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WIZERUNKU E-SPORTOWCOW W MEDIACH
SPOLECZNOSCIOWYCH NA PRZYKLADZIE FACEBOOKA

BETWEEN A NERD AND A PLAYER - SELF-CREATION OF THE
E-SPORTS PLAYERS SOCIAL MEDIA IMAGE BASED ON THE
EXAMPLE OF FACEBOOK
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The paper addresses the issue of the duality of associations evoked
by e-sports. On the one hand, its prefix evokes computer and Internet
connotations; on the other hand, the root of the word refers to an activity
traditionally associated with movement and physical exercise. The gap
between these two opposites contributes to the controversy surrounding
e-sports. The aim of the article is to find out how leading Polish e-sports
players cope with the issue of the above duality. The author seeks to
answer this question by analysing the self-creation of the image of e-sports
players in social media. Selected profiles were studied by means of an
analysis of visual and textual content. Three self-portraits emerge from
the analysis, differing in the intensity and type of references to the
aforementioned content encoded in the name of the discipline. Some tend to
emphasise sports-related connotations, while others retain elements typical
of computer game enthusiasts. This is accompanied by a variety of means:

“Artur Kinal — doktor nauk humanistycznych w dyscyplinie socjologia; zaintereso-
wania naukowe: socjologia miasta, spoteczny wymiar rewitalizacji, socjologia wizualna,
dzwiek w naukach spotecznych.
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references to private life, involvement in the industry’s affairs, more or less
professional coverage of the games played.

MIEDZY NERDEM A ZAWODNIKIEM - AUTOKREACJA WIZERUN-
KU E-SPORTOWCOW W MEDIACH SPOLECZNOSCIOWYCH NA
PRZYKLADZIE FACEBOOKA

Stowa kluczowe: e-sport, socjologia wizualna, kreacja wizerunku, media
spotecznodciowe.

Artykut odnosi sie do kwestii dwoistosci skojarzen, jakie wywotuje e-sport.
7 jednej strony przedrostek nazwy przywoluje konotacje komputerowo-
internetowe, z drugiej trzon nazwy odwoluje sie do aktywnosci tradycyjnie
kojarzonej z ruchem i fizycznym wysitkiem. Rozpieto§¢ miedzy tymi dwo-
ma biegunami przyczynia sie do kontrowersji wokét tematu e-spotu. Celem
artykutu jest wysondowanie jak z kwestia powyzszej dwoistosci radza so-
bie czotowi polscy e-sportowcy. Autor poszukuje odpowiedzi na to pytanie
analizujac autokreacje wizerunku e-sportowcoéw w mediach spotecznoscio-
wych. Wybrane profile zostaly poddane ogladowi z zastosowaniem anali-
zy zawartosci, z uwzglednieniem tresci wizualnych i tekstowych. Z analiz
wylaniajg sie trzy autoportrety rézniace sie natezeniem i rodzajem odnie-
sienn do wspomnianych tresci zakodowanych w nazwie dyscypliny. U jednych
wyrazna jest tendencja do uwypuklania konotacji okolo-sportowych, u in-
nych zaobserwowaé¢ mozna zachowanie elementéw typowych dla mitosnikow
gier komputerowych. Towarzysza temu rozmaite srodki: odniesienia do zy-
cia prywatnego, zaangazowanie w sprawy srodowiska branzowego, mniej lub
bardziej profesjonalne relacje z przeprowadzonych gier.

Wprowadzenie

E-Sport jest wzglednie mtodym zjawiskiem. Mozna uznaé, ze jest jeszcze
w fazie rozwojowej. Trwa proces przebijania sie e-Sportu do $wiadomosci
masowego odbiorcy, trwa budowanie renomy tej aktywnosci i kreowanie jej
wizerunku. W toku sa polemiki dotyczace zaklasyfikowania e-Sportu i kon-
trowersje wokol tego tematu. Swiadczy o tym choéby obserwacja dyskusji na
forach internetowych oraz nawet pobiezny przeglad materialéw prasowych
(por. Marcinoska 2016, Behnke 2020). Zjawisko to przyciaga takze uwa-
ge badaczy spolecznych, ktorzy przygladaja mu sie pod rozmaitymi katami.
Prowadza oni rozwazania dotyczace fundamentalnych kwestii definicyjnych.



MIEDZY NERDEM A ZAWODNIKIEM - AUTOKREACJA WIZERUNKU... 163

Naukowcy usituja dociec, w jakim stopniu e-Sport spetnia kryteria sportu,
uwzgledniajac przy tym definicje przyjete w nauce i zwiazany z nimi watek
instytucjonalizacji oraz rozstrzygniecia prawne. Stanowiska wahaja sie od
negacji uzasadnionej powaznymi zastrzezeniami (Jenny, Manning, Keiper,
Olrich 2017, Parry 2018) przez umiarkowanie przychylne (Abanazir 2018) po
uznajace e-Sport za dyscypline sportu, wskazujac, ze obowiazujace w Polsce
regulacje prawne nie stoja temu na przeszkodzie (Dabrowski 2011, Praw-
ne aspekty e-sportu 2019, Kania 2020). Inne kwestie zajmujace badaczy to
strategie ekonomiczno-marketingowe realizowane w obszarze tej dziedziny
(Ciesielski 2010, Widomski 2020), aspekt aksjonormatywny obecny w dys-
kursie medialnym (Barnicki 2019), a takze wplyw sposobu prezentacji roz-
grywek na zachowania osob ogladajacych (Egliston 2018). Refleksja objeto
rowniez kwestie wzajemnych oddzialtywan pomiedzy e-Sportem a sportem
tradycyjnym (Hebbel-Seeger 2012). Brak jednak analiz ukazujacych punkt
widzenia samych zawodnikow. Czy aspiruja do bycia uwazanymi za spor-
towcow, czy moze wystarczy im identyfikacja ze Srodowiskiem mitosnikow
gier komputerowych? Jakie strategie wizerunkowe stosuja? Artykul ten ma
byé przyczynkiem do wypelnienia owej luki.

