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Zwiazki gier z biznesem
i sport elektroniczny

W ciagu ostatnich trzech dekad ewolu-
cja e-sportu, czyli kompetytywnego gra-
nia w gry wideo, moze stanowi¢ dobry
materiat do studiéw nad socjologia biz-
nesu. Od korica lat osiemdziesigtych —
gdy jego widowiskowym potencjatem
zainteresowata sie telewizja, stopniowo
rozwijaty sie oficjalne struktury w Korei
Potudniowej, a ostatni turniej Intel Extre-
me Masters, organizowany w katowic-
kim Spodku (2-5 marca 2016), odnidst
oszatamiajacy sukces frekwencyjny — hi-
storie sportu elektronicznego wypetniaja
przyktady narodzin zupetnie nowej for-
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my aktywnosci zwiazanej z rozrywka cyfrowa. Coraz mniej ma ona wspélnego
z zabawa, coraz wiecej — z wysitkiem, pracg i skutecznym wdrazaniem metod
zarzadzania zglobalizowanym kapitatem fanow.

Zwiazki biznesu i gier wideo istnieja od korica lat siedemdziesigtych, gdy ma-
lejace koszty produkcji sprzetu przeznaczonego do uzytku domowego zaczety
napedzac sprzedaz detaliczng gier, co z kolei zachecito producentéw do sto-
sowania mechanizméw motywowanej ekonomicznie optymalizacji produkcji
i dystrybucji, a z czasem réwniez i zawartosci (np. pod wzgledem stopnia trud-
nosci rozgrywki)'. Réwnoczesnie z postepujacym upowszechnieniem gier nie-
ktére spotecznosci fanowskie wypracowaty taktyki pozwalajgce na optymaliza-
cje czynnosci grania, pod wzgledem czasu (np. by, po wrzuceniu zetonu, méc
jak najdtuzej gra¢ na automacie do gier zrecznosciowych?) i strategii (np. by
dzieki poznaniu mechanizméw rozegra¢ maksymalnie skuteczng rozgrywke).
Stad widoczne dzisiaj podobieristwo dwu form opartych na silnym paradygma-
cie rywalizacji: speedrunu (szybkiego przechodzenia gry: speed — szybkosc,
run — bieg) — czyli dazenia do ukoriczenia gry w jak najkrétszym czasie — oraz
sportéw elektronicznych, ktérych celem jest jak najszybsze pokonanie (ludz-
kiego) przeciwnika. Mistrzowskie opanowanie techniki i strategii gry, w stopniu
pozwalajacym na wykorzystanie ich przez graczy do celéw marketingowych,
wymaga potaczenia dwdch ptaszczyzn interakgji, kluczowych dla omawiane-
go medium: miedzy cztowiekiem a komputerem (sztuczng inteligencja) oraz
miedzy graczami, rywalizujagcymi ze soba za posrednictwem danego tytutu.
Gdy powstaty produkty umozliwiajace przekazywanie tresci powstajacych
w ramach owych interakcji za pomoca relatywnie prostych kodéw wizualnych,
narodzit sie sport elektroniczny: fenomen nieodtacznie zwiazany z ludycznym
spektaklem i praktyka nieustannego negocjowania norm — réwniez tych etycz-
nych — regulujacych interakcje miedzyludzka za posrednictwem komputera.

Pionierskimi publikacjami akademickimi o fenomenie e-sportu byty ksigzki
Yong Jin Dala’ i T.L. Taylor*. Pierwsza dotyczyta azjatyckich korzeni omawia-
nego fenomenu, skupiata sie na ekonomicznych, medialnych i kulturowych
przyczynach spektakularnego sukcesu tej formy rozrywki w Korei Potudniowej.
Ksiazka T.L. Taylor z dzisiejszego punktu widzenia moze zas stanowi¢ wazne
Swiadectwo poczatkéw kompetytywnego grania na amerykarskim i europej-
skim kontynencie. Analiza niektérych zagadnien podejmowanych w Raising
the Stakes (szczegélnie tych zwiazanych z odbiorczym aspektem zjawiska) za-
powiada szybka ewolucje e-sportéw od niszowej aktywnosci fanowskiej do
istotnego filaru komercyjnego tak zwanej growej telewizji internetowej. Relacje

1 Szerszy kontekst historyczny tego zjawiska zarysowuje np. Tristan Donovan. Zob. T. Do-
novan, Replay: the History of Video Games, Yellow Ant, East Sussex 2010.

