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This paper provides an overview of changes on the electronic sports information circuit in the period
from 2012 to 2022. The research here focuses on visual components of e-sports events, especially
games’ GUIs and interactive elements of the digital platform interfaces that provide technological
scaffolding for e-sports broadcasts (such as Twitch). The analysis is conducted from the software
studies perspective, with the StarCraft franchise as a chief example of the phenomena assessed in
the paper. The findings presented in this study stem from the juxtaposition of divergent modes of
interaction between the viewers, players and e-sports media professionals, which are subsequently
confronted with the computational rules of e-sports games’ mechanics.
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Zjawisko e-sportu, czyli sportu elektronicznego, taczy w sobie
dwie rozbiezne praktyki uczestnictwa w kulturze gier: jedna z nich za-
klada maksymalne, indywidualne zaangazowanie w rozgrywke, druga
za$ opiera si¢ na pozornie pozbawionym sprawczo$ci przygladaniu sie,
jak graja inni. To napigcie towarzyszy kazdemu wydarzeniu o charak-
terze e-sportowym, od lokalnych eliminacji rozgrywanych w matlej
kafejce internetowej az po masowe wydarzenia transmitowane na zywo
przez wiodgce platformy cyfrowe. W ksigzce Raising the Stakes. E-sports
and the Professionalization of Computer Gaming, jednym z pierwszych
kompleksowych opracowan dotyczacych sportu elektronicznego, byt
on traktowany jako rozwiniecie oddolnego ruchu, ktéry cho¢ stopnio-
wo podlegal formalizacji i profesjonalizacji, to jednak wcigz w duzej
mierze opieral sie na nieodplatnej pracy osob zaangazowanych w jego
popularyzacje[1]. Od czasu wydania tej publikacji e-sport wyewoluowat
w kierunku okreslonego modelu tworzenia i konsumpcji tresci zwig-
zanych z rywalizacyjnym wymiarem gier cyfrowych. Rozwdj sportu
elektronicznego jako medialnego widowiska polegajacego na sledzeniu
relacji z tego, jak graja inni, wigze sie bezposrednio z rozwojem platform
cyfrowych - przede wszystkim Twitch.tv, czyli popularnego serwisu
streamingowego.

Celem artykulu jest przesledzenie zmian, jakie zaszly na prze-
strzeni ostatniej dekady w zakresie modelowania przekazu dotyczacego
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tre$ci e-sportowych. Jest to temat bardzo obszerny, poniewaz obejmu-
jacy nie tylko wydarzenia masowe, lecz takze dziatalnos$¢ pojedynczych,
cho¢ wplywowych tworcow tresci (osob grajacych - tzw. streamerdw).
Ze wzgledu na wciaz do$¢ niewielka liczbe publikacji naukowych do-
tyczacych e-sportu i dostepnych w jezyku polskim przyjecie nieco
szerszej perspektywy wydaje sie uzasadnione. W artykule skupie si¢
przede wszystkim na aspektach wizualnych sportu elektronicznego,
poniewaz to ten obszar pozwala przyjrzec sie politykom interfejsow
graficznych zaréwno najpopularniejszych e-sportowych tytulow, jak
i cyfrowych platform, ktére posrednicza w produkeji i rozpowszechnia-
niu relacji z rozgrywek. Materialy wykorzystane w artykule obejmuja
przedzial od 2012 do 2022 r. i zostaly wyselekcjonowane ze wzgledu
na liczbe subskrybentéw poszczegélnych kanatéw (w przypadku plat-
formy Twitch) oraz range wydarzen e-sportowych. Ramg teoretyczng
przeprowadzanych w tekscie analiz jest perspektywa zorientowanych
kulturoznawczo studiéw nad oprogramowaniem (software studies), co
umozliwia polaczenie refleksji dotyczacej cyfrowych regul przepro-
wadzania i relacjonowania widowisk e-sportowych z regutami opra-
cowywanymi na podstawie juz istniejacych systeméw obiegu infor-
magcji, takich jak media strumieniowe czy platformy pelnigce funkeje
agregatow tresci (np. Reddit czy fora internetowe). Jednym z celow
analizy wymienionych w tekécie wybranych relacji e-sportowych bylo
zestawienie ze sobg nastepujacych porzadkow: z jednej strony porzadku
zasad interakeji sieciowej miedzy widzami, osobami grajacymi a profe-
sjonalistami zajmujacymi si¢ relacjonowaniem e-sportowych zmagan,
z drugiej zas - porzadku informatyczno-interfejsowego, dostrojonego
do mechaniki konkretnego tytutu. Wybdr narzedzi opisu studiéw nad
oprogramowaniem pozwoli nieco doktadniej przyjrze¢ si¢ udzialowi
technologii cyfrowych w ksztaltowaniu medialnego obrazu e-sportow
i ukaza¢ uwiklania sportéw elektronicznych w globalne sieci obiegu
cyfrowej rozrywki.