Celem niniejszego opracowania jest analiza autokreacyjnych praktyk
wizerunkowych stosowanych przez e-Sportowcoéw w mediach spotecznoscio-
wych. Wizerunek rozumiem, za T. Dabrowskim, jako subiektywne wyobra-
zenie jednostki o danym obiekcie (w tym wypadku o niej samej), ktore jest
efektem celowych dziatan komunikacyjnych opartych zaréwno o cechy rze-
czywiste, jak i pozadany obraz owego obiektu. (cyt. Za: Matuszczyk 2017,
s. 143). Wizerunek podlega wiec kreacji (w tym wypadku autokreacji). Au-
tokreacyjne praktyki w zakresie wizerunku staly sie szczeg6lnie silnie obecne
w dobie Internetu i dziatalnosci blogerow (Szulc 2019, s. 5). Jest to takze
obszar, w ktorym aktywni sa e-Sportowcy. Nalezy tu podkresli¢, ze swoiste
dla tej dziedziny sa dwoiste asocjacje oparte na poniekad przeciwstawnych
stereotypach nerda i zawodnika. W tej sytuacji interesujace jest zbadanie,
ktora identyfikacje wybieraja sami e-Sportowcy tworzac swoj wizerunek.
Dla realizacji tak postawionego zadania niezbedne jest zrozumienie specy-
fiki e-Sportu oraz napieé¢ znaczeniowych zawartych w nazwie dyscypliny.
Tym zagadnieniom poswiecone zostana wstepne czesci tekstu. Zasadnicza
czesS¢ opracowania stanowi¢ bedzie analiza zawartosci, ktorej poddane zo-
stang oficjalne profile spotecznosciowe wybranych e-Sportowcow. Artykut
zamknie cze$é podsumowujaca.
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Napiecia znaczeniowe zawarte w nazwie

Istota kontrowersji wystepujacych wokot e-Sportu zostala zawarta w same;j
nazwie. Dwa jej cztony bowiem zdaja sie pochodzi¢ z odmiennych dziedzin
i rodza przeciwstawne wrecz skojarzenia. Przedrostek e-symbolizuje wszyst-
ko, co zwiazane z komputerem. Spedzanie duzej ilo$ci czasu przed ekranem
kojarzyto si¢ raczej (i to skojarzenie nadal pozostaje w mocy) jako doktadne
przeciwienstwo aktywnego spedzania czasu typowego dla sportu. Mitosni-
cy komputeréw i komputerowych gier nazywani sa nerdami. Jest to okre-
$lenie zapozyczone z jezyka angielskiego, zblizone znaczeniowo do wypad-
kowej miedzy okresleniami ,maniak komputerowy” i ,jajogltowy”. Wedtug
Obserwatorium Jezykowego Uniwersytetu Warszawskiego nerd to: ,dezapr.
osoba fascynujaca sie naukami Scistymi, zwtaszcza informatyka, oraz grami
komputerowymi” (https://nowewyrazy.pl/haslo/nerd.html), a nerdzi¢
oznacza: ,dezapr. poswieca¢ czas grom komputerowym lub przegladaniu in-
ternetu”.

Przeciwstawnosé owej aktywnosci wzgledem wizerunku sportowca pod-
kresla podany przez OJUW przyktad potocznego uzycia tego terminu: /Ty
maly leniu. Zamiast nerdzié przy kompie, moze by$ sie ruszyt troche po-
biegaé, poc¢wiczy¢” (https://nowewyrazy.pl/haslo/nerdzic.html).

Okreslenie nerd wywoluje takze skojarzenia wizualne i spoteczne. Zwra-
ca sie na nie uwage w Merriam-Webster Dictionary, wedtug ktoérego termin
ten oznacza takze osobe niemodna i spotecznie niedostosowana (,socialy aw-
kward”) (https://www.merriam-webster.com/dictionary/nerd). Podob-
nie na te kwestie zapatruja sie autorzy Cambridge Dictionary, w ktorym
czytamy, ze nerd jest to osoba, zwykle plci meskiej, ktéra cechuje sie nie-
atrakcyjnym wygladem i dziwacznym zachowaniem w relacjach spotecznych
(https://dictionary.cambridge.org/pl/dictionary/english/nerd).