2 Por. ). Fiske, Przyjemnos¢ gier wideo, przet. M. Szota, [w:] Swiaty z pikseli. Antologia

studiow nad grami komputerowymi, red. M. Filiciak, Wydawnictwo SWPS Academica,

Warszawa 2010.

Y.J. Dal, Korea’s Online Gaming Empire, MIT Press, Cambridge 2010.

4 T.L. Taylor, Raising the Stakes: E-Sports and the Professionalization of Computer Gaming
[wersja Kindle], MIT Press, Cambridge 2012.
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Taylor sg juz przy tym wiasciwie dokumentem historycznym, co, zwazywszy
na date publikacji (2012), swiadczy o tempie zmian zachodzacych nie tylko
w e-graniu, ale tez w biznesie rozrywki elektronicznej. Przedmiotem tego ar-
tykutu beda sktadowe czynniki owej ewolucji — od ogélnych zagadnier, ta-
kich jak globalne zmiany technologiczne i kulturowe, po bardziej szczegétowe
aspekty, zwiazane z konkretnymi praktykami profesjonalnego grania.

Widz i gracz

Sport elektroniczny nie moze istnie¢ bez widowni, co do niedawna stawiato go
na antypodach modeli uczestnictwa rozrywki zwigzanej z grami wideo, skutecz-
ne przekazanie tresci wydarzenia e-sportowego wymaga bowiem uzycia innych
niz growe srodkéw do transmisji spotkania miedzy rywalizujacymi ze sobg gra-
czami. Telewizja, ktéra jeszcze w latach dziewiecdziesigtych XX wieku wydawa-
ta sie odpowiednim medium, z powodu historycznie warunkowanych afordancji
kulturowych role te skutecznie petnita tylko w Korei Potudniowej®, gdzie stacje
takie jak OGN i MBC Game transmitowaty profesjonalne mecze w grze strate-
gicznej StarCraft: Brood War. Rosnaca dostepnos¢ wysokiej jakosci ustug interne-
towych z czasem umozliwita powstanie serwiséw strumieniowania danych (czyli
streamingu, nazywanego w polskim srodowisku fanowskim ,strumykowaniem”),
wsréd ktérych wyrdzniata sie Justin.tv, o poczatkowo bardzo ogdlnym profilu.
Cieszace sie popularnoscig materiaty z gier wideo sktonity wtascicieli strony do
stworzenia platformy Twitch.tv, dedykowanej rozrywce elektronicznej, ktéra
szybko nabierata znaczenia w biznesowych statystykach i w 2014 roku wchto-
neta macierzysty serwis, przyczyniajac sie do jego zamkniecia. Relacje z e-spor-
towych turniejéw i rozgrywek od poczatku stanowity koto zamachowe popular-
nosci growego streamingu, do dzisiaj tez najbardziej dochodowe produkty z tego
segmentu gier zajmuja czotowe miejsca w rankingach ogladalnosci monopoli-
sty®, jakim stat sie Twitch.tv.

Powiazanie e-sportu z serwisami streamingowymi jest kluczowe dla analizy
wzajemnych zaleznosci w obrebie biznesu gier wideo, cyfrowego voyeuryzmu
i wspotczesnej postaci fanowskiej kultury partycypacji, ktére w znacznej mierze
ksztattuja krajobraz nie tylko e-sportéw, ale i catej branzy wysokobudzetowych
gier wideo. W ciggu ostatniego roku najpopularniejszymi strumieniowanymi ty-
tutami byly League of Legends, Counter-Strike: Global Offensive i Dota 2, co
pokrywa sig z lista najbardziej dochodowych tytutéw sportu elektronicznego’.

