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Zwiazki sztuki ze sportem widoczne byly juz w starozytnosci>. Wytwo-
ry dzialalnosci artystycznej swiadcza o dlugiej historii wspoizawodnictwa
w sprawnoéci fizycznej. Sztuka pozwala na postrzeganie sportu nieco inaczej —
nieustannie poszukuje nowych sposobéw patrzenia na tego rodzaju rywaliza-
cje. Artysci od zarania dziejow uwieczniali pigkno atletycznego ciala czy wydo-
bywali i wyjasniali znaczenie rozwijania sprawnosci fizycznej. Podnosili w ten
sposob range wydarzen sportowych, wzbogacajac je o wymiar artystyczny®.

W epoce nowozytnej zdarzalo si¢, Ze osoby uprawiajace rézne dziedziny
sztuki rywalizowaly, tak jak sportowcy, o mistrzostwo — artystyczny pry-
mat. Na przyklad podczas wystaw §wiatowych nagradzano medalami ma-
larzy, rzezbiarzy, muzykow czy architektéw. W XX wieku podobny zwyczaj
wprowadzil Pierre de Coubertin, inicjujac w 1912 roku olimpijskie konkursy
sztuki, ktore organizowano do roku 1948. Artysci rywalizowali wowczas
w celu stworzenia jak najlepszego dziela o tematyce sportowej*. Podobne

Praca naukowa sfinansowana ze srodkéw Ministerstwa Edukacji i Nauki w roku

2023 w ramach dziatalnosci Uczelnianego Programu Badawczego Nr 6 ,,Humani-

styczne i spoleczne aspekty kultury fizycznej” realizowanego w Akademii Wycho-

wania Fizycznego Jozefa Pilsudskiego w Warszawie.

Zob. np. J. Bielski (2003), Sport i sztuka w cywilizacji antycznej, Piotrkow

Trybunalski.

' P. Strozek (2017), Sztuki wizualne. W: H. Jakubowska, P. Nosal [red.], Socjologia
sportu, Warszawa: 219-229.

*  B. Kramer (2004), In Search of the Lost Champions of the Olympic Art Contests,

»Journal of Olympic History™ 12: 29-34.
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wydarzenia organizuje si¢ do dzis. Nie s to jednak duze migdzynarodowe
konkursy®. Obecnie zwigzki sztuki ze sportem znacznie latwiej dostrzec
w muzeach sportowych, charakteryzujacych sie duza réznorodnoscia te-
matyczng, jak réwniez bogactwem eksponatéw, w tym wytworéw dzialal-
nosci artystycznej®. Tego typu sztuka popularyzuje wiedze na temat historii
i ewolucji sportu. Pomaga tez zrozumie¢ kulture sportowa danego kraju lub
regionu. Oddajgc dramaturgig, romantyzm, pasj¢ czy emocje towarzyszace
rywalizacji sportowej, dopelnia wiedz¢ przekazywang przez historykow, po-
szukujacych przede wszystkim faktow’.

Nie sposob zidentyfikowa¢ wszystkie motywy sportowe w niezliczonych
zjawiskach artystycznych i tendencjach w sztuce. Tym bardziej, ze poczyna-
jac od XX wieku twoérczos$¢ artystéow wykroczyla poza tradycyjne obszary,
takie jak malarstwo, rzezba, muzyka, architektura czy teatr, obejmujac takze
fotografie, film, dziedzing nowych mediéw czy sztuke performanceu. Warto
réwniez zaznaczyc¢, ze problematyczne s3 proby odpowiedzi na pytanie o to,
czy zagadnienie obecnosci sztuki w $§wiecie sportu nalezy odnosi¢ wylacznie
do zorganizowanego wspolzawodnictwa w sprawnosci fizycznej, czy znacz-
nie szerszej kategorii kultury fizycznej (obejmujacej rézne przejawy dbalosci
o rozwdj fizyczny, sprawno$¢ ruchowas, zdrowie czy urode)®, a takze rywali-
zacji w sprawnosci intelektualnej’.

Jednym ze stosunkowo czesto podejmowanych zagadnien jest postrzega-
nie sportu jako sztuki. Mimo Ze w ponowoczesnym sporcie wyraznie wida¢
procesy estetyzacji czy tez wartosci uniwersalne i narodowe wywotujace tak
zwane doswiadczenia estetyczne, uznanie tego rodzaju rywalizacji za forme
sztuki jest dyskusyjne. Potwierdza to debata trwajgca od lat 70. XX wieku,
w ktérej zdania badaczy, gléwnie filozoféw sportu, sa podzielone'. Z jed-
nej strony, podkresla sie, ze nie nalezy stawia¢ znaku réwnosci miedzy tym,
co estetyczne, a tym, co artystyczne. Nie wszystko, co jest piekne uznaje si¢

> P. Strozek (2017), dz. cyt.

¢ M.G. Phillips (2013), Representing the Sporting Past in Museums and Halls of Fame,
Londyn, Nowy Jork.