Stereotypowy, choé¢ karykaturalnie przerysowany, wizerunek takiej oso-
by znajdziemy, wpisujac hasto nerd w wyszukiwarke obrazéow Google: duze,
szpecace okulary, krzywy zgryz, mizerna postura, niemodny ubiér. Wszystko
to daleko odbiega od potocznych skojarzen z postacia wysportowanego za-
wodnika. Tymeczasem sedno uprawiania e-Sportu opiera sie na wielogodzin-
nym spedzaniu czasu przed ekranem komputera i graniu w gry. Skojarzenie
z nerdem zatem jest jak najbardziej na miejscu. Potoczne odczytywanie
znaczenia tego stowa takze dobitnie na to wskazuje. Znana golfistka, Nel-
ly Korda mowi o swoim zamitowaniu do gier i jednoczesnie komentuje to
jakby nieco zawstydzona poczynionym wyznaniem: ,wychodzi ze mnie teraz
zupelny nerd” (,Complete nerd coming out of me right now”). Niezwykle
zderzenie nerda i sportsmenki w jednej osobie podkreslone zostalo takze
w tytule artykutu, ktéry na tym elemencie skupia uwage czytelnika: ,,Nelly
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the nerd? How video games are helping Korda handle No. 1 pressure” (Mi-
gliaccio 2021). Takich przyktadow jest oczywiscie wigcej. Opinia publiczna
faktycznie ma tendencje do postrzegania grania w gry komputerowe jako
antytezy sportu. Towarzysza temu zalecenia lekarzy dotyczace ograniczenia
czasu spedzanego przed komputerem przez dzieci i mtodziez, wskazujac na
zalezno$¢ miedzy biernymi fizycznie formami rozrywki a otytoscia (Jenny,
Manning, Keiper, Olrich 2017, s. 10). Skoro nerd to osoba spedzajaca wiele
czasu na graniu w gry komputerowe, unikajaca ruchu i w dodatku znaczenio-
wo kojarzona z negatywnymi charakterystykami wizualno-spotecznymi, to
czy nie bedzie naturalne wizerunkowe odcinanie sie e-Sportowcow od takich
skojarzen? Ot6z sprawa nie jest tak jednoznaczna. Omawiany termin ostat-
nimi czasy zyskuje wartosé nobilitujaca. Nastepuje czedciowe przewartoscio-
wanie cech nerda. Okazuje sie, ze godna podziwu jest ich ekspercka wiedza
dotyczaca komputeréw i gier, co przeciez jest Scisle zwiazane z uprawianiem
e-Sportu. Do owej zmiany przyczyniaja sie, miedzy innymi, medialne wize-
runki nerdéw obecne w kulturze masowej ostatnich lat. Mitosnicy gier (co
prawda gtéwnie planszowych) o ponadprzecietnej wiedzy technicznej budza
sympatie widzow w takich produkcjach serialowych jak popularny ,Stranger
Things”. W efekcie obecnie, jak pisze Piotr Cichosz, ,Identyfikowanie sie ja-
ko nerd jest raczej powodem do dumy niz czyms$, czego trzeba sie wstydzi¢”
(Cichosz 2019). O stusznosci tej obserwacji $wiadczy¢ moze choéby materiat
prasowy, w ktorym mloda autorka skarzy sie, ze koledzy podwazaja jej au-
tentycznosé jako nerda, oskarzajac, ze to jedynie poza, bo nie chca wierzyé¢,
by dziewczyna podzielata typowo chlopiece fascynacje (Tomaszewicz 2020).
W tym przypadku widzimy wrecz swoista elitarnosé tego okreslenia, do kto-
rego niektorzy aspiruja, a inni proébuja weryfikowaé, czy na to okreslenie sie
zastuguje. Jednak granie w gry komputerowe to tylko jeden z aspektow bycia
e-Sportowcem. Réwnie uprawnione sg tu bowiem skojarzenia ze sportem.
Skojarzenia takie nie tylko sa uprawnione, ale i promowane. Istnieje wiele
aspektow, w ktoérych e-Sport podobny jest do sportowego wzorca. Zatem,
czy e-Sport to po prostu jeszcze jedna dyscyplina sportu? Pytaniu temu to-
warzysza spore kontrowersje. Czes¢ komentatoréw agituje za postrzeganiem
e-Sportu, jako kolejnej dyscypliny, ktora posiada swoja specyfike, ale jedno-
czednie nalezy do sportowej rodziny. Zasadnicze watpliwosci dotycza aspek-
tu ruchowego, kojarzonego zwykle nierozerwalnie ze sportem tradycyjnym.
Kontrargumenty odwotujg sie do faktu, ze nie wszystkie dyscypliny uznane
za sport oparte sa na intensywnej aktywnosci ruchowej. Skoro przywykli-
$my mysle¢ o szachach czy brydzu jako o sporcie, to czemu z e-Sportem nie
mialtoby by¢ podobnie? Polemisci zwracajg uwage, ze specyfika e-Sportu, je-
go rodowdd i sposdb uprawiania rézng sie na tyle od sportéw klasycznych,
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ze stawia go to poza sportowym spektrum. Jednak e-Sport podlega celo-
wym zabiegom upodabniajacym go do sportu tradycyjnego. Nasladuje sie
tu rozwiazania strukturalno-organizacyjne (Abanazir 2018, s. 9), czy spo-
soby prezentacji rozgrywek (Egliston 2018, s. 163, 164). Warto zatem zadaé
pytanie, czy tym samym tropem podazaja profesjonalni e-Sportowcy, row-
niez starajac sie zbudowaé¢ wlasny wizerunek na bazie sportowych skojarzen.
Tym bardziej ze ku takim odniesieniom istniejg wyrazne podstawy. Nawet
przeciwnicy uznania e-Sportu za sport tradycyjny dostrzegaja liczne podo-
bienistwa miedzy tymi dziedzinami (Jenny, Manning, Keiper, Olrich 2017,
s. 15). Jak w niemal kazdej grze sportowej, takze w grach komputerowych
znajdziemy takie elementy jak: rywalizacja, wspotpraca, walka o wynik.
Takze w tym przypadku osoba bardziej do§wiadczona (wytrenowana) pora-
dzi sobie lepiej od nowicjusza. Przydaja sie tu takie typowo sportowe cechy,
jak refleks, czujnosé, umiejetnosé pracy w zespole (dotyczy gier druzyno-
wych), ambicja, wola walki, cierpliwe dochodzenie do celu. Ponadto warto
pamictaé, ze wielogodzinne sesje przed komputerem, jako nadwyrezajace
kregostup i oczy, powinny byé uzupelnione przez szereg odpowiednich przy-
gotowan i ¢wiczen kondycyjnych. Co prawda, zasadne sa tu zastrzezenia
wysuwane przez niektérych badaczy, ze taka aktywnosé fizyczna ma raczej
charakter kompensacyjny niz integralnie zwiazany z uprawianiem e-Sportu,
a fizyczny, ruchowy aspekt w samej rozgrywce ma jedynie marginalne zna-
czenie. Nieco inaczej pod tym katem wygladaja gry na konsole sterowane
za pomocy czujnika ruchu, jednak dominujace formy e-Sportowej rywaliza-
cji skupione sa wokot gier sterowanych tradycyjnie — za pomoca myszki,
klawiatury, czy joysticka (Jenny, Manning, Keiper, Olrich 2017, s. 10, 15).