Porzadek omawianych w tekscie zagadnien przedstawia sie na-
stepujaco: w pierwszej kolejnosci omawiane sg podstawowe kwestie
definicyjne zwiazane ze sportami elektronicznymi, a takze gtéwne
kierunki studiéw nad problematyka e-sportowa w obiegu akademi-
ckim. Nastepnie pojawia si¢ cze$¢ poswiecona szeroko rozumianym
interfejsom, ktdre stanowig kluczowy element kazdego wydarzenia
e-sportowego. Przedmiotem szczegdtowej analizy przedstawionej
w kolejnej czesci tekstu jest studium przypadku relacji z e-sportowych
turniejow StarCrafta II - tytulu, ktdérego e-sportowa popularno$é od
ponad dekady utrzymuje si¢ na relatywnie wysokim poziomie.

Jedng z najczesciej przywolywanych w obiegu anglojezycznym
definicji sportu elektronicznego jest ta sformutowana przez Juho Ha-
mariego i Maxa Sjobloma. Glosi ona, Ze e-sport to ,,forma sportu, ktéra
w gltéwnych jej aspektach umozliwiajg systemy elektroniczne; dane wej-
$ciowe wprowadzane przez graczy i ich druzyny oraz dane wyjsciowe
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s3 w e-sporcie zapo$redniczone przez interfejsy czlowiek-komputer”[2].
W takim ujeciu e-sportu dostrzec mozna skupienie na technologiach

cyfrowych jako gtéwnym elemencie okreslajacym ramy tego zjawiska —
komputer czy konsola spelniatyby przede wszystkim funkcje urzadzen

przetwarzajacych fizyczng i intelektualng aktywnos¢ osob grajacych na

informacje¢ zwrotng w postaci tego, co mozliwe jest do przekazania za

posrednictwem graficznego interfejsu uzytkownika. Hamari i Sjoblom

zwigzani sg z finskim osrodkiem badan nad gamifikacjg, czyli adaptacja

rozwigzan stymulujacych ,zaangazowanie i przyjemno$¢” zwigzane

z graniem do ,,aktywnos$ci pozagrowych”, co odbywa sie za pomoca

przenoszenia elementow gier do ,,rdznych typow systeméw i ustug”[3].
Ich propozycja definicji sportu elektronicznego miesci sie w granicach

wyznaczonych przez paradygmat gamifikacyjny: wazna jest nie tyle

sama gra i jej szczegdtowy przebieg, ale zbudowany wokot niej system

medialny, ktéry dziata jak wysoce selektywny pas transmisyjny pre-
zentujacy wybrane, potencjalnie ciekawe i medialnie no$ne fragmenty

rozgrywki oraz zaposredniczonej przez systemy informatyczne inter-
akcji miedzy zawodnikami. Takie ujecie sportu elektronicznego warto

zestawic z definicja zaproponowang przez Nicholasa Taylora, ktory juz

w 2016 1. zaobserwowal, Ze ,e-sporty wigzg sie z rozgrywaniem gier

jako formy aktywnosci sportowej motywowanej udziatem publicz-
noéci, realizowanej z pomocg dzialan promocyjnych, infrastruktury

nadawczo-odbiorczej, socjoekonomicznych struktur druzynowych,
zawodow, lig oraz cielesnej aktywnosci samych graczy”[4]. Dla amery-
kanskiego badacza istotnym kontekstem rozwoju e-sportdw sa polityki

nadzorowania i §ledzenia (surveillance) aktywnosci profesjonalnie za-
angazowanych oséb grajacych; stad tez obszerne wyliczenie w definicji

najwazniejszych elementéw medialnego spektaklu, bez ktorych e-sport

bytby tylko jednym z mozliwych trybéw rozgrywki, nie za$ oddzielnym

fenomenem kulturowym.

