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E-SPORT W UJECIU
INTERAKCJONISTYCZNYM!

W socjologii, interakcjonizmem okresla si¢ podejscia przyjmujace
za punkt wyjscia interakcje spoleczne, a nie na przyktad struktury, z ktérych
sktada si¢ spoleczenstwo jako calo§¢?>. W pierwszej cz¢éci prezentowanego
rozdzialu, korzystajac z propozycji analitycznej Przemystawa Nosala, omoé-
wiono sposoby definiowania sportu i ich znaczenie dla préb okreslenia sta-
tusu e-sportu, ze szczegdlnym uwzglednieniem podejscia kontekstualnego,
charakterystycznego dla socjologii interpretatywnej. Nastepnie opisano pro-
blem dopingu w e-sporcie, stosujgc blumerowskie rozwiniecie spotecznego
konstrukcjonizmu, klasyczne dla socjologii dewiacji. W dalszej kolejnosci,
w kontekscie socjologii emocji, przedstawiono wydarzenia sportowe i e-spor-
towe jako przestrzen wytwarzania ,rytualéw interakcyjnych” oraz okazje
do praktykowania niecodziennej formy ,wandalizmu interakcyjnego”

W ostatnich latach na calym $wiecie obserwuje sie dynamiczny wzrost
liczby sympatykow i uzytkownikéw gier wideo, ktérych zainteresowanie
ogniskuje si¢ wokot zorganizowanego wspoélzawodnictwa w grach kompe-
tytywnych, czyli tak zwanego e-sportu. Przedrostek ,.e” pochodzi od stowa
»elektroniczny” i wskazuje na zwiazek z elektronicznie przetwarzanym ob-
razem, generowanym przez program komputerowy na ekranie monitora,
telewizora lub innego urzadzenia multimedialnego. ,,Sport” oznacza w tym
wypadku gre na okreslonych zasadach, nastawiong na zwyciestwo czy tez
osiggniecie jak najlepszego wyniku. Elektroniczny sport stanowi popularny,

Praca naukowa finansowana ze srodkéw MEiN na nauke w roku 2021 w ramach
dzialalnosci Szkoly Naukowej AWF Warszawa SN Nr 2 ,,Spoteczno-humanistyczna
szkofa badan kultury fizycznej”

A. Giddens (2012), Socjologia, Warszawa: 83.
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mocno sprofesjonalizowany i skomercjalizowany element globalnego krajo-
brazu zmediatyzowanego $wiata ponowoczesnego sportu. W ostatnich latach
e-sportowe imprezy masowe wzbudzily duze zainteresowanie korporacji
medialnych oraz podmiotéw do tej pory niekojarzonych ze sportem elektro-
nicznym, takich jak zwiazki i kluby sportowe czy rozmaite instytucje eduka-
cyjne’. Czy wspolzawodnictwo w grach wideo powinno by¢ identyfikowane
jako sport?.

Przemystaw Nosal wyrodznia trzy sposoby ujmowania sportu, w tym dwa
skrajne: podejscia atrybucyjne i kontekstualne oraz trzecie, bardziej wywa-
zone - ustrukturyzowany kontekstualizm. W ujeciu atrybucyjnym wskazuje
si¢ na szereg charakterystycznych cech, ktore tworzg mozaike, okreslajaca
nature sportu. Zaleta perspektywy atrybucyjnej jest mozliwo$¢ ukazania
wewnetrznego zréznicowania sportu. Uwypuklanie wielowymiarowosci
sportu ulatwia uchwycenie mnogosci czynnikéw, wplywajacych na jego
spoleczno-kulturowe znaczenie. Wada tego podejscia jest niedostatecznie
szybkie dostosowywanie si¢ do ,,plynnej™ rzeczywistosci spotecznej. Poza
tym wskazywane atrybuty rzadko stanowig warunki konieczne i wystarcza-
jace do nazwania danego zjawiska sportem (w podejsciu atrybucyjnym Nosal
lokuje badaczy, takich jak Jay Coakley® czy Florian Znaniecki’)®.