Od strony instytucjonalno-organizacyjnej funkcjonowania e-Sportu
rowniez wida¢ wyrazne proby zblizenia do sportu tradycyjnego. Same po-
czatki e-Sportu datuje sie od wprowadzenia konkurencji miedzy graczami
na szersza skale. Ponadlokalny charakter rywalizacji pojawil sie, kiedy ze-
stawiono wyniki z poszczegolnych automatéw do gier w USA, pokazujac ta-
bele rekordzistow. Miato to miejsce w 1982 roku. Wraz z upowszechnieniem
komputeréw osobistych oraz Internetu rywalizacja zyskata poziom global-
ny. Konfrontacja posrednia (poprzez zestawienia indywidualnych wynikow
w tabelach) zmienita si¢ w bezposrednia, dzieki mozliwosci spotkania prze-
ciwnikow w przestrzeni wirtualnej, w czasie rzeczywistym (Dabrowski 2011,
s. 121-122). Wokol e-Sportu wyrosta rozbudowana struktura spoteczna i in-
stytucjonalna, typowa dla sportu tradycyjnego. Istnieja zatem zawodnicy
i druzyny, trenerzy i oSrodki szkoleniowe. Istnieja miedzynarodowe zawody
(mistrzostwa) organizowane zaré6wno w specjalnie przygotowanych halach,
jak i w przestrzeni wirtualnej oraz obstugujacy je sedziowie i komentatorzy.
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Istnieje wciaz rosnace grono zagorzalych kibicow dopingujacych swoich idoli.
Na porzadku dziennym jest sponsoring zawodnikéw. Funkcjonuja zorgani-
zowane struktury dziataczy (Polska Liga Esportowa. Raport 2020). Dzia-
taja wyspecjalizowane serwisy informacyjne transmitujace i relacjonujace
rozgrywki oraz wydarzenia ze Swiata e-Sportu (w Polsce sa to m.in.: Pol-
sat Games, eSports.pl, espmania.pl, gry-online.pl). Serwisy te przedstawiaja
zawodnikoéw w konwencji typowej dla sportu: publikowane sg rankingi osia-
gnieé¢ na podstawie tabeli punktéw i zarobkéw. Z racji wielosci i réznorod-
nosci gier, wtasnie rankingi zarobkéw (pochodzacych z nagrod w turniejach)
stanowia wzglednie uniwersalng platforme poréwnan miedzy zawodnikami
wyspecjalizowanymi w odmiennych grach. Postacie graczy takze prezento-
wane s poprzez odniesienia do konwencji sportowej — druzynowe koszulki
z logo sponsoréw sprawiaja, ze trudno ich odrézni¢ od sportowcéw tra-
dycyjnych dyscyplin. Opisy i nagtéwki medialne obfituja w sformutowania
zwigzane z rywalizacjg. Najwiekszy turniej e-Sportowy $wiata, WCG, styli-
zowany jest na klasyczne igrzyska sportowe. W latach 2016 i 2018 igrzyskom
olimpijskim towarzyszyty pokazy demonstracyjne rozgrywek e-Sportowych.
Podobnie ma by¢ w 2024 roku w Paryzu, zastrzezono jednak, ze przywilej
ten nie dotyczy gier w jakikolwiek sposéb promujacych przemoc, jako ze
jest to niezgodne z wartosciami olimpijskimi, jednak spora cze$é najpopu-
larniejszych gier e-Sportowych (takze w Polsce), to gry opierajace sie na
symulowanej agresji.