Sport elektroniczny i ewolucje zwigzanych z nim wizualnych
konwencji prezentowania rozgrywki, osob grajacych oraz towarzyszacej
im oprawy medialnej bede analizowal z uwzglednieniem obu powy:-
szych perspektyw. Z jednej strony faktem jest, ze wlasnie na przecigciu
polityk interfejsowych poszczegoélnych platform decyduje sie o tym,
co ze skomplikowanego, przeprowadzanego w czasie rzeczywistym
i multiekranowego do$wiadczenia wielu 0s6b pokazane ma by¢ szerszej
publicznosci. Z drugiej strony znaczacy udzial w ewolucji e-sportu
jako do$wiadczenia niebagatelne znaczenie majg uczestniczacy w nim
ludzie - od personelu odpowiedzialnego za profesjonalny komentarz

[2] J. Hamari, M. Sjoblom, What Is ESports and [3] J. Koivisto, J. Hamari, The Rise of Motivational In-
Why Do People Watch It?, ,Internet Research” 2017, formation Systems: A Review of Gamification Research,
nr 27(2), s. 211-232 . Jedli nie oznaczono inaczej, cytaty  ,International Journal of Information Management”
z jezyka angielskiego przytacza si¢ w ttumaczeniu 2019, NI 45, S. 192.

autora. [4] N. Taylor, Play to the Camera: Video Ethnograp-

hy, Spectatorship, and e-Sports, ,,Convergence” 2016,
nr 22(2), s. 116.
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w przypadku wiekszych turniejéw po anonimowych uczestnikéw
i uczestniczki na czacie.

Sport elektroniczny byl juz przedmiotem refleksji akademi-
ckiej z perspektywy ekonomicznej[5], tozsamosciowej i wspdlnoto-
tworczej[6] oraz medioznawczej[7]. Inicjatywy zrzeszajace zaintere-
sowanych i zainteresowane e-sportem od strony naukowej, takie jak
Esports Research Network (ERN), stanowig platforme¢ dyskusji m.in.
dla osob zwiagzanych z psychologig, dietetyka, kognitywistyka i na-
ukami o zarzadzaniu. W jezyku polskim ukazaly sie przede wszystkim
prace pozycjonujace sport elektroniczny wobec teorii sportu[8], co
w pewnym sensie mozna potraktowa¢ jako zapowiedz pdzniejszego
zwrotu korporalnego w anglojezycznych publikacjach na ten temat,
uwzgledniajacego fizyczny wymiar aktywnosci zwigzanych z graniem
na profesjonalnym poziomie[9]. Tematyka e-sportowa w polskim pis-
miennictwie naukowym stanowi tez czesto przyczynek do ogdlnych
rozwazan na temat kultury gier, zwlaszcza w ujgciu historycznym|10].
Jesli chodzi o platforme streamingowsa Twitch, to réwniez w kontek$cie
rodzimym pojawily sie proby rozpoznania jej roli w rozwoju sportu
elektronicznego jako medialnego widowiska[11].

W perspektywie zorientowanych kulturoznawczo studiéw nad
oprogramowaniem interfejsy definiuje si¢ jako platformy faczace
podstawe sprzetows, oprogramowanie oraz uzytkownikéw([12]. Sg to
wigc swoiste punkty wprowadzania i wymiany informacji, a graficzne
interfejsy uzytkownika stanowig tylko jeden z mozliwych sposobdw

[5] M.R. Johnson, J. Woodcock, Work, Play, and Pre-
cariousness: An Overview of the Labour Ecosystem of
Esports, ,Media, Culture and Society” 2021, nr 43(8),
S. 1449-1465; V.-M. Karhulahti, Reconsidering Esport:
Economics and Executive Ownership, ,,Physical Cul-
ture and Sport, Studies and Research” 2017, nr 74(1),

s. 43-53; C. Steinkuehler, Esports Research: Critical,
Empirical, and Historical Studies of Competitive Video-
game Play, ,Games and Culture” 2020, nr 15(1), s. 3-8.
[6] H. Xue, ].I. Newman, ]. Du, Narratives, Identity
and Community in Esports, ,,Leisure Studies” 2019,

nr 38(6), s. 845-861; Y. Seo, Professionalized Con-
sumption and Identity Transformations in the Field of
ESports, ,Journal of Business Research” 2016, nr 69(1),
S. 264-272.

