob. <http://www.centrumfm.org/artykuly-22,Kariery,CM_01_02.html> lub
<http://cm0102-fchayern.blogspot.com/>.
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graficzna symulacja wydarzen na boisku. Obecnie jest ona dobrze dopra-
cowana, zatem symulatory zarzadzania coraz bardziej upodabniaja sie do
symulacji sportu, a grafika oraz kontekst (zarzadzanie klubem) staja sie
ich elementami wspélnymi.

3. Znaczenie czujnikow ruchu

Ciekawym zagadnieniem dotyczacym symulacji sportu jest tez to, co
poza grafika oraz grywalno$cia zmienia sie wraz z rozwojem tych gier.
By¢ moze charakterystyka tej kwestii przyblizy sens gier sportowych
w ogéle i wyjasni, w jaki sposéb obecna technologia na nie wptywa. Nim
jednak czujniki ruchu stang sie przedmiotem dalszych rozwazan, nalezy
ponownie zwrdci¢ uwage na problem immersji. Zaglebianie sie w $wiat
wirtualnej rozgrywki bazuje w duzym stopniu na oddziatywaniu na po-
szczegblne zmysty gracza. Gry sportowe zwykle dzialaja na niego tak,
jak inne tytuly - za pomoca dzwigku i obrazu - aktywizujac przy tym
zmyst stuchu, wzroku oraz uruchamiajgc proces koordynacji oko-reka
W postaci reagowania, tj. klikania badZ sterowania padem, w zaleznosci
od sytuacji obserwowanej na ekranie pokazujacym rozgrywke. Tak skon-
struowane gry aktywizuja percepcje gracza jedynie w czastkowy sposéb,
co wcale nie przeszkadza w tym, by gracz catkowicie sie w nich zanurzyl.

Nie do konica wyjasniong kwestig jest wptyw czujnikéw ruchu na
immersje. Aktywizuja one cale cialo gracza, a wiec oddziatujg w istocie
na wszystkie zmysty i zdolnosci ruchowe, uruchamiajac przy tym jeszcze
bardziej skomplikowane potaczenie koordynacji ruchowej z reakcja wzro-
kowa. Trudny do wyjasnienia, a przynajmniej do sprecyzowania, wydaje
sie zwigzek aktywnos$ci ruchowej z procesem immersji, poniewaz ruch
ciata gracza wywotuje przerwy lub zaburzenia w postrzeganiu obrazu na
ekranie. To moze zakléci¢ immersje oparta na zmystach. Z drugiej strony
dotaczenie bodzca ruchowego, uaktywnia inny typ immersji, oparty na
zadaniach i wyzwaniach (wedtug Ermi i Méyry).

Podsumowujac, rozwdj technologiczny w postaci dodania kontroleréw
ruchu do gier sportowych pogltebia zanurzenie w $wiecie gry, jednak
dokonuje si¢ to przewaznie w obrebie jednego typu immersji. Pozostate
typy zanurzenia nie s3 wtedy tak intensywne lub wrecz nie pojawiaja
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sie wcale. Tym samym mozna wywnioskowaé, ze ewolucja rozgrywki
w grach (i to nie tylko sportowych) jest procesem, w ktérym dodatkowe
rodzaje immersji w rozgrywce - wzmacniane przez czujniki ruchu - in-
tensyfikowane sg nierzadko kosztem innych. Zmiana taka nie jest jednak
jedyna mozliwg droga rozwoju rozgrywki.