M. Mazurkiewicz (2020), Powroty do Zrédet - historia, dziatalnos¢ i kulturotwércza
rola Narodowego Muzeum Pitki Noznej w Manchesterze. W: Z. Dziubinski, M. Jasny
[red.], Kultura fizyczna a instytucjonalizacja, Warszawa: 383-392.

8 P. Strozek (2017), dz. cyt.

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): 162-185.

0 P. Strozek (2017), dz. cyt.
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bowiem za dzieto sztuki''. Z drugiej jednak strony, zwraca si¢ uwage na zna-
czenie elementu upodabniajgcego sport do sztuki, jakim jest do§wiadczenie
estetycznej przyjemnosci, odwotujgce si¢ w obu przypadkach do tej samej ka-
tegorii pickna'’>. Kompromisowym rozwigzaniem mogloby by¢ na przyklad
uznanie sportu za emanacje sztuki popularnej czy tez masowej. Jednak, jak
podajg znawcy zagadnienia, analiza do$¢ pokazZnego zbioru prac poswigco-
nych estetyce sportowej pozwala sadzic, Ze postrzeganie sportu jako sztuki
pozostanie kwestig sporng”. Warto jednak zaznaczy¢, ze podstawowym
komponentem sportu nie jest piekno, tylko rywalizacja, w tym zwyciestwo
i porazka, ktérych znaczenie oraz konsekwencje nierzadko przekraczaja gra-
nice odzialywania artystycznego".

Juz w kulturze starozytnego Rzymu najwazniejsze wydarzenia przyjmo-
waly posta¢ widowiska. Byly narzedziem oddzialywania spolecznego, w tym
zwlaszcza politycznego'®. Publiczne uroczystosci zwigzane ze $wietami badz
igrzyskami celebrowano poprzez rozmaite przedstawienia, z ktdrych bodaj
najbardziej znanymi sa walki gladiatoréw. W zwiazku z tym, wznoszono bu-
dowle majace spetnia¢ przede wszystkim funkcje przestrzeni dedykowane;j
widowisku. Prawdopodobnie najlepiej rozpoznawalnym tego typu obiektem
jest amfiteatr Flawiuszow (bardziej znany jako Koloseum), ktory stal sie
»archetypem” areny widowiskowej, w tym gléwnie sportowej, charaktery-
stycznym dla cywilizacji zachodniej i nie tylko. Jego cechy, takie jak elip-
tyczny ksztalt, trybuny czy system korytarzy usprawniajacych poruszanie sie
po obiekcie do dzi$ charakteryzuja najwigksze areny widowiskowo-sportowe.
Warto dodac, ze budowle upigkszono licznymi wytworami dwczesnej archi-
tektonicznej sztuki dekoracyjne;j.

Pod koniec XIX wieku dynamicznie rosngcy popyt na udzial w wido-
wiskach sportowych sprawil, ze zaczeto dostrzegac i wykorzystywaé komer-
cyjny potencjal sportu. Podobnie jak w przypadku sztuk teatralnych czy
koncertéw, uczestnictwo widzéw coraz czeséciej poddawano kontroli, majac
na celu przede wszystkim zysk — pobieranie optat za mozliwo$¢ $ledzenia
zmagan zawodnikéw. Wspoélczesnym przyktadem pozytywnych zmian wy-
nikajacych z postepujacych procesow komercjalizacji sportu moze by¢ klub

D. Best (1974), Expression in Movement and the Arts: A Philosophical Enquiry,
Londyn.

'* C.L.R.James (1983), Beyond a Boundary, Nowy Jork.

" P.Strozek (2017), dz. cyt.

A. Edgar (2013), Sport and Art: An Essay in the Hermeneutics of Sport, Londyn.
R.C. Beachem (1999), Spectacle Entertainments of Early Imperial Rome, New Haven.
M. Lenartowicz, ]. Mosz (2018), Stadiony i widowiska. Spoleczne przestrzenie spor-
tu, Warszawa.
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pitkarski Manchester United (uznany w 2020 roku, w rankingu magazynu
Forbes, za 1 z 10 najcenniejszych'” klubéw sportowych na $wiecie'®) i jego
stadion Old Trafford (nazywany ,teatrem marzen”), w ktorego otoczeniu
ulokowano miedzy innymi galeri¢ sztuki, teatr czy kino. Stalo si¢ tak dlate-
go, ze marka klubu i legenda stadionu stanowig obecnie centralne elementy
lokalnej kultury, swoistg atrakcje turystyczng'®. Obraz ten dopelniajg: 1)
derbowy rywal - klub Manchester City; oraz 2) Narodowe Muzeum Pitki
Noznej w Manchesterze®.