[7] N. Taylor, op. cit.; T.L. Taylor, Watch Me Play:
Twitch and the Rise of Game Live Streaming, Prince-
ton - Oxford 2018.

[8] Zob. A. Stepnik, E-Sport z perspektywy teorii
sportu, ,Homo Ludens” 2009, nr 1(1), s. 213-222;

A. Dabrowski, E-sport — przydawka czy cos wiecej?,
[w:] Spoteczne zmagania ze sportem, red. L. Rogowski,
R. Skrobacki, Poznan 2011.

[9] T. Kari, V.-M. Karhulahti, Do E-Athletes Move?

A Study on Training and Physical Exercise in Eli-

te Esports, ,International Journal of Gaming and
Computer-Mediated Simulations” 2016, nr 8(4),

s. 53-66; M. Sjoblom, J. Macey, J. Hamari, Digital
Athletics in Analogue Stadiums: Comparing Gratifi-
cations for Engagement between Live Attendance and
Online Esports Spectating, ,Internet Research” 2019,
nr 30(3), s. 713-735.

[10] Zob. T. Sahaj, Od rekreacji do e-sportowej profe-
sjonalizacji. Kulturowo-spoleczne aspekty gier elektro-
nicznych, ,Rocznik Lubuski” 2021, nr 47(2), s. 23-42;
T. Michaluk, K. Pezdek, Rozproszone wydarzenia spor-
towe. Podmiotowos¢ i cielesnos¢ w e-sportach, [w:] Fi-
lozoficzne i spoteczne aspekty sportu i turystyki, red.
J. Ktosiewicz, E. Malolepszy, T. Drozdek-Malolepsza,
Czestochowa 2016.

[11] M. Szdstakowski, J. Winiarski, Analiza zachowan
i motywacji widzow rozgrywek e-sportowych oraz

ich percepcja jakosci platformy streamingowej video
game live Twitch, ;Wspolczesna Gospodarka” 2022,
nr 14(2/S), s. 11-27.

[12] Software Studies: A Lexicon, red. M. Fuller
Cambridge - Massachusetts 2008, s. 149.
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ustanawiania tego typu polaczen. Przygladajac sie spektaklom e-spor-
towym, fatwo mozna ulec wrazeniu absolutnej dominacji wizualnosci
nad wszelkimi innymi kanatami komunikacji; wszystko jest przeciez
zaposredniczone przez szereg ekrandw, a kamery nakierowane na cia-
ta 0s6b grajacych pokazujg je czesto w kawalkach - tak, by zwigzek
miedzy poszczegdlnymi aktywnosciami a tym, co dzieje sie¢ w grze,
byt jak najbardziej widoczny dla widzéw. Zblizenia na wydajacego
polecenia kapitana druzyny Counter-Strike: GO czy dlonie zawod-
niczki w nadzwyczaj sprawny sposoéb operujace myszka i klawiatura
w StarCrafcie ukladaja si¢ w zapis fragmentarycznej mozaiki inter-
akeji i przeplywu informacji miedzy poszczegdlnymi systemami: od
zawodnika do interfejsu gry, przez przetwarzanie informacji miedzy
komputerami graczy, az po wycinek rozgrywki wybrany do transmisji
na zywo publicznosci online i/lub na miejscu danego wydarzenia. Pro-
fesjonalni zawodnicy i zawodniczki rzadko decyduja sie na calkowita
rezygnacje z uczestnictwa w medialnym spektaklu platformy Twitch
czy innych form transmitowania rozgrywki w czasie rzeczywistym.
Poza transmisjami z turniejow ich obecno$¢ na wiodacych platformach
tworzenia, dystrybucji i konsumpcji wizualnych tresci e-sportowych
manifestuje si¢ tez w okazjonalnych badz regularnych transmisjach
w ramach prywatnych kanaléw. Owa prywatnos¢ jest jednak dosé
umowna — e-sportowcy zobowiazani s w kontraktach sponsorskich do
promowania okreslonych tresci, a ich zachowanie na wizji bywa przed-
miotem skrupulatnej analizy agend dyscyplinarnych poszczegdlnych
druzyn i organizacji e-sportowych. Oprécz wymogu utrzymywania
wysokich standardow fair play profesjonali$ci muszg liczy¢ sie z da-
leko idgcymi konsekwencjami zwigzanymi z wyglaszaniem opinii na
temat e-sportowego biznesu. Kiedy Yiliang Peng, szerzej znany pod
pseudonimem Doublelift zawodnik League of Legends, zdobyl sie na
publiczny komentarz dotyczacy spadku zainteresowania rozgrywkami
LCS (League Championship Series — péinocnoamerykanska dywizja
League of Legends), zostal ukarany zawieszeniem mozliwo$ci udziatu
w komentowaniu oficjalnych streaméw z meczow tej organizacji. Cig-
gla obecnos¢ medialna zaposredniczona przez interfejsy graficzne nie
tylko wystawia osoby zwigzane z e-sportem na widok publiczny, lecz
takze stanowi wygodne narzedzie kontroli nad zachowaniami i sposo-
bami uzycia przez zawodnikéw programéw (w tym przede wszystkim
gier), ktorych wlascicielami sg de facto wielkie korporacje pokroju Riot
Games, Activision Blizzard czy Valve. Co istotne, e-sportowy biznes
w ciggu ostatniej dekady rozwijal si¢ przy duzym udziale neoliberalnych
narracji na temat sukcesu, wzrostu i relatywnie niskich barier wej-
$cia[13]. Sport elektroniczny przedstawiany byt w dyskursie biznesowym
jako wielka szansa dla mlodych ludzi, ktérzy nie boja si¢ zaryzykowa¢