W ujeciu kontekstualnym zaktada sig, ze sport jest definiowany spotecz-
nie i to dane spoleczenstwo jest najbardziej uprawnione do wyrazania jego
natury. Sportem jest wigc to, co w dyskursie konkretnej spotecznoséci jest nim
okreslane. Walorem podejscia kontekstualnego jest podkreslanie spolecz-
nego charakteru sportu, powstajagcego w wyniku ludzkiego dzialania, ktore
nigdy nie jest oderwane od kulturowego kontekstu. Ponadto, w interpretaciji
kontekstualnej, trzonem sportu na ogél jest jednak aktywnosé¢ ruchowa czlo-
wieka. Kontekstowos$¢ definicyjna ma wiec szeroka, ale konkretng podstawe.
Poza tym kontekstualizm prezentuje humanistyczng perspektywe analitycz-
ng, podkreslajac role ujawniania znaczen, jakie ludzie przypisujg aktywnosci

> J.Hindiniin. (2020), E-sports. W: J. Nauright, S. Zipp [red.], Routledge Handbook of
Global Sport, Londyn: 405-406.

' Zob. np. A. Thiel, ].M. John (2018), Is eSport a “real” sport? Reflections on the Spread

of Virtual Competitions, ,,European Journal for Sport and Society”, 15(4): 311-315.

Z.Bauman (2006), Ptynna nowoczesnosé, Krakow.

J. Coakley (2007), Sports in society: issues and controversies, Boston.

F. Znaniecki (1973), Socjologia wychowania, t. 1, Warszawa.

P. Nosal (2015), Spoteczne ujecie sportu. (Trudne) definiowanie zjawiska i jego dys-

kurs, ,Przeglad Socjologii Jakosciowe;j”, 11(2): 20-29.
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sportowej (jak podaje Nosal, podejicie to reprezentujg Pierre Bourdieu® czy
Martin Roderick'®). Problemem kontekstualizmu w skrajnej postaci jest two-
rzenie hiperinkluzywnego zbioru dzialan o charakterze sportowym. Jezeli
sportem jest wszystko, co w danej spotecznosci zostanie za sport uznane,
to nalezaloby w ten sposdb okresla¢ nie tylko znane i uprawiane od daw-
na dyscypliny czy formy rekreacji ruchowej, ale takze aktywnosci podobne
do sportu tylko w wymiarze ruchowym, kompetytywnym czy rozwojowym.
Wprowadza to nietad zaréwno w zakresie refleksji teoretycznej, jak i eksplo-
racji empirycznej'.

W ustrukturyzowanym kontekstualiZzmie sport postrzega si¢ jako zespot
praktyk spolecznych, ktdére spoleczenstwo okresla tym mianem, ale ktére
posiadaja tez utrwalong i uniwersalng strukture, definiowana w danej zbio-
rowosci jako fundamentalne cechy wspélne, konieczne do okreslenia czego$
mianem sportu. Zalicza si¢ do nich: 1) wyodrebnienie z szerszego kontekstu
spolecznego; 2) konwencjonalnos¢ (podleganie regulom i kontroli); 3) rywa-
lizacje; 4) fakt realizowania dzialania sportowego przez ludzi i wobec innych
ludzi; 5) ruchowy charakter podejmowanej aktywnosci. Nosal rekomenduje
stosowanie ustrukturyzowanego kontekstualizmu, ktéry poprzez wspomnia-
ne cechy konstytuujace sport ulatwia odrzucenie aktywnosci niebedacych
sportem w kontekscie spolecznym, a jednoczesnie proponuje stosunkowo
otwartg formulg, stawia umiarkowane ograniczenia aktywnosciom poten-
cjalnie sportowym. Zapewnia to duzy rezerwuar semantyczny i porzadkuje
eksploracje empiryczne'2.