5 Do grona specyficznych afordancji kulturowych, ktére w Korei Potudniowej warunkowaty
odbidr (i status) mediéw takich jak telewizja czy internet, mozna za Konradem Godlew-
skim zaliczy¢ m.in. instytucjonalnie wspieranie innowacji, utylitarne podejscie do techno-
logii komunikacyjnych i szybka i masowa adaptacje nowych rozwigzan. Zob. K. Godlew-
ski, Korea szerokopasmowa, Kwiaty Orientu, Warszawa 2012, s. 59-60.

6  Doktadne dane dotyczace zasiegu Twitch.tv mozna znalez¢ na dedykowanych stronach
serwis6w poswieconych analizie danych. Zob. np. Socialblade.com.

7 Dane za: http://socialblade.com/twitch; Top eSports by Prize Pool, [w:] eSports Market
Brief, October 2015, SuperData Research, http://superdata-research.myshopify.com/pro-
ducts/esports-market-brief-2015.
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Zarabianie na graniu w gry wideo stanowi bardzo specyficzny element sym-
bolicznego imaginarium powiazanego z dyskursami pracy i zabawy. Pierwsze
skojarzenie wiaze sie z czerpaniem profitéw materialnych z czynnosci sprawia-
jacej przyjemnos¢, jednak coraz czesciej mozna natrafi¢ na przypadki dziatan
graczy, ktérzy, uzyskujac ekonomiczne zyski z tej formy ,rozrywkowej” aktyw-
nosci, daja wyraz swojemu uwiktaniu w panoptyczng rzeczywistosc transmito-
wanej na zywo ludycznej rywalizacji®. Dobrowolne wystawienie sie gracza na
widok publiczny nie musi iS¢ w parze z czerpaniem radosci z samej gry. Kanaty
streamingowe daja widzom wglad w motywacje, postawy i emocje niemiesz-
czace sie w oficjalnym dyskursie gier wideo: nagrania ze spektakularnych poka-
z6w frustracji i niezadowolenia sg réwnie popularne jak materiaty dokumentu-
jace nadzwyczajng sprawnos¢ w pokonywaniu trudnych wyzwan. W ostatnich
latach mamy do czynienia z ewolucja modelu odbioru gier komputerowych,
ktére, oprécz modelu medium agonistycznego i wymuszajacego bezposrednie
zaangazowanie uzytkownika, wytworzyty réwniez modele partycypacji, oparte
na zaposredniczonej technologicznie obserwacji. Innymi stowy — poza handlem
dobrami cyfrowymi mozliwymi do zdobycia w grze, popularne formy zarabiania
na graniu sa zwiazane z wystawieniem na widok publiczny i funkcjonowaniem
profesjonalnych graczy-nadawcow jako quasi-celebrytéw cyfrowego swiata.

Konwergencja, sponsoring, przyjemnos¢

Proponowana przeze mnie perspektywa badawcza stawia sobie za gtéwny cel
interpretacje aktualnego stanu e-sportu na podstawie analizy poszczegélnych
gier i funkcjonujacego wokoét nich krajobrazu medialnego. Wydaje sie, ze tytu-
ty, ktére obecnie osiagaja sukcesy w dziedzinie grania kompetytywnego, wy-
tworzyty wokét siebie sie¢ medialnych paratekstéw wykraczajacych poza zna-
ne w medioznawstwie zjawisko konwergencji.

Po pierwsze, trudno dzis w e-sportach wyrézni¢ — odpowiadajace klasycznej
analizie Henry’ego Jenkinsa® — pola aktywnosci fanowskiej i moderujacych ja
biznesowych decydentéw. Wynika to po czesci z faktu, iz obieg kapitatu w e-
graniu jest zbudowany na fundamencie sponsoringu konkretnej marki, ktéra
jako strategiczny inwestor nierzadko stanowi o by¢ albo nie by¢ wiekszosci
e-sportowych turniejéw. Mozna tu odnalezZ¢ pewne analogie do modelu finan-
sowania wielkich wydarzen sportowych, na przyktad mistrzostw swiata w pitce
noznej, gdzie nastepuje wymiana wsparcia finansowego za udostepnienie po-