[13] J.I. Newman et al., Gaming Gone Viral: An Analy-
sis of the Emerging Esports Narrative Economy, ,,Com-
munication and Sport” 2022, nr 10(2), s. 241-270.
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i zainwestowa¢ w spelnienie marzen o pracy w sektorze gamingowym.
Obecnie poklosiem tych narracji jest wcigz mocno sprekaryzowany
e-sportowy rynek pracy, w ktérym kultura zarzadzania organizacja-
mi nie pozwala na wypracowanie stabilnych warunkéw zatrudnienia
i zrownowazonego rozwoju nawet dla os6b odnoszacych sukcesy na
najwyzszym $wiatowym poziomie, czego ilustracja jest chocby historia
aktywnosci polskiej zawodniczki League of Legends Olimpii Cichosz,
zmuszonej do kilkukrotnej zmiany druzyny w czasie swojej profesjo-
nalnej kariery.

Wobec wymuszonej rynkowo przez ekonomi¢ uwagi nieustannej
obecnosci medialnej profesjonalnych e-sportowcéw([14] wyjatkowego
znaczenia nabierajg polityki i strategie pokazywania/zakrywania, usku-
teczniane réwniez przez same osoby grajace i transmitujace rozgrywke
np. przez platforme Twitch[15]. W ramach wydzielonych kanatéw na tej
platformie odbywa si¢ swoisty performance: wyglad zewnetrzny osoby
grajacej czy wnetrze pomieszczenia, w ktorym sie znajduje, dostepne
w trybie ciagglym za posrednictwem kamery odgrywaja wazng role
w uzupetnieniu wizualnego przekazu zajmowanego przez wigkszos¢
ekranu transmisji, na ktorym wyswietlana jest rozgrywka. Praca wlo-
zona w przygotowanie takich materialdw jest nie tylko pracg powigza-
ng z prezentacja wysokiego poziomu gry, lecz takze pracg afektywna:
utrzymywaniem kontaktu z osobami na czacie, wymyslaniem interesu-
jacych scenariuszy transmisji czy gotowoscia do szybkiego reagowania
na zmienne nastroje widzow([16].

Niestabnaca od dekady popularnoé¢ e-sportowych gier druzy-
nowych (jak League of Legends, Counter Strike czy DOTA, by wymieni¢
tylko te najwicksze) wigze si¢ z duzym wyzwaniem dla oséb projektu-
jacych wydarzenie e-sportowe. Nawet gry, w ktérych kompetytywnie
wykorzystywany jest tryb 1v1 (jedna osoba przeciwko jednej osobie) -
jak bedacy podstawa wielu zawartych tu obserwacji StarCraft - zmu-
szaja do siegniecia po narzedzia z jednej strony umozliwiajace selekcje
najwazniejszych ekranowych wydarzen, z drugiej strony za$ czyniace
rozgrywke maksymalnie czytelng dla przecigtnego widza, réwniez
niezaznajomionego z danym tytulem. Rozwigzania majace uspdjnic
zakres informacji prezentowanych w czasie transmisji dotyczg cze-
sto interfejsu graficznego - jak np. propozycja wprowadzenia paneli
pelniacych funkcje swoistych ,,desek rozdzielczych” wyswietlanych
na biezgco i réwnolegle z widokiem z rozgrywki[17]. Takie i podob-
ne metody maja na celu zniwelowanie wizualnego skomplikowania

[14] M. Johnson, J. Woodcock, op. cit.