Trudno nie odnie$¢ wrazenia, ze pojawienie sie kontroleréw ruchu
stanowi pewng cezure w przemysle gier, ktére potocznie uznajemy za
sportowe. Przede wszystkim nalezy jednak zaznaczy¢, ze gry obstu-
giwane przez czujniki ruchu - jak Kinect, Playstation Move badZ Wii
Move - w wielu wypadkach nie sg wcale zwigzane ze sportem. Czesto
sa to gry przygodowe lub zrecznosciowe, w ktérych ruchy wirtual-
nego awatara stanowia odzwierciedlenie tych wykonywanych przez
gracza, ale nie zmienia to zasadniczo historii opowiedzianej w grach®.
Jest to wazne, gdyz niekiedy ruch w grach stanowi jedynie element
pomocniczy w sterowaniu w chwili, gdy wszystkie palce gracza sa juz
zajete przez przyciskanie poszczegélnych guzikéw na padzie. Niekiedy
tez ruch umozliwia graczowi wykorzystanie okre$lonego atrybutu koja-
rzonego z pewnym uniwersum - czesto znanym z innego tekstu kultu-
ry - ktére nastepnie pojawia sie w grze. Dobrze obrazuja to przyklady
zwigzane ze §wiatem Harry'ego Pottera, m.in. Harry Potter for Kinect czy
Wonderbook: Ksiega Czaréw, w ktérych ruch nadgarstkiem w poszcze-
gélnych sekwencjach gry symbolizuje ruch magiczng rézdzka. Analo-
gicznie rzecz wyglada w Kinect Star Wars, gdzie ruchowi reki odpowiada
np. ruch miecza $wietlnego.

Dla niniejszego opracowania najciekawszy jest duzy sektor gier beda-
cych wariacjami na temat sportu, a przygotowanych na czujniki ruchu -
gier fitness, symulujacych sporty, treningéw personalnych itd. Tylko one
stanowig rzeczywiste ruchowe odzwierciedlenie sportu, poniewaz gracz
wykonuje w trakcie rozgrywki prawdziwe sportowe ¢wiczenia. Jednak
nie zawsze ruchy gracza zgodne s3 z tym, co jest widoczne na ekranie.
Przyktadu dostarcza tryb treningu w grze EA Sports Active 2: gdy gracz

8 Nalezy tutaj odréznié gry, w ktérych np. uzycie sensora Kinect jest elementem do-
datkowym, czesto wprowadzonym jako innowacja (np. komendy glosowe w grze The Elder
Scrolls V: Skyrim czy wykorzystanie gestéw w Mass Effect 3), od gier przeznaczonych tylko
do obstugi z czujnikami ruchu, pozwalajacych tylko na postugiwanie sie wlasnym ciatem,
a nie kontrolerami (np. DanceStar Party Essentials czy EyePet i Przyjaciele Essentials itp.).

Homo Ludens 1(7) /2015 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2015



biegnie w miejscu, jego awatar na ekranie jedzie na rowerze gérskim’.
Nadal jest to jednak uprawianie sportu i praca nad swoim ciatem (lub
wybranymi jego partiami), co wspomagane jest licznymi akcesoriami, jak
skakanka, pulsometr, tama rozciaggajaca itd.

Przywotlane powyzej przyklady gier nie bazuja juz na klasycznym
sterowaniu padem, myszka czy klawiatura, a na poruszaniu calym cialem
lub wybranymi koficzynami. I to wtasnie ta aktywnos¢é ruchowa wydaje
sie najwazniejsza. Ona zmienila oblicze gier przez wieksza aktywizacje
fizyczng graczy oraz mozliwo$¢ wspdlnego grania m.in. rodzicéw i dzieci.
Efektem takiego zabiegu jest rozszerzenie grupy docelowej odbiorcéw
przy réwnoczesnym uproszczeniu czynnosci fizycznych czy wrecz try-
wializacji aktywnoSci sportowych, czemu nierzadko towarzyszy stosun-
kowo prosta rozgrywka oraz infantylna fabula.

Czesto produkcje zdecydowanie niesportowe stawia sie na réwni z sy-
mulatorami sportu, zwracajac uwage przede wszystkim na to, iz s one
obstugiwane przez sensor ruchu, np. Kinect. Takie kryterium przyjmo-
wane jest chociazby w sklepach, gdzie na osobnej pélce znajduja sie pro-
dukcje zwigzane z okres§lonym czujnikiem. To samo dotyczy symulatoréw
tanica, ktére stworzone sa na wzér gier sportowych wraz z potencjalnymi
rywalami (w trybie multiplayer lub w ramach rywalizacji z komputerem),
punktacja, tabela wynikéw itd.*