Dyskusje na temat spolecznego i sportowego statusu e-sportu coraz czg-
Sciej obserwuje si¢ nie tylko wéréd sympatykow i uzytkownikow gier wideo,
ale od niedawna takze w srodowisku naukowym'. E-sport odzwierciedla
sportow3 funkcjonalnos¢, co fatwo dostrzec obserwujac profesjonalnych gra-
czy (ich druzyny i stroje), treneréw, menedzer6w czy agentéw, oraz e-spor-
towe ligi, turnieje, wydarzenia, transfery zawodnikow badz relacje dzienni-
karskie, ale takze stosowanie dopingu, ustawianie meczéw czy nieréwnosci

9

P. Bourdieu (1988), Program for a Sociology of Sport, ,Sociology of Sport Journal”,

5(2): 153-161.

"> M. Roderick (2006), The Work of Professional Football. A Labour of Love?, London,
New York.

" P.Nosal (2015), dz. cyt.: 29-32.

'* " Tamze: 32-36.

J.G. Reitman i in. (2019), Esports Research: A Literature Review, ,Games and Cul-

ture”, 15(1): 32-50.
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plciowe'. Z perspektywy podejécia atrybucyjnego, kontekstualnego oraz
ustrukturyzowanego kontekstualizmu na drodze do uznania sportowego
statusu e-sportu najczesciej staje dyskusyjny charakter aktywnosci podej-
mowanej przez osoby rywalizujagce w grach wideo. E-sport z reguly rézni
sie od wspolzawodnictwa intelektualnego sensu stricto tym, ze aktywnos¢
ruchowa mniej lub bardziej wptywa na wynik meczu. Podczas zawoddw sza-
chowych ruchy figur nie wymagaja od zawodnika bezpos$redniego dziatania.
Arcymistrz moglby dyktowac ruchy asystentowi nie wptywajac na wynik ry-
walizacji. W e-sporcie zdolnosci motoryczne, umozliwiajace graczowi kiero-
wanie swoim awatarem'’, z reguly maja ogromny wplyw na wynik meczu'.
Dos¢ dobrze obrazuje to przykiad umiejetnosci mierzenia do celu, kluczowej
w przypadku gier typu first-person shooter. Specyfike wspotzawodnictwa
w tej jednej z najpopularniejszych kategorii gier mozna porownywac z tucz-
nictwem, ktore takze stawia gléwnie na stymulacje i poprawe koordynaciji
wzrokowo-ruchowej, a przy tym jest dyscypling olimpijska. Zdarzaja sie jed-
nak gry wideo, takie jak Hearthstone czy Magic: The Gathering, inspirowane
grami karcianymi (lub stanowiace ich wirtualny ekwiwalent), ktére z oczy-
wistych wzgledéw pod katem zaangazowania motorycznego przypominajg
wspomniane szachy albo brydza, scrabble czy warcaby.

Uznanie badZ odrzucenie sportowego statusu wspotzawodnictwa w grach
wideo zalezy od przyjetej perspektywy analitycznej i w konsekwengcji de-
finicji sportu, ale takze od specyfiki konkurencji, czyli konkretnej gry lub
kategorii gier wideo, ktora bierze si¢ pod uwage. W przypadku najbardziej
dyskusyjnych gier, opartych w zasadzie wylacznie na wspdtzawodnictwie
intelektualnym, za Jakubem Stempniem, analizujgcym szachy', mozna przy-
jac, ze jesli definiujgc sport wymaga sie ruchowego charakteru podejmowanej
aktywnosci, to grom tym nie sposéb przyzna¢ statusu sportu (definicje tego
typu prezentujg np. Maciej Demel i Alicja Skiad'® czy Wojciech Liponski®).
W przypadku mniej rygorystycznego pod tym wzgledem podejscia do defi-
niowania sportu, taka gre, spelniajacg pozostate wymogi definicyjne, nalezy

" D.C. Funk., A.D. Pizzo, B.]. Baker (2018), eSport management: Embracing eSport
education and research opportunities, ,,Sport Management Review”, 21(1): 7.
Elektronicznie przetwarzany obraz postaci lub innego podmiotu, generowany przez
program komputerowy, reprezentujacy realng osobe w wirtualnej rzeczywistosci.
'*J. Hindin i in. (2020), dz. cyt.: 406.