[15] S.L. Anderson, Watching People Is Not a Game:
Interactive Online Corporeality, Twitch.Tv and Video-
game Streams, ,Game Studies” 2017, nr 17(1), http://
gamestudies.org/1701/articles/anderson (dostep:
1.11.2022).

[16] M.R. Johnson, Behind the Streams: The Off-
-Camera Labour of Game Live Streaming, ,Games and

Culture” 2021, nr 16(8), s. 1001-1020; N.B. Guarriello,
Never Give up, Never Surrender: Game Live Streaming,
Neoliberal Work, and Personalized Media Economies,
»-New Media and Society” 2019, nr 21(8), s. 1750-1769.
[17] S. Charleer et al., Real-Time Dashboards to
Support Esports Spectating, ,CHI PLAY 2018 - Pro-
ceedings of the 2018 Annual Symposium on Compu-
ter-Human Interaction in Play” 2018, s. 59-71.
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sposobow przekazywania informacji, musza wiec by¢ kazdorazowo
dostosowane do konkretnego tytutu: w League of Legends pojawitaby
sie zatem informacja o aktualnych ,,stabych punktach” postaci osoby
grajacej, a w Counter Strike: Global Offensive — dane dotyczace dystry-
bucji zasobéw (zlota) miedzy cztonkiniami druzyny[18].

Postepujace rozpowszechnienie technik modelowania profesjo-
nalnej obecnosci e-sportowcdw w sieci faczy sie z motywowanymi od-
gornie staraniami o jak najwiekszg atrakcyjno$¢ wizualno-informacyjng
widowisk e-sportowych. Czg$¢ narzedzi modyfikujacych interfejsy
platform strumieniowych coraz mocniej integruje je z interfejsami
growymi, nie tylko w tytulach o potencjale e-sportowym. Mozliwos¢
podejrzenia na Zyczenie ekwipunku postaci osoby grajacej czy spraw-
dzenia jej aktualnej pozycji w rankingu za posrednictwem zintegro-
wanego z interfejsem odnosnika to przyklady konsekwentnej polityki
platformy Twitch, ktora ,,przechwytuje” funkcjonalnoéci znane z innych
programow, serwisdw czy ustug i integruje je w ramach swojego we-
wnetrznego ekosystemu informacyjnego[19]. Ewolucja zasad regulujg-
cych obieg e-sportowych tresci w ramach najpopularniejszych platform
cyfrowych konsekwentnie zmierza w kierunku taczenia systemoéw me-
dialnych poprzez konkretne funkcjonalnosci ich interfejsow. Od opcji
skomponowania krotkiego klipu z relacji na Zywo i umieszczenia go
w innych mediach spoleczno$ciowych, az po zintegrowane sposoby
platnosci za subskrypcje konkretnych kanatéw, interfejsy graficzne
gtéwnych medioéw e-sportowych spetniaja wazna funkeje kontroluja-
ca przeplyw treéci — zaréwno materiatéw VOD zawierajacych relacje
z gtéwnych turniejow, jak i fanowskiej twdrczosci paraliterackiej rea-
lizowanej w ramach czatow.

Jesli mozna wskaza¢ jedng franczyze, ktora najwydatniej przy-
czynila sie do popularyzacji sportu elektronicznego w jego najbardziej
medialnej odstonie, to bylby to prawdopodobnie StarCraft. Jego po-
pularno$¢ w Korei Poludniowej juz na poczatku XXI w. przekladala
sie na trwalg biznesowa wspolprace ze stacjami telewizyjnymi (jak
MBC Game czy Ongamenet), ktore umozliwialy szerszej widowni §le-
dzenie zmagan zawodnikéw skupionych w profesjonalnych ligach. Cho¢
StarCraft nigdy nie cieszyt si¢ w Polsce takim zainteresowaniem jak
e-sportowe tytuly z gatunkéw FPS czy MOBA, to Krzysztof Nalepka -
uznawany za pierwszego w pelni profesjonalnego zawodnika z Polski —
osiagnal ten status, grajac wlasnie w StarCraft: Broodwar, czyli pierwsza
odstone cyklu. Ciekawym $wiadectwem nietatwych poczatkéw wycho-
dzenia sportu elektronicznego z fanowskiej niszy s narracje nadwczas
wplywowych postaci polskiej sceny, zawarte w ksigzce Polski e-sport[20].
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[18] Ibidem, s. 62-63. [20] K. Kopanko, Polski e-sport, Krakéw 2021.