Do najwazniejszych kategorii performatywnych konstytuujacych role
spoleczng widowiska naleza §wicta, festiwale, spektakle, ceremonie czy ry-
tualy. Wydarzenia sportowe, zwlaszcza najwieksze imprezy, stanowia wido-
wiska aczace w sobie kilka z wymienionych lub innych tego typu kategorii.
Ceremonie otwarcia i zamkniecia igrzysk olimpijskich wzbogacaja elementy
pozasportowe, charakteryzujace lokalng kulture miasta- i kraju-gospodarza.
Sa to wyjatkowe przyklady megaspektakli, z okreslong fabulg i bogactwem
form artystycznego wyrazu®'. Dobrym przykladem moga by¢ ceremonie to-
warzyszgce Letnim Igrzyskom Olimpijskim Londyn 2012, ktére wzbogacity
wystepy: 1) aktoréw i komikoéw, takich jak Daniel Craig (jako James Bond,
agent 007), Rowan Atkinson (jako Ja$ Fasola) czy Eric Idle (czlonek grupy
Monty Python); 2) piosenkarzy i muzykoéw, takich jak Paul McCartney czy
wystepujacy tylko okazjonalnie zespol Spice Girls; 3) pisarki Joanne Murray
(znanej jako J.K. Rowling) i wielu innych artystéw, bedacych symbolami bry-
tyjskiej kultury.

Socjologia sportu zdominowana jest przez badania po§wiecone kibicom
pitki noznej. Stosunkowo czesto podejmuje si¢ problematyke kibicowskiej
tozsamosci i jej kategoryzacji*?. Rozmaite podzialy najczesciej uwzgledniaja
trzy zasadnicze typy kibicéw: 1) ultras; 2) konsumentéw; oraz 3) chuliganéw?.
Ultras jako forma kibicowskiego zaangazowania powstata we Wloszech,

Takich, ktérych szacowana wartos¢, pod wzgledem materialnym, jest najwyzsza.
Najcenniejsze kluby sportowe. Pitka nozna coraz nizej (2020), https://www.forbes.
pl/rankingi/najcenniejszych -kluby-sportowe-2020-omowienie-rankingu-forbesa/
nl7dglj (dostep: 20.12.2022).

' M. Lenartowicz, J. Mosz (2018), dz. cyt.

* M. Mazurkiewicz (2020), dz. cyt.

* M. Lenartowicz, J. Mosz (2018), dz. cyt.

Zob. np. R. Giulianotti (2002), Supporters, Followers, Fans, and Flaneurs: A Tax-
onomy of Spectator Identities in Football, ,Journal of Sport and Social Issues”, 26(1):
25-46.

2 R. Kossakowski (2017), Kibice. W: H. Jakubowska, P. Nosal [red.], Socjologia sportu,
Warszawa: 47-59.
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w latach 60. XX wieku. To wlasnie wtedy wloscy kibice zaczeli wyrazniej
zaznacza¢ swojg obecno$¢ na trybunach poprzez niestosowane wczeéniej
na takg skale $rodki wyrazu, takie jak flagi czy materialy pirotechniczne.
Przyklady stylu kibicowania wloskich ultras mozna dzi§ zaobserwowa¢
w wielu krajach. Wyjatkiem jest w tym przypadku Wielka Brytania. Mimo
ze ultras na calym $wiecie stosuja podobne $§rodki wyrazu i maja zblizone
pryncypia, w kazdym kraju widoczne s3 lokalne wptywy, ksztaltujace po-
szczegolne grupy kibicowskie. W wymiarze globalnym, grupy ultras Iaczy: 1)
poszukiwanie kibicowskiej autentycznosci; 2) gloryfikowanie lokalnej i na-
rodowej wspolnoty tozsamos$ciowej; 3) anty-konsumpcjonizm w odniesieniu
do pilki noznej; czy 4) kultywowanie meskosci hegemonicznej*.

Aktywnos¢ kibicow pitkarskich, w szczegdlnosci ultras, podczas meczu
ogniskuje si¢ wokol oprawy. Jest ona swoistym przyktadem sztuki stadiono-
wej, spektaklem realizowanym wedlug ustalonego scenariusza, zawierajgcym
elementy wizualne, plastyczne, akustyczne czy choreograficzne. Tres¢ kazdej
oprawy ma warto$¢ symboliczng®. Jej istota jest nie tylko okazanie wsparcia
swojemu klubowi, ale takze swoisty performance - przedstawienie wzoréw,
zasad, norm czy zwyczajéw obowigzujacych w danej subkulturze kibicow-
skiej?®. Performance jest w tym przypadku okazjg do zademonstrowania
umiejetnosci artystycznych, jak réwniez logistycznych, ale przede wszystkim
sposobem wyrazania wlasnego kodu kulturowego®’