Jak wykazano powyzej, e-Sport, pod wzgledem znaczen zawartych w sa-
mej nazwie, wyglada jak mariaz ognia i wody. Nie dziwia wiec czesto skrajne
opinie komentatoréw na jego temat. Warto przyjrzec sie jak do owych napieé
znaczeniowych ustosunkowuja sie sami e-Sportowcy. Czy w kreacji swoich
wizerunkéw podaza za tendencja widoczna w strukturach organizacyjnych
i aspirowaé¢ beda do postrzegania siebie jako zawodnikéw sportowych, czy
moze pozostana wierni nerdowym korzeniom i dadza temu wyraz poprzez
podkreslanie wymienionych wyzej atutéw kojarzonych z tym okresleniem?
Mozliwy jest oczywiscie takze scenariusz, w ktérym oba te pola zaczna ta-
czy¢ sie w nowa, wtasciwa dla e-Sportu konfiguracje: ,zawodowego nerda” —
mitoénika gier zyjacego ze swojej pasji.

Jednakze niejednoznaczne wartosciowanie bycia nerdem (negatywne
skojarzenia zdaja sie, przynajmniej po czesci, nadal pozostawa¢ w mocy)
pozwala domniemywaé, ze dla e-Sportowcow atrakcyjniejsza bedzie iden-
tyfikacja ze sportem zawodowym, podkreslajaca ich profesjonalizm. Moze
to pozwoli¢ im na odciecie si¢ od amatorskich graczy w gry komputero-
we, ktorych nie tylko nie kojarzy sie ze sportem, co wrecz przeciwstawia
sportowemu, czy po prostu zdrowemu stylowi zycia. Zaryzykowaé¢ mozna
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stwierdzenie, ze w fazie docierania przez e-Sport do $wiadomosci masowej,
to wizerunkowe samookreslenie zawodnikéw stanowié¢ moze wazny element
ksztaltujacy postrzeganie e-Sportu przez jego odbiorcow oraz szersza opinie
publiczna.

Rozstrzygniecia metodologiczne

W niniejszym opracowaniu postawiono za cel ustalenie, ktére konotacje
znaczeniowe (nerd versus zawodnik) wystepuja w autokreacji wizerunkow
zawodnikow e-Sportowych w mediach spotecznosciowych. Kwestia pomoc-
nicza dotyczy $rodkéw wykorzystywanych do podkreslenia i wzmocnienia
okreslonej konotacji. W celu uzyskania odpowiedzi na tak postawione za-
gadnienia przeanalizowane zostana strategie budowania wizerunku przyjete
przez trzech czotowych polskich e-Sportowcoéw na podstawie tresci publiko-
wanych przez nich na oficjalnych fan-page’ach. Wyboér e-Sportowcow do ba-
dan zostal podyktowany publikowanymi rankingami, w ktérych zajmowali
oni czotowe miejsca. Obecnie Polacy nie sg notowani wsrod najlepszych gra-
czy $wiata (https://rankingi-sportowe.pl/ranking-esport/\#tekst).
Wobec czego baza byly rankingi krajowe (Gabren 2019). Przy badaniu wize-
runkéw skupiono sie na oficjalnych profilach graczy na platformie Facebook.
To zdecydowalo o wyborze zawodnikéw z lokat pierwszej, trzeciej i piatej
w powyzszym rankingu, poniewaz gracz z lokata 2 od kilku lat nie jest ak-
tywny na swoim fapage’u a gracz z pozycja 4. ma wiecej niz jeden profil.
Facebook okazal sie platforma najlepiej nadajaca sie do analiz, mimo ze
na niektérych innych platformach wybrani e-Sportowcy réwniez byli obecni
(Twitter, Instagram). Jednak techniczna specyfika publikowania tam tre-
$ci utrudnia pelny oglad wpisow zamieszczonych przed data rozpoczecia
badania. Materialy publikowane na Instagramie pod postacia tak zwanego
Instastory (filmiki lub sekwencje zdje¢) sa usuwane po 24-ech godzinach.
Twitter zas, zaprojektowany jest do krotkich, zdawkowych wpiséw, ktore
zwykle nie zawieraja tak wieloaspektowych tresci, jak wpisy zamieszcza-
ne na platformie Facebook. Ponadto Twitter nie byl regularnie uzywany
przez wszystkich graczy. Jeden z nich, posiadajacy tam konto od 2014 roku,
umiescit do kwietnia 2021 40 postéow, w tym ostatni z roku 2020, a spora
czesS¢ wpiséw stanowity malto tre§ciwe zdania typu: ,What is this app”. Inne
portale spotecznosciowe (Tumblr czy Tik Tok), nie byly wykorzystywane
przez wszystkich zawodnikéw. Facebook zatem, jako serwis uzywany regu-
larnie przez kazdego z wyselekcjonowanych do badania graczy i pod wzgle-
dem technicznym umozliwiajacy zamieszczanie i przechowywanie dowolnego
rodzaju zawartosci (video, obraz, tekst, link), stanowi medium najpelniej
odpowiadajace potrzebom badania.
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Analizie poddano oprawe wizualna i tekstowa profilu (grafike profilo-
wa, cover photo, opis strony) oraz dwadziescia ostatnich wpisow kazdego
z e-Sportowcow i tyle samo ostatnio opublikowanych zdjeé (w sumie zatem
byto to ponad sze$édziesiat postéw, gdyz nie wszystkie posty zawieraly ma-
terial wizualny). Oczywiscie trudno taki dobor uznaé za wyczerpujacy i re-
prezentatywny, jednak ograniczenia niniejszego opracowania, nie pozwalaja
na szersze przedsiewziecie badawcze. Wszelako, wbrew pozorom, nawet tak
wzglednie wasko zakrojone ramy dostarczyly dosé zréznicowanego materia-
tu do analiz. Byty to fotografie, grafiki, krotkie filmiki, linki do transmisji
video i innych stron (materiaty docelowe takze poddano analizie), oraz opisy
tekstowe.