[19] W.C. Partin, Watch Me Pay: Twitch and the
Cultural Economy of Surveillance, ,Surveillance & So-
ciety” 2019, nr 17(1/2), s. 157.
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Premiera drugiej czesci StarCrafta zbiegla si¢ w czasie z jednym
z istotnych dla zaistnienia e-sportu na rodzimym rynku wydarzen,
czyli Wielka Galg Cybersportu 2010. Jako strategia czasu rzeczywi-
stego (RTS) StarCraft jest tytutem wymagajacym nieustannej uwagi
od oséb przygotowujacych relacje e-sportowg. Zaréwno na ekranach
poszczegdlnych graczy, jak i na ekranie relacjonujagcym kibicom roz-
grywke miesci si¢ bowiem jedynie wycinek mapy bedacej areng danego
spotkania. O tym, ktéry fragment pokaza¢ na kanale relacji w czasie
transmisji, decyduje z reguly jedna, odpowiedzialna wylacznie za to
osoba nazywana obserwatorem/obserwatorka. Ona sprawuje tez kon-
trole nad fakultatywnymi elementami interfejsu graficznego: moze
na przyklad pokazac ogladajacym panel z zestawieniem obecnych na
mapie jednostek badz wywolaé ekran z tabelg informujaca o tempie
wydobycia surowcow. Obserwatorzy powinni $cisle wspolpracowaé
z osobami komentujgcymi rozgrywke, ktorych zadaniem z kolei jest
jak najciekawsze i mozliwie najbardziej komunikatywne przedstawienie
aktualnej sytuacji w grze publicznos$ci ogladajacej relacje. Co istotne,
komentarz nie zawsze wiernie podaza za akcja na ekranie — w ramach
przyjetych w e-sporcie konwencji, po czesci skopiowanych ze §wiata
sportdw niecyfrowych, dopuszczalne jest ,,koloryzowanie” i pomijanie
w relacji tych technicznych szczegotow rozgrywki, ktore niekoniecznie
sg atrakcyjne dla ogladajacych dane spotkanie[21].

W kontekscie studiow nad oprogramowaniem podkresla sie
niekiedy specyficzng funkcje interfejséw graficznych polegajaca na
swoistej obietnicy zmapowania i polaczenia poszczegélnych uczest-
nikéw danego wydarzenia cyfrowego[22]. W przypadku wydarzenia
e-sportowego realizacja tej obietnicy mogtaby polega¢ na tym, ze osoby
ogladajace nie tylko beda mie¢ mozliwo$¢ aktywnego uczestnictwa
w medialnym wydarzeniu (na przyktad za posrednictwem czatu), lecz
takze zaczng wspoltworzy¢ na biezaco efemeryczng wspoélnote inter-
pretacyjna. Najczesciej dokonuje sie to za sprawg aktywnego wejscia
w obieg tworzenia i wymiany elementéw cyfrowej kultury fanowskiej
w kontekscie humorystycznym: klipéw, memdw, wyrwanych z kon-
tekstu fragmentéw wypowiedzi prominentnych e-sportowych osobo-
wosci badz anonimowych uczestnikow czatu. W czasach gdy turnieje
StarCrafta przyciagaly do kanatéw Twitch.tv rekordowe liczby odbior-
cow, istotnym kontekstem partycypacyjnego wymiaru do$wiadcze-
nia e-sportowego byla asymetria informacyjna realizowana wtasnie
za pomocy interfejséw graficznych: osoby ogladajace i komentatorzy
mieli wigcej informacji dotyczacych aktualnego stanu rozgrywki, mo-
gli wiec wytworzy¢ tymczasows wspolnote oparta na antycypowa-

[21] L. Li et al., Spontaneous, Yet Studious: Esports »CHI ’19: Proceedings of the 2019 CHI Conference
Commentators’ Live Performance and Self-Presentation ~ on Human Factors in Computing Systems — Pro-
Practices, ,Proceedings of the ACM on Human-Com-  ceedings” 2019, nr 565, s. 1-12.