8  Przyktady tego zjawiska mozna znalez¢ réwniez poza otwarcie promujacym dyskurs pra-
cy obszarem e-sportéw: jeden z najpopularniejszych streameréw gry Diablo Ill o pseudo-
nimie Alkaizer zostat przez firme Activision Blizzard oficjalnie poddany karze czasowego
ograniczenia dostepu do konta, poniewaz nazwat swa posta¢ ,Munsoverfuns”, czyli ,pie-
nigdze (muns) ponad przyjemnoscia (funs)”. Nazywanie czynnosci grania pracg zosta-
to uznane za powazne wykroczenie przeciwko zasadom uzytkowania okreslonym przez
wiasciciela franczyzy Diablo. Zob. https://www.reddit.com/r/Diablo/comments/42f41p/
alkaizerx_banned removed_from_leaderboards.

9  Zob. H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediéw, przet. M. Ber-
natowicz, M. Filiciak, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2006.
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tencjalnie atrakcyjnej przestrzeni reklamowej. Fakt ten powoduje ruch odwrot-
ny do klasycznego uktadu skonwergowanych mediéw: to nie kapitat czerpie
z oddolnej pracy fanéw, wiaczajac ich do procesu produkgji tresci, lecz to fani
(zorganizowani w podmioty posrednie) walcza o uwage kapitatu, wchodzac
z nim w czysto biznesowy uktad. Radostaw Bomba, piszac o sposobach finan-
sowania e-sportowych turniejéw, zwrdécit uwage na wzajemna zgodnos¢ inte-
resow organizatoréw i sponsorujacych je firm: ,Z racji swej specyfiki e-spor-
ty przyciagaja przede wszystkim firmy dziatajace w szeroko pojetej branzy IT.
(...) Ta ostatnia sytuacja przywodzi na mysl producentéw samochodéw, ktérzy
sponsoruja wtasne druzyny w Formule | czy rajdach samochodowych”™.

Zjawisko to jest dobrze widoczne w przypadku gier, ktére jeszcze pare lat temu
znajdowaty sie na szczycie rankingéw popularnosci, lecz utracity swoja po-
zycje i obecnie walcza o uwage widowni: transmitowane za posrednictwem
internetu turnieje StarCraft Il: Legacy of the Void (wcze$niej dodatku Heart of
the Swarm) eksponuja logo sponsora zaréwno w reklamach, jak i elementach
wystroju komentatorskiego studia, a komentatorzy nie stronig od podziekowarn
adresowanych do danej marki. Co ciekawe, gry cieszace sie bardziej ugrun-
towang pozycja (np. League of Legends, Counter-Strike) i nowe tytuty majace
wsparcie finansowe growych korporacji (m.in. Hearthstone: Heroes of War-
craft) czesto ograniczaja medialng obecnos¢ tresci sponsorowanych do kon-
wencjonalnych reklam w przerwach nadawania materiatu. W swietle najnow-
szych raportéw nadawcy reklam i sponsorzy wciaz odpowiadaja za okoto 77%
udziatéw w rynku finansowym powigzanym z e-sportem, cho¢ udziat pienie-
dzy pochodzacych z aktywnosci fanowskiej (bukmacherskie ligi fantasy, sprze-
daz biletéw, bilans turniejow amatorskich) ma w najblizszych latach piecio-
krotnie wzrosnac¢''.

Po drugie, istotnym aspektem wyrézniajacym omawiane zjawisko na tle wspot-
czesnego krajobrazu rozrywki cyfrowej jest koniecznos¢ konfrontacji e-sportu
z obliczonymi na zysk podmiotami, takimi jak serwisy hazardowe. Pomimo
postepujacej profesjonalizacji turniejéw zauwazalna jest dysproporcja mie-
dzy wysokosciag oficjalnych nagréd pienieznych dla zawodnikéw a przycho-
dami wynikajacymi z bukmacherskiej spekulacji. Jeden z czotowych graczy
StarCrafta, Lee Seung Hyun (znany jako ,Life”), zostat pod koniec 2015 roku
oskarzony o wspétudziat w celowym przegrywaniu meczéw w porozumieniu
z uzytkownikami serwiséw umozliwiajacych obstawianie wynikéw e-sporto-
wych spotkar. Sledztwo koreariskiej prokuratury wykazato, ze korzysci z nie-
uczciwego rozegrania zaledwie kilku meczéw az siedmiokrotnie przekroczyty
zyski z ewentualnej wygranej w catym turnieju'2.

