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Sport elektroniczny (nazywany tez e-sportem) jest jedng z najszybciej rozwijajgcych sie wspdtczesnie gatezi
cyfrowej rozrywki. Profesjonalna rywalizacja w grach wideo przycigga znaczng publicznos$¢ zaréwno w przypadku
masowych wydarzen e-sportowych, jak i bezposrednich relacji z rozgrywek, transmitowanych za posrednictwem
serwisow strumieniowania danych. Cho¢ ojczyzng e-sportéw pozostaje Korea Potudniowa, e-sport w ostatnich
latach preznie rozwija sie w réznych miejscach swiata; Polska i Hongkong stanowig obecnie dwa wyrdzniajgce
sie przypadki wyjatkowo gwattownej eskalacji inicjatyw zwigzanych z kompetytywnym graniem na zawodowym
poziomie.

Projekt obejmuje badanie wspdtczesnych masowych wydarzen e-sportowych w Polsce i Hong Kongu w ich
dwéch podstawowych aspektach: widowiskowo-ludycznym oraz medialno-partycypacyjnym. Pierwszy skupia
sie na analizie publicznie dostepnych wydarzen e-sportowych, takich jak turnieje i zawody o randze
ponadlokalnej. Celem tej czesci projektu jest opis, analiza i interpretacja problematyki zwigzanej z wymiarem
ludycznym i spotecznosciowym duzych wydarzen e-sportowych, ze szczegdlnym uwzglednieniem badan
widowni, zwyczajow i praktyk pojawiajacych sie w kontekscie tak zorganizowanych wydarzen. W drugiej czesci
projektu wydarzenie e-sportowe badane bedzie w wymiarze medialno-partycypacyjnym, skupiajgcym sie na
analizie cyfrowych platform strumieniowania danych - gtéwnie Twitch.tv, ktéra zaréwno na rynku
hongkonskim, jak i polskim jest praktycznym monopolistg. Przyktadami masowych wydarzen e-sportowych w
Polsce mogg by¢ turnieje z cylku Intel Extreme Masters, w Hongkongu za$ — imprezy powigzane z niedawno
oddanym do uzytku, najwiekszym w Azji kompleksem e-sportowym w Mong Kok.

Wychodzgc od klasycznej kulturoznawczej refleksji na temat zabawy i jej form (opisywanych przez badaczy
takich jak Johan Huizinga czy Roger Caillois) i przechodzgc do zorientowanej gro- i medioznawczo analizy
platform, projekt ma na celu zbadanie wzajemnego przenikania sie aspektu technologicznego i ludycznego w
wydarzeniu e-sportowym. Innymi stowy, wsrdd pytan badawczych znajdujg sie kwestie takie jak ewentualny
wptyw tego samego medium (transmisje na kanatach Twitch.tv) na odbiér wydarzen e-sportowych w Polsce |
Hongkongu, poréwnanie przejawow kultury e-sportowej w tych krajach (szczegdlnie w kontekscie powigzanej z
duzywmi imprezami twdérczos$ci fanowskiej) oraz zbadanie czynnikdw wptywajgcych na tresé i forme transmisji
(wybor tytutdw oraz konkretnych fragmentéw rozgrywki, specyfika komentarzy, poziom interakcji z widzami na
miejscu wydarzenia oraz publicznoscig korzystajgca z narzedzi platform cyfrowych).

Nadrzednym narzedziem metodologicznym projektu bedzie teoria ugruntowana, zas wséréd narzedzi
pomocniczych wykorzystane zostang zaadoptowana do potrzeb analizy Twitch.tv analiza ramowa Ervinga
Goffmana (opracowana przez badaczy Finskich) oraz analiza paratekstualna (w ujeciu Mii Consalvo).

Projekt obliczony jest na zapetnienie luki w obecnych badaniach e-sportéw, ktére skupiajg sie na innych
regionach $wiata, dotycza jego zwigzku z klasyczng teorig sportu badz pozbawione sg kluczowego dla
przedstawianego tu planu badan aspektu komparatystycznego. Wyniki badan przystuzg sie nie tylko
powiekszeniu wiedzy o tym aspekcie elektronicznej rozrywki, ale réwniez poszerza perspektywe badan nad
wspofczesnymi przejawami produkcji i konsumpcji mediéw elektronicznych.