Przy analizie positkowano si¢ metodologia teorii ugruntowanej oraz klu-
czem analitycznym do analizy fotografii (wsréd wpisow dominowaly mate-
rialy o charakterze wizualnym) zaproponowanym przez Piotra Sztompke
(Sztompka 2012).

Metodologia teorii ugruntowanej znakomicie nadaje si¢ do zastosowa-
nia przy badaniach zawartosci, zwlaszcza kiedy materialy zostaly zebrane
w ilosci umozliwiajacej ich zestawianie i poréwnywanie, bowiem sednem
tej metody jest odnajdywanie wzoréw poprzez analize komparatystyczna
badanych tresci (Konecki 2008, s. 97, Konecki 2010, s. 12). Objete tym
podejsciem moga by¢ zaréwno materiaty wizualne (ktore sie doktadnie opi-
suje w procesie transkrypcji), jak i tekstowe, ktore Konecki poleca odnosi¢
do badanych obrazéw przy tworzeniu zbiorczych kategorii wylonionych na
podstawie sekwencji powtarzalnych elementow (Konecki 2008, s. 94, Konec-
ki 2010, s. 23). Autor zaleca uwzglednienie ruchow, gestow, przedmiotow,
pierwszego i drugiego planu itp. oraz korzystanie z werbalnych wyjasnien
(Konecki 2010, s. 95), ktorych funkcje w naszym wypadku pelnia tresci stow-
ne zamieszczane przez wlascicieli analizowanych profili. Tak prowadzona
analiza, w ktorej obraz jest gtéwnym punktem odniesienia, a dane tekstowe
stanowia material pomocniczy, jest jednym sposrod kilku mozliwych sposo-
bow zastosowania metodologii teorii ugruntowanej (Konecki 2012, s. 20).
Przy opisie zawarto$ci materiatéw wizualnych skupiono si¢ na uporzad-
kowanej charakterystyce przedstawionych oséb na podstawie sugestii Pio-
tra Sztompki: cechy biologiczne, stany psychiczne, czynnosci, wyposazenie
i atrybuty. Przy materiatach prezentujacych aktywnosci grupowe analizo-
wano interakcje i relacje, strukture, liczebnosé, cel zgromadzenia. Ponad-
to uwzgledniono wyglad i otoczenia: cechy miejsca, czas (Sztompka 2012,
s. 33-46). Transkrypcje obrazoéw (wraz z materialem stownym) prowadza do
wylonienia kategorii, ktére potem stanowia podstawe kodowania.



170 ARTUR KINAL

W naszym przypadku analiza kategorii podporzadkowana zostata tytu-
towej parze konotacyjnej: sportowiec — nerd. Zatem dociekaliémy, w jakich
kontekstach (i czy w ogole) wystepuja odniesienia do powyzszych identyfika-
cji. Ow proces pozwolil skonstruowaé nastepujace kategorie do klasyfikacji
zawarto$ci wpisow: prywatne — profesjonalne zbiorowe — indywidualne, po-
wazne — zartobliwe, rywalizacyjne — zabawowe, oraz tréjaspektows kategorie
dotyczaca czasu: przeszlo$é — terazniejszos¢é — przysztosé.

Kategorie te stanowia podstawe klasyfikacji tresci zwiazanych z jed-
nym lub drugim biegunem dychotomii nerd-sportowiec. Dzieje sie tak, gdyz
zakres poszukiwanych informacji niezbednych do odpowiedzenia sobie na
zalozony cel badania sprowadza sie do wysondowania jakie tresci stano-
wig sedno auto-wizerunku samych e-Sportowcow. Mamy tu do czynienia
z przypadkiem kategoryzacji na podstawie zalozonego wczesniej kryterium
(por. Konecki 2012, s. 32). Celem, ktéremu podporzadkowano konstruowa-
nie kategorii, jest zatem ustalenie, czy gracze identyfikuja sie z wzorcami
sportowymi (a jesli tak, to jakimi), czy tez z mlodziericzym zamitowaniem
do gier komputerowych i za pomoca jakich zabiegdw wybrana identyfikacja
jest komunikowana.