Niejednokrotnie organizowano konkursy, w ktérych kibice z réznych
krajow wybierali najatrakcyjniejsze oprawy. Na przyktad ultras Legii War-
szawa zdarzalo si¢ przygotowywaé oprawy w jezyku angielskim dla ula-
twienia odbioru prezentowanych tresci zainteresowanym z calego $wiata.
Paradoksalnie nowe stadiony, charakteryzujace si¢ trybunami o do$¢ duzym
kacie nachylenia, takie jak stadion Legii, bardzo dobrze nadajg sie do pre-
zentowania opraw przygotowanych przez kibicow ,,starego” typu, do ktorych
z pewnoscia zaliczajg sie ultras. Istotnym elementem opraw sg sektoréwki?
nierzadko ulatwiajace ukrycie tozsamosci kibicow, ktorzy przebieraja si¢ pod
nimi, aby w specjalnym kamuflazu (np. masce czy okularach) uzy¢ srodkéw
pirotechnicznych. Na polskich stadionach ich stosowanie jest bowiem zaka-
zane. Zamaskowanemu kibicowi znacznie tatwiej unikng¢ kary za niedozwo-
lone zachowanie. Oprawa zyskuje w ten sposob na dramaturgii - napieciu

24

R. Kossakowski (2022), Kibice pitkarscy. Studium socjologiczne, Gdansk.
M. Lenartowicz, J. Mosz (2018), dz. cyt.

*  R. Kossakowski (2022), dz. cyt.

J.C. Alexander (2010), Znaczenia spoteczne, Krakow.

*  Ogromne flagi wielkosci sektora trybun stadionu, czemu zawdzigczajg swojg nazwe.
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i dynamice w rozwoju wydarzen, przebiegajacych wedtug okreslonego scena-
riusza. Charakterystyczng cecha kibicowskich performance’éw jest ich nie-
powtarzalno$¢. Nie ma dwéch takich samych opraw, choé oczywiscie dosé
stale s3 ich motywy i miejsca realizacji. Poza tym mniejsze flagi, wieszane
na ogrodzeniach stadionéw regularnie, podtrzymuja tradycje poszczegdl-
nych grup kibicowskich?.

Dzialalnoé¢ performatywna ultras bywa okreslana jako aktywnos¢ pa-
raartystyczna®® albo lokowana na pograniczu rzemiosta i sztuki. Tworzenie
i prezentowanie opraw, z jednej strony, wymaga odpowiednich umiejetnosci,
a z drugiej, stanowi forme¢ ekspresji wywolujacej doswiadczenie estetyczne,
Tworczoéé ultras niewatpliwie wzbogaca wspomniang wcze$niej dyskusje nad
postrzeganiem sportu jako sztuki. Czlonkowie omawianych grup na ogét nie
konicza akademii sztuk pieknych. Z pewnoscia jednak posiadaja umiejetnosci
plastyczne i techniczne. Dystynktywna cecha opraw jako wytworéw dzialal-
nosci artystycznej lub paraartystycznej jest: 1) anonimowos¢ tworcow; oraz
2) zbiorowy charakter autorstwa, ktére przypisuje sie¢ calej grupie. W tym
przypadku podstawowym celem nie jest wigc prezentowanie kunsztu arty-
stycznego poszczegolnych twércow, tylko wyrazanie przywiazania do klubu
i kibicowskiej wspolnoty?'.

Zaposredniczone medialnie uczestnictwo w wydarzeniach sportowych
sprzyja postawom nacechowanym refleksja nad pigknem. Uczestnictwo bez-
posrednie, na stadionie lub hali, charakteryzuje si¢ z kolei przede wszystkim
dramatyczno$ciag®’. W refleksji spoleczno-kulturowej wydarzenia sportowe
nierzadko przyréwnuje sie do spektakli teatralnych, z reguly stosujac przy
tym binarny podzial na zawodnikéw-aktoréw i kibicow-publicznos¢®. Dra-
maturgii sportowego performance’u sprzyja jego umiejscowienie - jest poza
czasem pracy. W takich warunkach latwiej da¢ upust emocjom. Stadion rze-
czywiscie upodabnia si¢ w ten sposéb do teatru, ktory jest jednak o tyle wy-
jatkowy, Ze zaobserwowaé w nim mozna wielowymiarowy performance: 1)
zawodnikéw demonstrujacych nie tylko umiejetnosci sportowe, ale czasem
takze aktorskie (np. symulujacych faule); 2) ultras prezentujacych oprawe;

»  R. Kossakowski (2022), dz. cyt.

T. Sahaj (2012), Kibice pitkarscy jako aktorzy wspotczesnych widowisk sportowych
(i pozasportowych). W: ]. Ciechowicz, W. Moska [red.], Futbol w swiecie sztuki,
Gdansk: 35-49.

' R. Kossakowski (2022), dz. cyt.

2 M. Lenartowicz, ]. Mosz (2018), dz. cyt.

Zob. np. . Mosz (2015), Estetyczne aspekty uczestnictwa w sporcie, Warszawa.
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czy 3) kibicéw-konsumentéw pozwalajacych sobie na wiecej niz w ,,normal-
nych” okoliczno$ciach (np. wlgczajacych si¢ w wulgarne przyspiewki)*.