J.R. Stempien (2020), Dysfunkcjonalizm metodologiczny - nowa propozycja anali-
tyczna w socjologii sportu i jej zastosowanie na przyktadzie szachow, ,,Przeglad So-
cjologii Jakosciowej”, 16(1): 176.

M. Demel, A. Skiad (1970), Teoria wychowania fizycznego dla pedagogéw, Warszawa.
W. Liponski (1987), Humanistyczna encyklopedia sportu, Warszawa.
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zidentyfikowa¢ jako sport (ten bardziej liberalny nurt reprezentujg Richard
Giulianotti?® czy Paul Weiss*'). O tym, czy rozwijanie sprawnosci i dgzenie
do jak najlepszych wynikéw we wspotzawodnictwie w poszczegélnych grach
wideo zalicza si¢ do tradycyjnie rozumianego sportu ostatecznie decyduje
wiec przyjety paradygmat.

Kontekstualizm w definiowaniu sportu i jego ustrukturyzowana wersja
zbiegaja si¢ z: 1) konstrukcjonistyczng interpretacja rzeczywistosci spotecz-
nej, zgodnie z ktdra ludzie postrzegaja otoczenie przez pryzmat wiasnego
kregu kulturowego i doswiadczen, co wyklucza istnienie rzeczywistosci
w sensie obiektywnym (relatywizm kulturowy); 2) bedacym pod znaczagcym
wptywem konstrukcjonizmu nurtem mysli postmodernistycznej, charakte-
rystycznym dla ponowoczesnosci i zaktadajagcym brak wolnej od uprzedzen
lub narzuconej z gory prawdy, uniwersalnych wartosci i ludzkiej natury?.

Konstrukcjonizm spoleczny to szeroki kierunek myslowy socjologii,
w ramach ktdrego uznaje si¢, ze rzeczywisto$¢ spoteczna jest konstruowa-
na w wyniku interakcji jednostek i grup. Nie jest wiec czyms, co istnieje
niezaleznie od poznajacego podmiotu. Konstrukcjonisci podkreslaja, ze to,
co w wymiarze jednostkowym i spolecznym postrzegane jest jako rzeczywi-
stos¢, powstaje w rezultacie funkcjonowania sieci interakcji*’. Anthony Gid-
dens podkresla, ze koncepcja ,,spolecznego tworzenia rzeczywistosci”* lezy
u podstaw symbolicznego interakcjonizmu, bedacego (obok funkcjonalizmu
i teorii konfliktu) jednym z najwazniejszych paradygmatéw socjologicz-
nych (do socjologéw zwigzanych z interakcjonizmem lub czerpiacych z nie-
go inspiracje naleza Max Weber, Georg Simmel, George H. Mead, Erving
Goffman, Howard S. Becker, Harold Garfinkel oraz przedstawiciele szkoty
chicagowskiej?*)%.

Jednym z najbardziej znanych reprezentantéw chicagowskiego nurtu
symbolicznego interakcjonizmu byl Herbert Blumer?, ktéry rozwijajac teorie

*  R. Giulianotti (2005), Prologue. W: R. Giulianotti [red.], Sport: A Critical Sociology,
Cambridge: XII-XIII.

* P. Weiss (1969), Sport. A Philosophical Inquiry, Carbondale.

*  P. Rymarczyk (2019), Kultura fizyczna w spoleczeristwie ponowoczesnym. W: Z.
Dziubinski, Z. Krawczyk, M. Lenartowicz [red.], Socjologia kultury fizycznej, War-
szawa: 71.

?  A.Giddens (2012), dz. cyt.: 38, 274.

* L. Berger, T. Luckmann (1983), Spofeczne tworzenie rzeczywistosci, Warszawa.