10 R. Bomba, Gry komputerowe w perspektywie antropologii codziennosci, Wydawnictwo
Adam Marszatek, Toruri 2014, s. 291.

11 Za: 2015 eSports Market Brief, SuperData Research, www.superdataresearch.com.

12 Za: O.S. Good, Top StarCraft 2 champion indicted in second match-fixing probe, poly-
gon.com, http://www.polygon.com/2016/4/24/11497810/starcraft-2-match-fixing-life-ar-
rested, http://www.teamliquid.net/forum/starcraft-2/507941-prosecutors-report-life-and-b-
byong-match-fixing.
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Zestawiajac te informacje z przedstawionymi wczesniej danymi z eSports Mar-
ket Brief, mozna postawic teze, ze rosngca zaleznos¢ e-sportowego modelu biz-
nesowego od aktywnosci fanowskiej wkrétce wymusi na reprezentujacych te
branze organizacjach (np. KeSPA czy ESL) podjecie krokéw w jakims stopniu
regulujacych przeptyw kapitatu miedzy podmiotami powigzanymi finansowo
z profesjonalnym graniem. Kultura uczestnictwa w e-sportach dos¢ dawno przy-
czynita si¢ do zmiany podstawowego modusu fanowskiej partycypacji: z bier-
nego kibicowania w produkcje tresci — od tworzenia idiolektycznego slangu na
czatach Twitch.tv, przez pisanie obszernych, eksperckich poradnikéw na forach
dedykowanych e-sportowym tytutom, po darowizny i ptatne subskrybowanie
kanatéw ulubionych nadawcéw. Warto podkresli¢, ze zaréwno utrzymujacy
sie wytacznie z profesjonalnego grania zawodnicy, jak i popularni e-sportowi
streamerzy sa z ekonomicznego punktu widzenia zalezni od doraznej polityki
gléwnych serwiséw strumieniowania tresci, a ich dziatania opieraja sie na nie-
ustannym negocjowaniu regut medialnego widowiska obliczonego na zysk.

Powyzsze obserwacje sktaniaja do wniosku o koniecznosci reewaluacji termi-
néw kluczowych nie tylko dla e-sportéw, lecz gier wideo w ogdle, takich jak
praca i zabawa. W tym celu nalezatoby przesledzic¢ zwiazki technologii z prak-
tykami zycia spotecznego i przemysle¢ zjawiska ,naturalizowania dyspozyty-
wu”. Propozycja takiego badania zostata przedstawiona w 2015 roku na jed-
nym z paneli waznej dla groznawczego srodowiska konferencji stowarzyszenia
DiGRA'". Owa ,naturalizacja” miataby dotyczyc¢ sposobéw, w jakie dane urza-
dzenie (w szerokim, bliskim Foucaltowskiemu rozumieniu dyspozytywu) jest
przedstawiane uzytkownikom wraz z domysinym pakietem mozliwych czyn-
nosci do wykonania. Proponowana perspektywa analizy gier odchodzitaby od
poszukiwania ,istoty rozgrywki”, skupiataby sie zas na tropieniu zwiazkéw
miedzy poszczegdlnymi elementami warunkujacymi proces ,naturalizowania”
urzadzenia i gry, badajac na przyktad zwiazek pomiedzy procesem powstawa-
nia danego tytutu a jego pézZniejszymi modyfikacjami w konsumenckim obiegu
kolejnych dyspozytywdéw. Takie wtasnie podejscie moze pomdéc w nakresleniu
mapy potencjalnie niebezpiecznych praktyk zwigzanych ze sportem elektro-
nicznym i jego medialng obecnoscia.