Pod koniec XX wieku gry wideo staly si¢ nieodlacznym elementem rze-
czywistosci spolecznej. W refleksji nad kulturg ponowoczesng nie powinno
sie ich pomija¢ z co najmniej kilku powodéw. Po pierwsze, gry sa czescia
nieustannie rozwijajgcego si¢ ,,przemystu kulturalnego™>. Zyskujg na po-
pularnosci wéréd osob reprezentujacych bardzo rézne kategorie spoteczne.
Po drugie, gry stajg sie¢ jednym z podstawowych wytworéw kulturowych
i artystycznych, czego dowodem jest dynamiczny wzrost liczby wystaw, tar-
gow, konferencji, festiwali i innych wydarzen, a takze muzeéw im wlasnie
poswieconych. Po trzecie, w mass mediach znaczaco zwigksza sie ilo$¢ tresci
poswieconych grom. Dotyczy to gldwnie tak zwanych nowych mediéw (stron
i portali internetowych czy platform streamingowych), ale takze tradycyjnych
srodkdéw masowego przekazu, takich jak telewizja czy prasa. Po czwarte, zna-
czenie branzy gier w dziedzinie edukacji i pracy istotnie wzrasta, na co wska-
zuje rosngca liczba kierunkéw studidw, jak réwniez stanowisk powiazanych
z tym sektorem. Po piate, od poczatku XXI wieku gry ciesza si¢ niestabnacym
zainteresowaniem badaczy, reprezentujacych rozne dyscypliny naukowe.
Po szdste, gry — elektroniczne czy tez cyfrowe z natury — postrzegane sa jako
jeden z najbardziej znaczacych wytworéw ponowoczesnosci. Jako fenomen
spoleczny pojawily si¢ bowiem dopiero w latach 80. XX wieku’®. Zorganizo-
wano wowczas pierwsze imprezy masowe poswiecone tego typu rywalizacji.

Ludologia czy tez groznawstwo (game studies) jest interdyscyplinarnym
kierunkiem badan humanistycznych i spolecznych poswieconych réznego
rodzaju grom, coraz czesciej takze grom wideo, ktore miedzy innymi poprzez
wspomniane wczesniej rosnace zainteresowanie badaczy przechodzg obecnie
proces nobilitacji*’. Postepujaca wideoludyfikacja (videoludification) spo-
leczenstwa, czyli zestawione w poprzednim akapicie procesy popularyzacji
gier wideo s3 do$¢ dobrze widoczne w tak réznych sferach codziennego Zycia,
jak ekonomia, praca, edukacja, czas wolny, konsumpcja czy zdrowie. Ponad-
to tworzona przez graczy subkultura nierzadko zdaje si¢ wyprzedza¢ swoje
czasy, testujgc rozwigzania, ktére w przysztosci moga sta¢ sie powszechne®.

*  R. Kossakowski (2022), dz. cyt.

M. Horkheimer, T. Adorno (1994), Dialektyka oswiecenia, Warszawa.

**  D. Muriel, G. Crawford (2018), Video Games as Culture. Considering the Role and
Importance of Video Games in Contemporary Society, Londyn, Nowy Jork.

T. Sahaj (2021), Marginalizowane grupy spoteczne w kontekscie kultury fizycznej
i sportu, Poznan.

" D. Muriel, G. Crawford (2018), dz. cyt.
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Pandemia COVID-19 uwidocznila to jeszcze bardziej. W okresie izolacji,
w wielu przypadkach gry wideo staly sie ,,przedtuzeniem” sportu®.

Korzystanie z gier wideo jest jedng z najbardziej charakterystycznych
emanacji technologicznej transgresji i zacierania granic migedzy tym, co re-
alne, a tym, co wirtualne - ,,rozszerzonej rzeczywistoéci™’. Zorganizowane
wspolzawodnictwo w grach komputerowych, konsolowych lub mobilnych
najczesciej okredla sie jako e-sport. Przedrostek ,,e” pochodzi od stowa ,,elek-
troniczny” i sygnalizuje zwigzek z elektronicznie przetwarzanym obrazem,
generowanym przez program komputerowy na ekranie monitora, telewizora
lub innego urzadzenia multimedialnego. ,,Sport” oznacza w tym przypad-
ku gre zgodnie z okreslonymi zasadami w celu zwyciestwa lub osiagniecia
jak najlepszego wyniku*'. Stalymi komponentami definicji e-sportu s3: 1)
technologiczna zalezno$¢é; oraz 2) rywalizacja*’. W ostatnich latach, wraz
ze wzrostem popularnosci gier wideo, upowszechnia si¢ takze e-sport. Ro-
sngca liczba entuzjastow tego rodzaju wspoélzawodnictwa, profesjonalnych
graczy, reprezentowanych przez nich organizacji oraz wydarzen, w ktdrych
uczestnicza wigze si¢ z coraz wiekszym zainteresowaniem potencjalnych
sponsoro6w, jak réwniez organizacji sportowych oraz instytucji edukacyjnych
i w konsekwencji przynosi coraz wigksze zyski*’.