Socjologowie od lat 20. do 40. XX w. zwigzani z Uniwersytetem Chicagowskim,

gdzie w 1892 r. powstal pierwszy na $wiecie wydzial socjologii.

*  A.Giddens (2012), dz. cyt.: 22, 69, 251.

To on ukut termin ,interakcjonizm symboliczny”
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spolecznego konstrukcjonizmu podkreslal, ze mowienie o strukturach lub
systemach spolecznych nie ma sensu, pewne jest natomiast tylko to, ze s3 jed-
nostki i ich interakcje?®. W zwigzku z tym Blumer uwazal, ze konkretna spo-
leczna definicja, a nie zestaw obiektywnych okolicznosci ksztaltuje nature
danego zjawiska (np. sportu i jego emanacji, takich jak e-sport) i decyduje o
sposobie, w jaki otoczenie spoleczne do niego podchodzi, oraz dziataniach,
jakie podejmuje w jego obrebie. Rozwijajac teori¢ probleméw spotecznych,
Blumer wyroéznit pie¢ stadiéw kolektywnego definiowania, determinujacych
los kazdego problemu: 1) powstanie problemu; 2) legitymacje problemu; 3)
mobilizacje dzialan wobec problemu; 4) uformowanie oficjalnego planu
dzialania wobec problemu; 5) wdrozenie oficjalnego planu dzialania wobec
problemu®. Wspomniany wcze$niej problem stosowania dopingu, dotykajs-
cy takze e-sport, jest prawdopodobnie jedynym dysfunkcyjnym czy tez pato-
logicznym zjawiskiem typowym dla sportu®.

Najwiekszy skandal dopingowy w $wiecie elektronicznego sportu mial
miejsce w 2015 roku. Podczas wywiadu, odbywajgcego si¢ przy okazji trwa-
jacego wowczas turnieju Electronic Sports World Cup, rywalizujacy w grze
Counter-Strike: Global Offensive, byly juz wéwczas zawodnik znanej amery-
kanskiej organizacji Cloud9 Kory Friesen (ps. ,,Semphis™) przyznal, ze pod-
czas finalowego turnieju Intel Extreme Masters 2015 (IEM), odbywajacego
sie w Katowicach, on i czlonkowie jego zespotu byli pod wplywem leku
Adderall*. Miat to potwierdzac zapis rozmoéw graczy, nagrywanych podczas
zawodow, wskazujacy na to, ze komunikujac sie ze sobg byli wyjatkowo po-
budzeni, ale ich interakcje byly chaotyczne. Mieli powazne problemy z upo-
rzadkowang gra wedlug uzgodnionej wczeséniej taktyki. Afera z Adderallem
zainteresowaly si¢ dzienniki, takie jak The New York Times*? czy The Gu-
ardian®. Amerykanska telewizja sportowa ESPN dotarta do, rywalizujacego

*®  A.Giddens (2012), dz. cyt.: 83.

»  H. Blumer (1971), Social Problems as Collective Behavior, ,,Social Problems” 18(3):
298-306.

** J.R. Stempien (2020), dz. cyt.: 174.

' Lek przepisywany pacjentom z nadpobudliwoscig psychoruchowg z zaburzeniami
uwagi (attention-deficit hyperactivity disorder, w skrocie ADHD) ulatwiajacy pano-
wanie nad emocjami i poprawiajacy koncentracje.

N. Wingfield, C. Dougherty (2015), Drug Testing Is Coming to E-Sports, https://
www.nytimes.com/2015/07/24/technology/drug-testing-is-coming-to-e-gaming.
html (10.12.2020).