Autokreacja wizerunku e-Sportowcow

Pierwszym analizowanym fanpagem jest profil, ktéorego autorem jest Ja-
nusz ,,.9nax” Pogorzelski. Specjalizuje sie on w grze Counter Strike: Global
Offensive (CS: GO). Jest to tzw. strzelanka w perspektywie pierwszooso-
bowej, co umozliwia obserwacje rozgrywki z punktu widzenia uczestnika.
Grafika gtowna profilu (cover photo) umieszczona na facebookowym fan-
page’u przedstawia zawodnika w gronie innych cztonkéw druzyny. Wszyscy
pozuja w strojach sportowych, a spora czes¢ pola zajmuje nazwa teamu.
Towarzyszy temu profilowe zdjecie portretowe ,Snaxa” w stuchawkach przy
monitorze i w koszulce zawodnika, a wiec odczytaé je nalezy, jako wykonane
w trakcie rozgrywki. Na wstepie zatem napotykamy na silny i jednoznaczny
sygnal wizualny o tresci i formie nawiazujacej do klasycznego sportu. Ko-
munikat 6w sugeruje: jestem zawodnikiem profesjonalnej druzyny. W tym
kontekscie znamienny i ciekawy jest opis profilu, ktory informuje, ze wtasci-
ciel konta to ,gracz” (a nie ,sportowiec”). Przekaz ten wydaje sie pozostawac
w pewnej kolizji z wymowa grafiki profilowej, ale tym samym odzwierciedla
dwojaka nature e-Sportu. Profil obserwuje 263 tysiace osoéb. Autor profilu
zamiescil link do swojego konta z transmisjami gier na serwisie Twitch.tv.
Poszczegolne posty zbieraja po kilkaset reakcji (polubieri i udostepnien),
a informacje o transmisjach rozgrywek nawet powyzej tysiaca. Zwykle maja
od kilku do kilkunastu komentarzy. Jedyny komentarz zamieszczony przez
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,Snaxa” w analizowanym okresie mial bardzo zdawkowy charakter (zawierat
nick pierwszego komentujacego post w uznaniu dla jego pierwszeristwa).
Rozpietoéé czasowa analizowanych wpiséw to 21.02.2021 — 12.04.2021.
Oznacza to, ze zawodnik wstawil w tym okresie dwadziescia postow. Jede-
nascie z nich to informacje o odbywajacej sie online transmisji gry, wraz
z linkiem do strony, na ktérej owa transmisje mozna obejrze¢. Kanal gra-
cza z transmisjami ma 188 tysiecy obserwujacych. Oferuje fanom transmisje
gier zwykle o dtugosci zblizajacej sie do 4 godzin (najdtuzsza ma 6 godzin
48 min). Czescia transmisji jest aktywny czat, ktory umozliwia fanom ko-
mentowanie i rozmawianie z zawodnikiem w czasie rzeczywistym podczas
ogladanej rozgrywki. Poza wyswietlanym ekranem gracza w trakcie trans-
misji widaé tez samego zawodnika. Dzieki temu mamy szanse oceni¢ wizeru-
nek, ktéry prezentuje on fanom za posrednictwem kanalu streamingowego.
Janusz wystepuje tu w przestrzeni prywatnej. Miejsce (pokoj) i stroj (co-
dzienny) sugeruja raczej klasycznego miltosnika gier, a nie profesjonalnego
zawodnika. Sama atmosfera w trakcie przebiegu gry rowniez jest bardzo nie-
formalna. Gracz pozwala sobie na przekleristwa czy uzywanie zargonu, cze-
sto ponosza go emocje, wérod ktérych dominuja entuzjazm i radosé z grania.
Wsrod postow znajdujemy takze dwa wpisy informujace o opublikowa-
niu kolejnych odcinkéow filméw szkoleniowych pod szyldem ,Mirage. Akade-
mia taktyczna” Jest to inicjatywa realizowana na koncie Youtube (ponad
68 tysiecy obserwujacych), polegajaca na pokazywaniu sprawdzonych zagry-
wek w grze CS:GO. Jeden odcinek to okoto godzinna transmisja. Wyraznie
dominuje tu mlodzieniczy entuzjazm gracza i rowniez, jak na kanale stre-
amingowym, panuje nieformalna atmosfera. Gracz pojawia sie w strojach
codziennych. Grafika profilowa zawiera wylacznie nick ,Snax” na czarnym
tle, bez odniesient do sportu.
Wsrod postow okazjonalnie pojawiaja sie tresci o zartobliwej wymowie.
Za takowe mozna uznaé cztery wpisy. Jeden z nich sugeruje, ze ,,Snax” zapo-
mnial poinformowaé, dla jakiej druzyny gra (,w sumie to zapomniatem, ale
jak co$ to gram dla Anonymo Esports”). Post zostal zaopatrzony w link pro-
wadzacy do strony teamu, gdzie dominuja informacje dotyczace rozgrywek.
Whis opatrzony jest zartobliwym zdjeciem gracza w stroju druzynowym.
Kolejny post o humorystycznym zabarwieniu to informacja o promocji
na sprzet komputerowy, wraz z linkiem do sklepu jednego z najpopular-
niejszych sprzedawcow RTV. Wpis ilustruje zartobliwie przerobione zdjecie:
mlody chtopak z dorysowanymi wasami siedzi przy komputerze. Inne posty
w tej kategorii to zabawy jezykowe polegajace na celowym zastosowaniu
niepoprawnej angielskiej pisowni w informacjach o transmisji rozgrywki:
,strimink on!”,  strim on”.
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Jest tez post informujacy o talk-show na kanale streamingowym z udzia-
tem innych e-Sportowcow. Wydarzenie jest sponsorowane przez firme produ-
kujaca akcesoria do golenia. Wpis ilustruje fotografia przedstawiajgca wta-
Sciciela profilu siedzacego na kanapie, w stroju luzno-sportowym (dres bez
oznaczen druzynowych). Na dwudziestu ostatnio wstawionych fotografiach
i grafikach dominuja sytuacje mogace sie kojarzyé¢ ze sportem. ,Snax” wy-
stepuje na nich w koszulce zawodnika, czesto w trakcie interakeji z innymi
zawodnikami. Obecne sa tu grafiki podkreslajace reprezentowanie okreslo-
nej druzyny. Kilka zdje¢ (5) ma charakter prywatny i nie nawiazuja one do
rywalizacji i sportu.