Punktacja i tabela wynikéw pojawia sie w prawie wszystkich grach
ruchowych, co stawia je na réwni z opisywanymi wcze$niej grami sporto-
wymi, a takze wplywa na immersje oparta na wyzwaniach i zadaniowo-
$ci. Ponadto spetnione zostajg postulaty dotyczace rywalizacji, minigier
(poszczegdlne aktywnoéci ruchowe), nieskomplikowanej historii, a na-
wet symulacji sportu, poniewaz ruch gracza na ekranie przedstawiony
jest w formie imitacji rzeczywistych czynnosci przedstawicieli réznych
dyscyplin sportu. Dlatego tez gry taneczne oraz niektére gry ruchowe
mozna utozsamiac z grami sportowymi. W interesujacy sposéb obrazuja
to obie czesci Kinect Sports, gdzie gracz macha rekami i nogami, a cza-
sami przesuwa si¢ w prawo i w lewo. Jego ruchy imitujg zachowanie

9 Analogicznie sytuacja wyglada w jednej z pierwszych tego typu gier w ogéle, czyli
Wii Sports, ktéra dla wielu gier sportowo-ruchowych byta wzorem pod wzgledem ¢wiczen
oraz samej mechaniki.

10 Zob. gry z serii Dance Central czy Just Dance.
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uczestnikéw poszczegdlnych sportowych rozgrywek - poczawszy od
sportéw indywidualnych, jak lekkoatletyka, skoriczywszy za$ na pitce
noznej, czyli sporcie zespolowym. To wtasnie dzieki takiej ,nobilitacji”,
a takze przedstawieniu nieskomplikowanego ruchu w §wiecie rzeczy-
wistym jako rozbudowanej aktywnosci sportowej w §wiecie wirtualnym,
gra ruchowa staje si¢ niejako synonimem gry sportowe;j.

Pozostaje jednak kwestia samej istoty czujnikéw ruchu. Z jednej stro-
ny diametralnie zmieniaja one interfejs gry (a nawet konsoli, gdyz samo
urzadzenie - np. Xbox 360 - tez mozna obstugiwaé za pomoca ruchu)
i zmniejszajg dystans miedzy graczem a $wiatem przedstawionym w grze,
bo poza ekranem nie ma posrednika w postaci myszy, klawiatury badz
pada. Z drugiej strony poprzez ciagle stawianie ograniczeni (ruch w od-
powiednim momencie i wtasciwym tempie oraz inne wymagania zalezne
od danego tytutu) czujniki przez caly czas przeszkadzaja graczowi w sku-
tecznym i catkowitym zanurzeniu si¢ w sztucznym $wiecie.

Pojawienie sie czujnikéw ruchu w wirtualnym sporcie znaczaco akty-
wizuje ruchowo gracza, co chwilami przywodzi wrecz na my$l aktywnosé
quasi-sportowa (w sensie powaznego obcigzenia fizycznego). Skutkiem
jest tez jednak nierzadko zakiécenie immersji. Z kolei w komercyjnej
perspektywie konsekwencjg odrzucenia klasycznych kontroleréw - pada,
myszki, klawiatury etc. - na rzecz ruchdéw ciata jest rozpoczecie funkcjo-
nowania gier wideo w przestrzeniach do tej pory dla nich niedostepnych.
W ten sposéb wirtualny sport zaczyna nie tylko wystepowaé w kontekscie
osobistego treningu (dzieki symulatorom programéw éwiczeniowych),
lecz takze stanowi¢ istotny element tzw. procesu komercyjnego. Produk-
cje wykorzystujace czujniki ruchu staly sie w pewnym momencie jednym
z gtéwnych narzedzi promowania siédmej generacji konsol (zwtaszcza
w jej latach schytkowych 2012-2014), same czujniki za$ mialy za zadanie
zainteresowac osoby do tej pory niebedace graczami. Sfera promocji i han-
dlu jest waznym wyznacznikiem funkcjonowania wirtualnego sportu.