B.A. Graham (2015), Anti-doping in eSports: World’s largest gaming organization will
test for PEDs, https://www.theguardian.com/technology/2015/jul/23/anti-doping-
in-e-sports-worlds-largest-gaming-organization-will-test-for-peds (10.12.2020).
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w grach z serii Halo, profesjonalnego zawodnika Tylera Mozingo (ps. ,Calm
Mentality”), ktory stwierdzil, Ze zawodowi gracze rzeczywiscie stosuja Ad-
derall**. W konsekwencji skandalu, jaki wywolal Friesen, niemiecka firma
ESL Gaming (organizator IEM) zapowiedziala testy antydopingowe oraz
wspolprace ze Swiatowa Agencja Antydopingowa (WADA) oraz Niemiecka
Agencja Antydopingowa®. W 6wczesnym regulaminie zawod6w organizo-
wanych przez ESL byly zapisy zabraniajace spozywania alkoholu, zazywania
narkotykow i sSrodkéw dopingujacych pod grozba wykluczenia z rozgrywek,
cho¢ regulacje byly bardzo ogélne, a uczestnicy turniejéw nie byli pod tym
katem sprawdzani®®. W zwiazku z naglosnieniem afery z Adderallem zaini-
cjowano jednak pewne dzialania zapobiegawcze w zakresie wystepowania
dopingu wsrdd graczy.

Nakladajac koncepcyjny schemat procesu kolektywnego definiowania
problemu, zaproponowany przez Blumera, na zjawisko dopingu w e-spo-
rcie, mozna zauwazyc¢, ze problem powstal (stadium pierwsze) w 2015 roku,
w wyniku najwi¢ckszego skandalu dopingowego w historii zorganizowanego
wspolzawodnictwa w grach wideo (afery z Adderallem), poniewaz do tamtej
pory zawodnicy nie byli sprawdzani pod katem stosowania $srodkéw dopin-
gujacych. Zjawisko to, bez wzgledu na jego skale, nie bylo przez spoteczny
swiat elektronicznego sportu identyfikowane jako co$ znaczacego, szkodli-
wego i wymagajacego interwencji. W 2015 roku problem ten przeszed? przez
kolejne stadia kolektywnego definiowania, co w konsekwencji doprowadzito
do zmian w regulaminie zawodéw organizowanych przez ESL (stadium pia-
te). Co wazniejsze, te bezprecedensowe wydarzenia utorowaly droge do kolej-
nych proceséw kolektywnego definiowania, legitymujacych problem i mobi-
lizujacych dzialania w jego obrebie, potencjalnie prowadzacych do kolejnych
zmian w regulacjach dotyczacych e-sportu, w tym miedzy innymi ustalenia
definicji dopingu i uporzagdkowania kwestii kontroli antydopingowych.

W e-sporcie (tak jak w przypadku analizowanych przez Stempnia sza-
chéw) problemem powazniejszym niz doping farmakologiczny jest doping
technologiczny, ktory przybiera postaé tak zwanych ,,cheatéw”, oznaczajacych
famanie zasad gry, ustalonych przez jej producenta, poprzez modyfikowanie

' P.Gosciniak (2019), Afera dopingowa wsréd graczy zaczeta sig w Polsce. O walce z nie-

legalnymi substancjami w esporcie, https://esportmania.pl/big-stories/afera-dopi-
ngowa-wsrod-graczy-zaczela-sie-w-polsce-o-walce-z-nielegalnymi-substancjami/
jd8efsx (10.12.2020).

M. Cypryjanski (2018), E-sport: optymalizacja gracza, Gliwice.

*  B.A. Graham (2015), dz. cyt.
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elementéw jej mechaniki (stosowanie niedozwolonego oprogramowania)”
Znaczjca rola technodopingu wynika réwniez z tego, ze gracza nalezy po-
strzega¢ jako przyklad ,.fyborga”, czyli rodzaj cyborga charakteryzujacy sie
tymczasowym potaczeniem czlowieka z wytworami techniki, w ramach
rywalizacji sportowej (podobnym np. do narciarza czy szermierza)®®. Tech-
nodoping w e-sporcie przejawia si¢ wiec takze w niedozwolonym poprawia-
niu parametréw sprzetu, niezbednego do prowadzenia rozgrywki, takiego
jak mysz, klawiatura, pad czy joystick. W sporcie elektronicznym o cheatach
styszy sie znacznie czeéciej niz o substancjach dopingujacych.