Problematyka gier wideo i e-sportu jest interdyscyplinarnym polem ba-
dawczym. Od poczatku XXI wieku pojawia si¢ coraz wigcej prac pokazuja-
cych zlozonosé¢ tego fenomenu, wymykajacego sie kategoryzacjom stosowa-
nym w socjologii sportu lub naukach o kulturze fizycznej**. Uznanie, badz
odrzucenie sportowego statusu wspélzawodnictwa w grach wideo z reguly

*  D. Westmattelmann i in. (2021), The show must go on — virtualisation of sport events
during the COVID-19 pandemic, ,European Journal of Information Systems”, 30(2):
119-136; X. Ke, C. Wagner (2022), Global pandemic compels sport to move to esports:
understanding from brand extension perspective, ,Managing Sport and Leisure”,
27(1-2): 152-157.

*T. Sahaj (2021), dz. cyt.

1 J.Hindiniin. (2020), E-sports. W: ]. Nauright, S. Zipp [red.], Routledge Handbook of

Global Sport, Londyn: 405-415.

N. Taylor (2016), Play to the camera: video ethnography, spectatorship, and e-sports,

»~Convergence: The International Journal of Research into New Media Technolo-

gies”, 22(2): 115-130.

W, Campbell i in. (2021), Sports versus Esports: A Comparison of Industry Size,
Viewer Friendliness, and Game Competitiveness. W: D. Yong Jin [red.], Global es-
ports: Transformation of Cultural Perceptions of Competitive Gaming, Londyn: 35-59

#T. Sahaj (2021), dz. cyt; K. Hallmann, T. Giel (2018), eSports - Competitive sports
or recreational activity?, ,Sport Management Review”, 21(1): 14-20; J.R. Stempien
(2020), dz. cyt.
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uzaleznione jest od przyjetej perspektywy teoretycznej i w konsekwencji de-
finicji sportu oraz kategorii gier, ktorg bierze si¢ pod uwage*. Niezaleznie
od tego, jak wczedniej wspomniano, gry wideo jako zjawisko kulturowe
w ciaggu przeszlo dwdch dekad XXI wieku nieustannie zyskujg na znaczeniu.
W 2018 roku w Pjongczang po raz pierwszy w historii igrzysk olimpijskich
odbyty sie pokazowe rozgrywki w sporcie elektronicznym. Koree Potudnio-
wa uznaje si¢ za kolebke e-sportu, ktory jest w tym kraju traktowany jak
sport narodowy. Warto doda¢, ze w plebiscycie dziennika ,,Przeglad Sporto-
wy” na najlepszego polskiego sportowca 2020 roku po raz pierwszy pojawilo
sie wyroznienie w kategorii ,,e-sport” Nagrode otrzymal Marcin Jankowski
(pseudonim ,Jankos”) rywalizujagcy w grze League of Legends*¢, od lat po-
zostajacej jedna z 10 najpopularniejszych gier komputerowych na $wiecie®.
Areng zmagan w grach wideo jest najczesciej ekran monitora, telewi-
zora lub urzadzenia mobilnego — przestrzen wirtualna. Pierwsze tego typu
rozgrywki odbywaly si¢ jednak w salonach gier - na automatach do gry.
Rywalizacja z domu, na wlasnym urzadzeniu, upowszechnila si¢ nieco poz-
niej — na przelomie XX i XXI wieku*’. Zaposredniczenie medialne jest zatem
immanentna cechg e-sportu. Jak wcze$niej wspomniano, posrednie uczest-
nictwo w widowisku czy tez jego konsumpcja sprzyja przede wszystkim po-
dziwianiu piekna. Konwencje, w jakich rozgrywa si¢ akcja rozmaitych gier
wideo mozna podzieli¢ na bardziej ogdlne kategorie, osadzone w estetyce:
1) rzeczywistej; 2) quasi-rzeczywistej; 3) fantasy; 4) science fiction; 5) pota-
czeniu fantasy i science fiction; czy 6) cyberpunk®. Ostatni z wymienionych
typoéw bywa zaliczany do kategorii science fiction, przy czym posiada wy-
razne cechy dystynktywne, takie jak budowanie fabuly wokot cyborgizacji
czy cyberprzestrzeni. Mozna tu zauwazy¢ swoiste podwdjne zaposrednicze-
nie. Gracz doswiadcza bowiem wirtualnego $wiata gry za pomoca swojego
awatara (bohatera gry), a nastepnie, awatar ten eksploruje nie tylko 6w ,.re-
alny” $wiat, ale takze jego cyberprzestrzen. Jednym z najbardziej znanych
przykladow gry reprezentujacej estetyke cyberpunk jest nomen omen Cy-
berpunk 2077. Producent gry, polskie studio CD Project Red, swéj rynkowy
sukces zawdzigcza jednak gléwnie serii gier WiedZzmin, stworzonej w oparciu
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M. Jasny (2021), E-sport w ujeciu interakcjonistycznym. W: Z. Dziubinski, Z. Mazur

[red.], Kultura fizyczna w interakcyjnej perspektywie, Warszawa: 167-177.