4. Korzysci i fenomen e-sportu

Wydaje sie, ze pojecie wirtualnego sportu uleglo zmianie. Obecnie do-
tyczy ono przede wszystkim stopniowego zacierania sie réznicy miedzy
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ruchowymi symulatorami sportu a pozostatymi grami ruchowymi, ktére
maja coraz wiecej atrybutéw charakterystycznych dla gier sportowych.
Zrédlem dodatkowych niejasnoéci s3 gry przygotowane specjalnie na
konsole z czujnikami ruchu - kursy zumby badZ samoobrony (np. Zumba
Fitness Rush lub UFC Personal Trainer). Z powodu przeznaczenia na kon-
sole wyposazone w czujniki ruchu réwniez traktowane sa one jako gry
sportowe, cho¢ stanowia odrebna kategorie: nie symulujg zadnego sportu,
a jedynie ucza. Jest to przypadek podobny jak przy grach tanecznych.
Do tego dochodzi jeszcze inna kwestia, obecnie jedna z najwazniej-
szych w dziedzinie wirtualnego sportu. Chodzi o e-sport, czyli sporto-
we granie w gry wideo. Co najwazniejsze, wcale nie musi tutaj chodzié
o symulacje faktycznego sportu. Sam proces grania stanowi cze$¢ roz-
grywek sportowych, w ktérych gracze rywalizuja ze soba na turniejach.
Nierzadko zawody te maja range mistrzowska (np. mistrzostwa $wiata
lub kontynentu), a ich stawka jest gratyfikacja finansowa, czesto bardzo
wysoka. Pojawiaja sie¢ réwniez inne elementy, ktére kojarza sie ze spor-
tem, jak chociazby arena zawodéw czy widownia. Dlatego tez definicja
i samo wyobrazenie sportu dotycza w tym wypadku nie tylko rozgrywki,
ale takze szerzej rozumianego procesu grania. Jest to niezwykle cieka-
we zjawisko, zwlaszcza w kontekscie pytania o to, co tak naprawde jest
sportem wirtualnym, a co nie. Rozgrywki e-sportu staja sie podobne do
tradycyjnych zawodéw sportowych - gromadza publicznosé¢, zwyciezcy
sa nagradzani tytutami, medalami, pieniedzmi. Co wiecej, najlepsi gracze
regularnie trenuja, rozgrzewaja si¢ przed zawodami itd. Innymi stowy,
doszlo do zasadniczej zmiany, dotyczacej gléwnie graczy, ktérzy z uzyt-
kownikéw symulatoréw sportu stali sie e-sportowcami, wystepujacymi
na zawodach mistrzowskiej rangi z zywiolowo reagujaca publicznoscia.
Zagadnienie to wigze sie bezposrednio z zastosowaniem gier sporto-
wych. Weze$niej byto ono przede wszystkim rozrywkowe, gdyz produkcje
te mialy stanowi¢ jedynie forme zabawy dla gracza. Dzi§ mozna wyrézni¢
takze inne zastosowania, a jednym z nich jest zdobywanie informacji
i wiedzy. Dotyczy ono przede wszystkim symulatoréw sportéw zespoto-
wych - to w znacznej mierze dzieki nim w czasach, kiedy internet nie byt
jeszcze tak powszechnym narzedziem, gracz zainteresowany dang dyscy-
pling sportu mégt uzyskaé wiadomosci o sktadach druzyn mniej znanych
(lub z mniej znanych lig) oraz miat dostep do ogromnej bazy danych
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obfitujacej w liczne statystyki. Te funkcje informacyjng gry spetniaty
jeszcze na poczatku XXI wieku, nierzadko mogac stanowi¢ przydatne
narzedzie np. w pracy dziennikarza. Dzi$§ potrzebne dane latwiej zna-
lez¢ na stronach internetowych, a wiec ta rola gier nie ma juz wielkiego
znaczenia. Mimo to w przypadku mniej popularnych dyscyplin (np. pitki
recznej czy kolarstwa) gry wideo nadal spetniajg funkcje informacyjna,
bedac dla graczy zrédlem licznych informacji o zasadach samej dyscypli-
ny czy tez funkcjonowaniu klubéw.

Dzieki grom przeznaczonym na konsole z czujnikami ruchu gracz
moze uczy¢ sie czynnosci niezbednych do uprawiania poszczegélnych
dyscyplin. Korzystajac z gry, przez aktywno$¢ ruchowa poznaje taniec,
kickboxing, samoobrone, zumbe czy specjalne programy aerobiku. Wie-
dza ta nabywana jest od razu przez do$wiadczenie, w tym wypadku
ruchowe. Nieco inaczej przedstawia sie kwestia instrumentéw anali-
tycznych stosowanych w symulatorach zarzadzania klubami pitkarskimi.
Narzedzia typu ProZone" po raz pierwszy pojawily sie wlasnie tam ($ci-
$lej méwiac, w grze Championship Manager 2008), a dopiero pézniej zacze-
li z nich korzystaé trenerzy czotowych klubéw pitkarskich'®. Dostarczaja
one wiedzy niezbednej w pracy prawdziwego trenera oraz przydatnej
W procesie grania.