Zjawiska dopingu w e-sporcie nie nalezy bagatelizowa¢. Warto tez pamie-
tac, Ze patologia ta definiowana jest nieco inaczej niz w przypadku znaczacej
wiekszosci konwencjonalnych, mniej lub bardziej zinstytucjonalizowanych
sportow. Poréwnujac rozwigzania stosowane w sportach olimpijskich oraz
tych, ktore zostaly uznane przez Miedzynarodowy Komitet Olimpijski,
mozna dostrzec, ze problem jest do$¢ zlozony: 1) wcigz brakuje wiodacej
organizacji o zasiegu globalnym, ktéra zrzeszataby podmioty organizujace
rozgrywki w e-sporcie; 2) nie ma migdzynarodowej organizacji, ktora, tak jak
WADA, sankcjonowalaby przepisy dotyczace dopingu w e-sporcie; 3) brakuje
jednolitej polityki antydopingowej, a kontrole antydopingowe stanowig rzad-
kos$¢ i z reguly podporzadkowane sg wariantywne;j polityce poszczegélnych
organizatoréw rozgrywek e-sportowych®.

Elektroniczny sport jest stosunkowo nowg formg wspdizawodnictwa
w sprawnos$ci (niekoniecznie ruchowej), w zwigzku z czym wciaz niewiele
wiadomo na temat stosowania przez graczy dozwolonych lub niedozwolo-
nych substancji i metod oraz polityki antydopingowej. W kontekscie wspol-
zawodnictwa w grach wideo spoleczne konstruowanie problemu dopingu
(oraz innych problemodw, takich jak korupcja), wynikajace z interakeji ak-
torow jednostkowych i zbiorowych, jest utrudnione. Stosowane definicje
i reguly s3 nieprecyzyjne i rozproszone, co wynika z decentralizacji oraz
autonomii podmiotéw organizujacych rozgrywki w zréznicowanych grach
kompetytywnych. Biorgc pod uwage omawiany wczesniej charakter aktyw-
nosci podejmowanej przez uzytkownikow gier, mozna przypuszczac, ze nie-
uczciwi gracze stosuja w trakcie rozgrywek géwnie substancje psychoaktyw-
ne, takie jak Adderall. Proces kolektywnego definiowania problemu dopingu
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w e-sporcie wymaga jednak: 1) identyfikacji praktyk godzacych w zasade fair
play; 2) stworzenia regulacji, ktdre takie praktyki sankcjonujg; 3) stworze-
nia programéw prewencyjnych, majacych na celu zapobieganie naruszaniu
tych regulacji. Podmioty spotecznego $wiata e-sportu moga w tym zakresie
skorzystac z gotowych rozwigzan, ktorych przyktadem jest wspotpraca Ame-
rykanskiej Agencji Antydopingowej z najwigksza organizacja mieszanych
sztuk walki - Ultimate Fighting Championship*’.