Granie na ekranie — osoba a zbiorowos¢

Jednym z najwazniejszych probleméw w komercyjnym rozwoju sportu elek-
tronicznego jest trudnos¢ oddania dynamicznej i multiekranowej rozgrywki
w formacie medialnym, ktéry bytby atrakcyjny i zrozumiaty dla potencjalne-
go widza. Istotna wydaje sie kwestia zréznicowanej wysokosci progu wejscia
w tytutach e-sportowych, czyli ilosci informacji potrzebnych do zrozumienia
relacji z rozgrywki i sledzenia przebiegu gry. Czynnik ten pozornie bezposred-

13 ,From Game Studies to Studies of Play in Society Panel”, DiGRA 2015; F. Méyré, S. De-
terding, M. Consalvo, J. Raessens, S. Giddings, T.E. Mortensen, K. Jergensen, http://www.
slideshare.net/dings/game-studies-meet-convergence-culture.
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nio przektada si¢ na popularnos¢ danego tytutu, lecz wciaz rosnaca liczba ak-
tywnych graczy zmniejsza jego wage — w praktyce wiekszos¢ oséb sledzacych
e-sportowe zmagania to aktywni badz byli gracze, ktérzy tatwo moga odniesé
ekranowe wydarzenia do wtasnego doswiadczenia gry. Widowisko e-sportowe
jest wiec w swojej istocie obietnicg idealnej emulacji — podstawowe warunki,
w jakich rywalizujg e-sportowcy, mozna bez trudu odtworzyé w domowym za-
ciszu, stad gwiazdy elektronicznej rozrywki znajduja sie o wiele ,blizej” prze-
cietnego widza niz bohaterowie konwencjonalnego widowiska sportowego.
Dzieje tak réwniez dlatego, ze pochodza oni gtéwnie ze srodowiska entuzja-
stéw-amatoréw danej produkcji.

Podstawa hierarchicznego uktadu internetowej telewizji streamingowej jest
zréznicowanie liczby widzéw na kanatach dedykowanych poszczegélnym
grom; wielkos¢ widowni stanowi zarazem wyznacznik marketingowego sukce-
su danego tytutu. Najpopularniejsze kanaty growe mozna zas podzieli¢ na trzy
kategorie: relacje z turniejéow positkujace sie dodatkowym medium (np. wide-
okonferencjami Skype), dyskusje (videocasty) i strumieniowane indywidualnie
rozgrywki. Najwieksza popularnoscia ciesza sie pierwsza i ostatnia kategoria,
przy czym ranga danego turnieju bezposrednio wiaze sie z ranga uczestnicza-
cych w nim graczy. Przedstawione tu formy nadawcze w duzej mierze skupiaja
sie na osobowosciach — profesjonalnych graczach i analitykach-komentatorach,
ktérzy przyciagaja na swoje indywidualne kanaty spragnionych rozrywki (i por-
cji wiedzy) fanéw. Obecny obieg funkcjonowania przemystu e-sportowego wy-
maga od cyberatletéw aktywnego kreowania internetowego image i aktywnego
zabiegania o uwage potencjalnych odbiorcéw. Nawet zawodnicy nieosiagaja-
cy znaczacych sukceséw, jesli obdarzeni sq odpowiednig charyzma medialna,
moga liczy¢ na kontrakty w sponsorowanych druzynach'. Konieczno$¢ nie-
ustannego negocjowania wizerunku medialnego zostata zauwazona juz przez
pierwsze badaczki sceny sportéw elektronicznych:

Najwieksze sukcesy (pod wzgledem zapewnienia statego Zrédta dochodu na pare lat)
wsréd profesjonalnych graczy na $wiecie odnosza ci, ktérzy poswiecili uwage swoim
karierom: budowaniu rozpoznawalnej marki, dbaniu o reputacje wsréd publicznosci,
zajmowaniu sie kontraktami i sponsorami, zmienianiu druzyny, by zapewnic sobie sta-
bilizacje, a w wielu przypadkach — dostosowywaniu swojej gry do ewoluujacej specyfiki
kompetytywnego srodowiska'.
Ten cytat dobrze opisuje j Scislejsze zwigzki aktywnosci e-sportowych z rézny-
mi obszarami marketingu, ktéry staje sie powoli niezbedng sktadowa sukcesu
profesjonalnego gracza. Budowanie wtasnego wizerunku w oparciu o pozy-
cje medialng wigze sig jednak z utratg luksusu eksperckiej niezaleznosci — po-
pularni e-sportowi streamerzy nierzadko sg zwiazani kontraktem sponsorskim,
ktéry obliguje ich na przyktad do aktywnego reklamowania ,na wizji” sprzetu
komputerowego dla graczy. Wprawdzie proces ten odbywa sie najczesciej za

14 Przyktadami takich zawodnikéw w grze Starcraft Il byli Benjamin James Baker (znany
jako ,DeMuslim”) i bedacy jego wizerunkowym przeciwieristwem Gregory Andrew Fields
(,1drA”).