puter Interaction” 2020, nr 4(CSCW2); L. Kempe- [22] WH.K. Chun, Updating to Remain the Same.
-Cook, S. Tsung-Han Sher, N. Makoto Su, Behind the =~ Habitual New Media, Cambridge — Massachusetts
Voices: The Practice and Challenges of ESports Casters, 2016, s. 43.
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niu i komentowaniu szczegélnie efektownych zagrywek zawodnikéw,
ktérzy w danym momencie dysponowali o wiele mniejszym zasobem
informacji[23]. Realia (post)pandemiczne spowodowaly przesunie-
cie akcentéw: w wielkoskalowych (large-scale) turniejach StarCrafta
publicznos¢ jest coraz mocniej wciggana we wspottworzenie relacji za
pomocg interaktywnych narzedzi serwiséw streamingowych, od ankiet,
po mozliwo$¢ ,,obstawiania” punktéw przyznawanych za obecnos$¢ na
czacie w ramach quasi-hazardowych zakladéw sportowych.

Chociaz od poczatku oficjalnych relacji z turniejow StarCrafta
(oraz innych gier) na platformie Twitch obecna byta mozliwo$¢ mode-
rowania tresci wysytanych na czacie, formalizacja regut e-sportowej ne-
tykiety nastgpita stosunkowo niedawno. Istniejaca od 2015 r. inicjatywa
AnyKey[24] zaproponowata gléwnym organizacjom e-sportowym do-
browolne zobowigzanie do zachowania standardéw fair play w zakresie
nie tylko samej rozgrywki, lecz takze zachowan w mediach tworzacych
usieciowiony, e-sportowy ekosystem. Szczegotowe regulacje w tym
kontekscie dotyczg przede wszystkim czatu - stale obecnego elementu
interfejsu gtéwnych platform cyfrowych udostepniajacych e-sportowe
tre$ci. Mimo ewolucji form interfejsu oraz metod komunikacji miedzy
osobami ogladajgcymi relacje e-sportows, osobami grajacymi a per-
sonelem obstugujacym medialnie wydarzenie e-sportowe wciaz to
komunikacja oparta na podstawowym interfejsie tekstowym ogniskuje
w sobie gtowne afordancje cyfrowych platform: od glosowan na fawory-
ta nadchodzacego spotkania, po dzielenie si¢ fancuchami wielokrotnie
kopiowanych, humorystycznych mikrohistorii.

W czasie fazy grupowej turnieju DreamHack SC2 Masters: Atlan- ~ Przyszlos¢:
ta 2022 organizatorzy zdecydowali sie na kontrowersyjny krok dotyczg-  kto ustala reguly?
cy sposobu relacjonowania rozgrywki. W najbardziej emocjonujacych
momentach gry ekran relacji dostepnej na platformach Twitch (na
zywo) oraz YouTube (format VOD) dzielit si¢ na dwie czg$ci, pokazu-
jace w czasie rzeczywistym fragmenty ekranéw dwoch rywalizujacych
ze sobg 0sob grajacych. W reakeji na to rozwigzanie zdecydowana
wiekszo$¢ aktywnych na czacie os6b w wymowny sposob wyrazata
swoja frustracje, wynikajaca z obecnego na ekranie wizualnego chaosu,

a nawet fizycznie nieprzyjemnych doznan bedacych konsekwencja préb
$ledzenia frenetycznego kalejdoskopu wycinkéw interfejsu graficzne-
go gry StarCraft II. Niezadowolenie widowni dodatkowo potegowat
fakt prezentowania przy okazji tak zaaranzowanego split screenu logo
oraz haset reklamowych sponsora pdtnocnoamerykanskiej czesci tur-
nieju - Sit Powietrznych Stanéw Zjednoczonych (U.S. Air Force). Ta
sytuacja w obrazowy sposob pokazuje ewolucje, jakg wciaz przechodza
konwencje relacjonowania wydarzen sportu elektronicznego. Wraz ze

[23] G. Cheung, J. Huang, Starcraft from the Stands: Factors in Computing Systems”, New York 2011,
Understanding the Game Spectator, [w]: ,CHI "11: S. 763-772.
Proceedings of the SIGCHI Conference on Human [24] https://www.anykey.org/ (dostep: 30.09.2022).
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