E-sport jest podobny do sportu miedzy innymi pod wzgledem charak-
teru emocjonalnego zaangazowania kibicow, wyrazajacych swoja sympatie
indywidualnie lub zbiorowo, na stadionie albo przed ekranem monitora
badZ telewizora. Zainteresowanie socjologéw (w tym socjologéw sportu)
emocjami pojawilo sie¢ w latach 80. XX w. za sprawg Norberta Eliasa i Erica
Dunninga*, ktorzy zaprezentowali najczesciej przywolywana w tym zakre-
sie koncepcje, bazujaca na procesie cywilizowania spoleczenstwa, polegaja-
cym mi¢dzy innymi na: 1) coraz wigkszym kontrolowaniu emocji i popedéw;
2) lagodzeniu obyczajow; 3) wyzbywaniu si¢ agresji. Autorzy za konieczne
uznali istnienie enklaw, takich jak sport, w ktérych mozna odnajdywac i wy-
raza¢ emocje*’. Silne uczucia s3 wyrdzniajacym si¢ elementem teorii kon-
fliktowej Randalla Collinsa*’. Autor na poczatku podejmuje je w kontekscie
durheimowskiej solidarnodci i rytualnego zbiorowego wrzenia, stopniowo
przedstawia je jako energie emocjonalna, a ostatecznie w teorii rytualéw
interakcyjnych** dowodzi, ze energia ta, bedac gtéwnym zasobem spotecz-
nym, jest podstawa, na ktorej jednostki dokonujg swoich codziennych wy-
boréw*’. Emocje kibicéw, wyrazane w trakcie widowisk, sg jednym z najcze-
sciej analizowanych wymiaréw emocji w sporcie. Opisujac emocje zbiorowe
badacze cz¢sto odwotuja si¢ wlasnie do Collinsa, ktéry nie pomija sportu,
wymieniajac obszary wytwarzania rytuatéw interakcyjnych i powstawania
emocjonalnej wspolnoty. W miejscu rozgrywania zawodéw mozna wyroznic¢
kazdy ze skltadnikow rytuatu interakcyjnego: cielesng wspotobecnosé, barie-
ry dla outsideréw, wzajemne skupienie uwagi, a takze podzielanie wspélnego
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nastroju i do$§wiadczen emocjonalnych (zalozenia teoretyczne Collinsa obec-
ne s3 w publikacjach na temat emocji kibicéw autorstwa Marci Cottingham?*
czy Paddy’ego Dolana i Johna Connolly*’)*.

Z emocjami zwigzany jest tez program ,socjologii myslenia”, ktorego
$lady obecne sg w tekstach Collinsa z kornica lat 80. XX w.*. W tym zakresie
mikrosocjologia Collinsa stopniowo ewoluowala, eksplorujac umyst jednost-
ki w duchu meadowskim®’. Geneza wspotczesnych koncepcji symbolicznego
interakcjonizmu nieuchronnie prowadzi do fragmentéw teorii Meada. Nie
jest ona jedyng inspiracja tych koncepcji, co nie zmniejsza jej znaczenia.
Uzasadnia jednak proby okreslenia roli i miejsca spolecznego behawioryzmu
wérdd nurtéw prowadzacych migdzy innymi do wspélczesnej postaci sym-
bolicznego interakcjonizmu®.

Jednym ze zjawisk odr6zniajacych wydarzenia e-sportowe od sportowych
jest problem przekazywania zawodnikom, w trakcie rozgrywki, podpowiedzi
z widowni. Kibice uczestniczagcy w zawodach bezposrednio na stadionie wi-
dzg bowiem (np. na telebimie) to, czego zawodnicy nie moga i nie powinni
widzie¢, poniewaz godzi to w rownos¢ szans na wirtualnej arenie. Problem
ten nie dotyczy wszystkich gier, ale doczekal si¢ legitymacji w postaci instalo-
wania przez niektérych organizatoréw rozgrywek dzwiekoszczelnych kabin
dla zawodnikéw, ograniczajacych ich interakcje z publicznoscig w trakcie
meczu. Zachowania nieuczciwych kibicbw mozna odczytac jako nietypowy
przyktad ,nadkonformizmu” (,pozytywnej dewiacji”)** albo wandalizmu
interakcyjnego®, czyli celowego tamania nieformalnych norm spolecznych
(konwencji), ze szczegélnym uwzglednieniem regul konwersacyjnych.
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Prezentowany rozdzial zdecydowanie nie wyczerpuje omawianego zagad-
nienia. Z konieczno$ci pomini¢to pewne problemy, przy czym tekst stanowi
raczej punkt wyjscia do dyskusji, migdzy innymi na temat funkcjonowania
sieci interakeji w kontekscie wspélzawodnictwa w grach wideo. E-sport jest
prawdopodobnie najbardziej zmediatyzowanym i uzaleznionym od rozwo-
ju technologicznego sportem (lub przynajmniej quasi-sportem), co wptywa
na interakcyjna charakterystyke tego jednego z najnowszych i najszybciej
rozwijajacych si¢ fenomendéw ponowoczesnej kultury.