15 T L. Taylor,dz. cyt., loc. 1971.
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posrednictwem botéw niezaburzajacych gtéwnej transmisji, bo wyswietlaja-
cych stosowny komunikat na czatach dedykowanych kanatom, jednak w spor-
cie elektronicznym zaleznos¢ miedzy popularnoscia a podporzadkowaniem sie
strategii marketingowej danej firmy jest faktem. Automatyzacja przekazu tre-
sci tekstowych w serwisach streamingowych redukuje przy tym inwazyjnosc¢
przekazu reklamowego: pojawiajace sie w wydzielonej czesci ekranu (badz
w osobnym oknie) zachety do odwiedzenia komercyjnych stron sponsoréw
transmisji okazuja sie skuteczniejsze marketingowo niz kopiowane z tradycyj-
nej telewizji przerwy reklamowe, notorycznie ignorowane przez widzéw wy-
korzystujacych programy typu adblock (oprogramowania automatycznie blo-
kujacego tresci reklamowe).

Z kolei postepujaca technicyzacja procesu komunikacji i prowokuje niestety
graczy-nadawcéw do naduzy¢ obliczonych na osiagniecie korzysci majatko-
wych. Przyktadem jest praktyka tak zwanego viewbottingu, czyli sztucznego
generowania ruchu na kanale. Stynny stat sie casus startujgcego w amatorskich
turniejach e-sportowych gracza o pseudonimie Winter, ktéry miat w ten, zabro-
niony przez Twitch.tv, sposéb walczy¢ o miejsce w rankingach popularnosci'®.
Co wazne, zautomatyzowane dodawanie fatszywych kont widzéw bezposred-
nio wptywato na widocznos¢ kanatu w serwisie (wyswietlenie na pierwszej
stronie zaktadki danej gry) i podnosito jakos¢ transmisji dla nowych odbior-
c6w — po przekroczeniu pewnego progu automatycznie bowiem ona wzrasta.
W przypadku viewbottingu jednoznaczne udowodnienie winy jest bardzo trud-
ne, co moze stanowic kolejny dowdd na to, jak wraz z rozwojem technologii
coraz trudniej odrézni¢ dziatania cztowieka od interwencji maszyny. Warto
zaznaczyd, ze takie sztuczne generowanie ruchu moze odbywac sie zaréwno
z inicjatywy nadawcy-gracza, jak i widza. Sterujace catym procesem skrypty
pozwalaja na niemal dowolng modyfikacje ,adresata” viewbottingu, co spra-
wia, ze streamerzy moga by¢ nie tylko beneficjentami, ale i ofiarami omawia-
nych praktyk, ktére z narzedzia zdobywania popularnosci moga tatwo zamie-
nic sie w narzedzia dyskredytowania reputacji danego nadawcy.

Sport, zdrowie, perspektywy

Sport elektroniczny stanowi bardzo specyficzny sposéb uczestniczenia w grze,
poniewaz zawsze zalezy od naczelnej zasady optymalizacji skutecznosci dzia-
tan przeprowadzanych w jej srodowisku. Transfer cyfrowej wiadzy z maszyny na
ludzkiego przeciwnika bynajmniej nie usuwa presji, jakiej poddawani sg e-spor-
towcy, zmuszeni do maksymalnej koncentracji w czasie krétkich, wypetnionych
akcja potyczek. Zdecydowana wigkszos¢ wspdtczesnych tytutéw wykorzystywa-
nych w sporcie elektronicznym wymaga podejmowania dziatarii w czasie rze-