Od ukazania sie pierwszych symulacji sportu mineto wiele lat. W toku
ewolucji gry te nie tylko zmienialy sie pod wzgledem graficznym, a pro-
ces usprawniania elementéw rozgrywki przyblizat je do nasladownictwa
rzeczywistego sportu. Dotyczylo to réwniez calej otoczki sportu, czyli
stadionu, kibicéw, systemu rozgrywek ligowych itd. Wskutek pojawie-
nia si¢ sensoréw ruchu doszto do stopniowego zacierania granic miedzy
grami ruchowymi a grami sportowymi, przez co nawet prosta aktywnos¢
ruchowa gracza moze by¢ dzisiaj postrzegana w kategoriach wirtualnego
sportu - podobnie jak taniec, ktéry wczedniej w Swiecie gier wideo byt
nieobecny. Dzieki grom ruchowym oraz systemowi opartemu na rywa-
lizacji i punktacji gry taneczne zostaly opatrzone mianem sportowych.

11 Stuzy ono do zbierania i analizowania statystyk poszczegélnych zawodnikéw
w trakcie spotkania oraz sesji treningowych. Za: <http://www.prozonesports.com/about-
-us-strengths.html> (data dostepu: 19 grudnia 2014).

12 Za: <http://www.prozonesports.com/about-us-partners.html> (data dostepu:
19 grudnia 2014).
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Towarzyszy temu zaskakujacy rozwéj oraz popularno$é e-sportu, kté-
ry nie tylko uczynit z calego procesu grania (a nie z samej gry!) sport
z nagrodami, tytulami i publicznoscia, ale przede wszystkim gracza
przeksztalcil w sportowca. Tym samym e-sport ma wszystkie szeroko
rozumiane kulturowe wyznaczniki sportu, zatem moze by¢ z calg odpo-
wiedzialno$cig traktowany jako sport'. Nie sposéb jednak nie dostrzec
pewnej zmiany, jaka sie z tym wigze: deprecjacji sportu pojmowanego
jako wysitek fizyczny aktywizujacy rézne partie mieéni, jak réwniez
wymagajacy wielu lat treningu w poszczegélnych czynnosciach fizycz-
nych kojarzacych sie ze sportami olimpijskimi. Wobec tego zasadne jest
pytanie: czy e-sport to ten sam sport? Kluczem do odpowiedzi wydaje sie
ludzka percepcja tego zjawiska. Co jaki$ czas nowe czynnosci oglaszane
sa jako dyscypliny sportowe, by wspomnie¢ chociazby rzutki czy bilard.
Dlatego tez kluczowe jest nasze nastawienie - co ludzie z czasem przyj-
muja jako sport, sportem sie staje.
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Zajmuje sie szeroko rozumiang problematyka kultury popularnej oraz nowych
mediéw ze szczegélnym uwzglednieniem gier wideo.

Sportowa (r)ewolucja: od ,Fify” do Kinecta. Nowe
przestrzenie wirtualnego sportu

Abstrakt: Gry sportowe od samego poczatku stanowity jedne z najpopu-
larniejszych i najczesciej wydawanych tytutéw na rézne platformy. Nalezy
wsréd nich wyrézni¢ symulatory gier zespotowych, sportéw indywidual-
nych, zarzadzania, a ostatnio takze gry zrecznosciowe czy tytuty przezna-
czone do korzystania przy pomocy czujnikéw ruchu. Z technologicznego
punktu widzenia wirtualny sport wyraZznie ewoluuje, dzigeki czemu przesta-
je byé tylko i wytacznie rozrywka. Czesto staje sie prawdziwym sportem —
z rozgrywkami ligowymi, mistrzostwami i publicznos$cia. Niniejszy artykut
ma na celu ukazanie gtéwnych mechanizméw ewolucji gier sportowych oraz
zwrdcenie uwagi na najwazniejsze elementy zjawiska e-sportu.

Stowa kluczowe: e-sport, sportowe gry wideo, historia gier wideo, czujniki
ruchu
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