* T. Sahaj (2021), dz. cyt.

¥ Zob. np. Most Popular PC Games - Global (2022), https://newzoo.com/insights/
rankings/top-20-pc-games (dostep: 21.12.2022).

* T.Sahaj (2021), dz. cyt.

¥ ]. Stasienko i in. (2021), ,Kruche awatary?” Reprezentacje niepetnosprawnosci

w grach wideo, Wroctaw.
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o ksigzki Andrzeja Sapkowskiego, osadzone w estetyce fantasy. Warto za-
znaczy¢, ze wzrost znaczenia gier wideo w kulturze popularnej wyraza si¢
miedzy innymi w tworzeniu filméw czy seriali bedacych ,adaptacjami”
popularnych gier. Jednym z bardziej znanych przykladéw jest w przypadku
gier seria Tomb Rider, na podstawie ktorej powstaly nie tylko filmy i seriale,
ale takze ksigzki oraz komiksy. Jeden z najbardziej wyczekiwanych seriali
2023 roku pod tytulem The Last of Us inspirowany jest gra wideo o tej same;j
nazwie.

Jak wczes$niej wspomniano, $ledzenie meczu bezposrednio na stadionie
sprzyja doswiadczaniu swoistego dramatyzmu. Wprawdzie sympatycy e-
-sportu nie tworzg spektakularnych opraw, jednak stwarzana przez kibicow
na trybunach atmosfera tak w przypadku sportu tradycyjnego, jak i elektro-
nicznego stanowi niezwykle istotny element widowiska. Tym, co wyrdznia
dramatyzm zawodéw w grach wideo sa natomiast przyktady przekazywania
graczom, w trakcie meczu, cennych informacji z widowni, godzace w zasade
fair play i jawigce si¢ jako niecodzienna forma ,,dopingu” czy tez ,.chuligan-
stwa” - ,wandalizmu interakcyjnego™’. Warto raz jeszcze podkresli¢, ze we-
-sporcie rozgrywka odbywa si¢ na wirtualnej arenie, w zwiazku z czym kibi-
ce uczestniczacy w meczu bezposrednio obserwuja przebieg gry na telebimie,
z tym ze widzg na ekranie wigcej niz poszczegélni rywalizujacy ze sobg za-
wodnicy, stad ryzyko podpowiadania. W ramach dzialan zapobiegawczych,
organizatorzy niektérych zawodow decydowali si¢ na umieszczanie graczy
w dzwigkoszczelnych kabinach, ograniczajgc w ten sposob interakcje zawod-
nicy-widownia w trakcie meczéw’'.

W 2018 roku na stadionie PGE Narodowy po raz pierwszy zorganizo-
wano zawody w grach wideo. Byl to charytatywny turniej towarzyszacy 9.
Warszawskim Targom Ksigzki. E-sport dofaczyl w ten sposéb do licznych
dyscyplin sportu, dziedzin kultury i sztuki prezentowanych na tym obiek-
cie, w ramach rozmaitych wydarzen®. W trakcie imprezy odbyt! si¢ takze
pokaz cosplay®, podczas ktdrego prezentowano znane postacie — wytwory
kultury popularnej, na przyktad bohateréw japonskich komikséw (manga)
lub filméw animowanych (anime) albo gier wideo poprzez przebrania i to-
warzyszacy im performance. Pokazy cz¢sto przybierajg forme konkursow.

* M. Duneier, H. Molotch (1999), Talking City Trouble. Interactional Vandalism, So-
cial Inequality, and the ,,Urban Interaction Problem”, ,,American Journal of Sociol-
ogy”, 104(5): 1263-1524.

' M. Jasny (2021), dz. cyt.

** T. Sahaj (2021), dz. cyt.

>* Termin ten powstal z polaczenia stéw costume (kostium) i play (przedstawienie).
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Cosplay z reguly sg hobbystami, ktorzy tworza kostiumy wlasnym sumptem.
Prezentuja je natomiast najczesciej podczas zjazdow (tzw. konwentéw) sym-
patykow okreslonych wytworéw kulturowych, ktére odbywaja si¢ na calym
$wiecie. Pojawiaja si¢ takze przy okazji zawodoéw w grach wideo. Podobnie
jak w przypadku ultras, dziatalno$¢ cosplay i jej wytwory mozna identyfiko-
wac jako przejaw aktywnosci artystycznej, paraartystycznej lub z pogranicza
rzemiosta i sztuki. Niewatpliwie wymaga ona bowiem okreslonych umiejet-
nosci plastycznych i technicznych®.