16 Zob. R. Lewis, Leading StarCraft Streamer Embroiled in Viewbot Controversy, Thedailydot.
com, http://www.dailydot.com/esports/starcraft-streamer-viewbot-winter-ballnick. Szcze-
goly techniczne:  https://www.reddit.com/r/starcraft/comments/2yzOkv/wintergaming_
uses_viewbots_heres_the evidence.
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czywistym, a opanowanie na najwyzszym poziomie wspoétzawodnictwa mecha-
niki interakcji ciata gracza z interfejsem ma wiele wspélnego z wyksztatlceniem
behawioralnych reakcji na bodZce dostarczane przez gre. Ztudzenie, jakoby
doskonatosc¢ technologiczna medium gry gwarantowata réwne szanse e-sporto-
wym zawodnikom, rozwiewa sie w obliczu coraz powszechniejszego wykorzy-
stywania przez nich stymulacji farmakologicznej, w swojej istocie zblizonej do
zabronionego w klasycznym sporcie medycznego dopingu. W grupie najpopu-
larniejszych substancji wykorzystywanych przez cyberatletéw znajduja sie prze-
pisywane w leczeniu ADHD Adderall i Vyvanse, a regulaminy turniejéw o coraz
wyzszej puli nagréd musza by¢ uzupetniane o klauzule dotyczaca nieuczciwe-
go wspomagania zawodnikéw. Jedna z najwiekszych e-sportowych organizacji,
Electronic Sports League, mierzyta sie z problemem uzywania nielegalnych sub-
stancji przez zawodnikéw takze w trakcie najwigkszego rozgrywanego w Polsce
branzowego wydarzenia — turnieju Intel Extreme Masters w Katowicach'.

Od czaséw pierwszej edycji World Cyber Games (2000), turnieju uznawanego
za e-sportowy odpowiednik olimpiady, sport elektroniczny ulegt znaczacym
przeobrazeniom. Nastapity one nie tylko ze wzgledu na powstanie skuteczne-
go modelu biznesowego — jego ekspansja dotyczy bowiem catosci rynku wyso-
kobudzetowych produkcji gier wideo — ale réwniez za sprawa zmieniajacego
sie modelu odbioru gier i przenikania do tego medium praktyk znanych z in-
nych segmentéw rozrywki cyfrowej. Obecnie trudno przewidzie¢ kierunek roz-
woju sportu elektronicznego; przewidywany w biznesowych raportach wzrost
udziatu fanéw wydaje sie paradoksalny wobec stricte amatorskich korzeni tego
fenomenu. Widac réwniez stopniowe odchodzenie od postulowanych przez
niektérych badaczy' partnerskich negocjacji miedzy oficjalnym, wspdlnoto-
wym i konsumpcyjnym kregiem odbiorcéw e-sportéw na rzecz przynajmniej
czesciowego powrotu do bardziej hierarchicznej i scentralizowanej relacji.

SCREENS AND ENTERTAINMENT. THE RELATIONSHIP BETWEEN GAMES
AND BUSINESS AND ELECTRONIC SPORT

The text touches upon the relationship between electronic sport and business models of
high-budget video games operation in the media circuit. It starts with a historical analysis
of the development of this branch of electronic entertainment and an elaboration of the
key phenomena which contributed to e-sport’s popularity, such as internet data streaming
services. The article also discusses matters connected to the culture of participation and
some of its aspects: content production by fans and the changing division into a causative
audience and e-sportsmen with specific media (and economical) tactics.

17 Szczegdty sprawy i oficjalne stanowisko ESL mozna przeczyta¢ w wywiadzie przepro-
wadzonym z Michatem Blicharzem, dyrektorem zarzadzajacym sekcji Pro Gaming. Zob.
http://www.pcgamer.com/after-drug-scandal-esl-says-esports-needs-to-mature.

18 Zob. J. Rambush, P. Jakobsson, D. Pargman, Exploring E-sports: A Case Study of Game-
play in Counter-Strike, w:] Situated Play, Proceedings of Digra 2007 Conference, s. 163,
http://homes.Imc.gatech.edu/~cpearce3/DiGRA07/Proceedings/021.pdf.
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