Osoby zainteresowane prezentowaniem postaci nierzadko organizuja
sie w grupy o okreslonej strukturze. Ich cztonkowie na przyklad dzielg sie
na: 1) ,,aktorow” — osoby wystepujace w przebraniu; oraz 2) osoby dziala-
jace ,zakulisowo” - przygotowujace kostiumy®. Grupy te w jakim$ stopniu
odzwierciedlajg funkcjonalnos¢ tzw. ,wspolnot praktykow” (communities
of practice) — kategorii do$¢ dobrze znanej w badaniach spolecznych, w tym
takze w badaniach nad sportem®, oznaczajacej osoby, ktére laczy zamilo-
wanie do czegos, i ktore poglebiaja swoja wiedze oraz doswiadczenie w tym
obszarze w wyniku grupowych interakcji®”’ Warto zaznaczy¢, ze dzialalnos¢
ta jest znaczaca tozsamosciowo’®. W subkulturze cosplay osobowos¢ lub fi-
zycznos$¢ (np. budowa ciala) wybieranych postaci zwykle odpowiada odgry-
wajacym je ,aktorom” Przywiazanie do prezentowanego bohatera sprawia,
ze cosplay nierzadko nie chcg sprzedawa¢ lub oddawac¢ swoich kostiumow
i rekwizytéw. Zaréwno z perspektywy sympatykéw (entuzjastéw), jak
i okazjonalnych widzéw cosplay bez watpienia wigze si¢ z do§wiadczeniem
estetycznej przyjemnosci®. Jest to jedyny w swoim rodzaju przejaw pro-
sumpcji - wzajemnie powiazanych, zaleznych od siebie, proceséw produkcji
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E. Yamato (2018), Construction of discursive fandom and structural fandom through
anime comics and game fan conventions in Malaysia, ,,European Journal of Cultural
Studies”, 21(4): 469-485.

Zob. np. R. Bowles, A. O'Dwyer (2022), Identifying learning in a coaching commu-
nity of practice: a collaborative self-study, ,European Journal for Sport and Society”,
19(3): 214-231.

E. Wenger i in. (2002), Cultivating Communities of Practice: A Guide to Managing
Knowledge, Boston.

K. Handley i in. (2007), Researching situated learning: participation, identity and
practices in client-consultant relationships, ,Management Learning”, 38(2): 173-191.
*® 0O.Rahmaniin. (2012), dz. cyt.
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i konsumpcji®. Podobnie jak ultras®, cosplay sa bowiem nie tylko konsumen-
tami, ale takze ,,producentami” wyjatkowych wytworéw kulturowych, ktére
nastepnie wykorzystywane sa w celach biznesowych. Po$wigcaja swoj czas,
energie i $rodki, aby wspéttworzy¢ atmosfere wydarzen, takich jak turnieje
gier wideo. To wlasnie migdzy innymi dzigki nim zainteresowani decydujg
si¢ na uczestnictwo w imprezach - nabywaja bilety oraz wiele innych po-
wigzanych produktéw i ustug. Za kolebke cosplay uwaza sie Japonie, cho¢
zjawisko to stosunkowo czesto wystepuje takze w innych krajach Dalekiego
Wschodu, takich jak Chiny, Korea Poludniowa czy Malezja®. W wyniku
postgpujacych proceséw globalizacji kultura cosplay obecnie znana jest juz
na calym $wiecie®.

Podobnie jak w przypadku sportu, nie sposéb wychwyci¢ wszystkie przy-
ktady zwiazkow sztuki z e-sportem, a tym bardziej z grami wideo w ogole.
W prezentowanym rozdziale po krotce oméwiono jedynie kilka réznego ro-
dzaju zjawisk, ktére moga sprowokowa¢ dyskusje oraz badania na ten niewat-
pliwie interesujacy i coraz bardziej aktualny temat. Z pewnoscia omawiana
problematyka domaga sie dalszych bardziej poglebionych analiz. Bez wzgle-
du na to, czy uznaje sie e-sport za sport, czy quasi-sport, gry wideo stanowia
Nowy rosnacy rezerwuar motywow i tendencji, mozliwych do wykorzystania
w dzialalnosci artystycznej. Ponadto w debacie nad obecnoscig sztuki w spo-
rcie coraz trudniej bedzie pomina¢ jego elektroniczny wymiar.

8 G. Ritzer (2015), The ,new” world of prosumption: evolution, ,,return of the same”, or
revolution?, ,,Sociological Forum”, 30: 1-17.

¢ D. Antonowicz i in. (2011), Ostatni bastion antykonsumeryzmu? Kibice industrialni
w dobie komercjalizacji sportu, ,,Studia Socjologiczne”, 202(3): 113-139.

6 E. Yamato (2018), dz. cyt.

¢ S. Napier (2007), From Impression to Anime: Japan as Fantasy and Fan Cult in the
Mind of the West, Nowy Jork.