Warto podkresli¢ takze pewien dajacy sie zauwazy¢ brak. Wsroéd wpi-
sow i zdje¢ nie wystepuja tresci odnoszace si¢ do tradycyjnie kojarzonego
ze sportem zdrowego stylu zycia ani treningu fizycznego. Sama prezencja
gracza (sylwetka nieco odbiega od wzorcowo wysportowanej) zdaje sie po-
twierdzaé stereotypowe skojarzenia ze skutkami siedzacego trybu zycia mi-
tosnikow gier komputerowych (Jenny, Manning, Keiper, Olrich 2017, s. 10).

W $wietle wygenerowanych kategorii analitycznych stwierdzi¢ mozna,
ze ,Snax’, w swojej komunikacji z fanami, zawart elementy obu znacze-
niowych konotacji zawartych w tytule niniejszego opracowania. Na odnie-
sienia do tozsamosci nerda wskazuje samookreslenie ,gracz”’ zamieszczone
w opisie profilu, czeste pojawianie sie w strojach codziennych (takze pod-
czas transmisji gier). Atmosfera podczas rozgrywek jest swobodna, raczej
kojarzona z rozrywka i zabawa. Akademia taktyczna realizowana na kanale
Youtube sprawia wrazenie poradnika kierowanego do innych mitosnikéw gry
CS:GO. Za zwigzany z cechami nerda uznaé takze mozna post promujacy
sprzet komputerowy. Wystepowanie elementéow kojarzonych z tozsamoscia
nerda ma miejsce zwtaszcza w sytuacjach, kiedy wtasciciel profilu pojawia
sie w pojedynke. Ma to miejsce zwlaszcza w materiatach podlinkowanych.

Tresci werbalne i grafiki publikowane na samym Facebooku zdaja sie
wyrazniej zwiazane z e-Sportem. Zwtlaszcza materialy graficzne ukazuja-
ce zawodnika w sytuacjach grupowych. ,Snax” wystepuje wowczas w stroju
druzynowym, z innymi cztonkami teamu, w sytuacjach branzowych i w kon-
tekscie rywalizacyjnym. Dobitnym podkresleniem i jednoczesnie dobrym
przyktadem grafiki sugerujacej e-Sportowa identyfikacje wtasciciela profi-
lu jest cover photo otwierajace fanpage.

Na profilu dominuja komunikaty osadzone w czasie teraZniejszym lub
w najblizszej przysztosci (informacje o transmitowanych rozgrywkach). Jest
to miejsce publikacji biezacych informacji. Tresci nie sa rozbudowane. Nie-
rzadko jednozdaniowe (,stream on”, ,czas na streamek!”). Odwotania do
przesztosci pojawiaja sie bardzo rzadko (jedno autoironiczne zdjecie z mto-
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dosci). W kwestii ruchu na profilu ,Snaxa” stwierdzi¢ mozna, ze przy anali-
zowanych postach pozostawiono 20 630 reakcji w postaci polubien i serdu-
szek, 287 komentarzy. Posty udostepniono pigciokrotnie. Najwieksza liczbe
reakcji (1800 kazdy) wygenerowaly dwa wpisy: post zawierajacy informacje
o graniu dla druzyny oraz post ze zdjeciem druzynowym.

Kolejnym e-Sportowcem, ktorego profil poddany zostal analizie, jest
Wiktor ,,;TaZ” Wojtas. Jest to gracz réwniez specjalizujacy sie w CS:GO.
Fanpage opatrzony jest cover photo i zdjeciem profilowym. Oba elementy
zawieraja fotografie portretowe Wiktora w koszulce druzynowej. W opisie
wtadciciel profilu zostal okreslony jako ,,Professional e-Sport player”, a w pa-
nelu informacyjnym o stronie, widnieje informacja, ze jest to profil spor-
towca. Mamy tu zatem silny i jednoznaczny komunikat wizualno-tresciowy
podkreslajacy identyfikacje ,, TaZa” z aktywnoscia e-Sportows oraz jego sa-
moidentyfikacje jako sportowca. Profil obserwuje 274 tysigce osoéb. Autor
zawart odnosniki do swojego kanalu z transmisjami gier, podal takze ad-
res mailowy oraz profile w innych mediach spotecznosciowych (Instagram,
Twitter).

Analizowane wpisy obejmuja okres od 3.01.2021 do 16.04. 2021, co ozna-
cza, ze wladciciel profilu w tym czasie wstawil dwadziescia postow. Wiasci-
wie wszystkie wpisy zwiazane sa z e-Sportem. Wszystkie takze opatrzone
sa materiatami wizualnymi. Na dwadziescia wpisow pieé¢ to informacje za-
wierajace linki do transmisji rozgrywek. Trzy linki odnosza sie do strony
z transmisjami gier druzynowych. Czas trwania transmisji waha si¢ od 1:16
do 3:33. Gry takie realizowane sa z udziatem komentatora, ktory na biezaco
omawia sytuacje na ekranie i ocenia poczynania zawodnikéw rywalizujacych
druzyn. Transmisja opatrzona jest takze powtérkami kluczowych momen-
tow gry. Informacje o takich streamach pojawiaja sie przy okazji oficjalnych
rozgrywek eliminacyjnych, a nie, jak to mialo miejsce u poprzedniego za-
wodnika, nieformalnych gier. Profil indywidualny z transmisjami obserwuje
ponad 200 tysiecy kibicéw, poszczegdlne transmisje maja po kilkanascie
tysiecy odston. Tutaj transmisje maja mniej formalny charakter, nie ma ko-
mentatora. Nierzadko tocza sie w miedzynarodowej obsadzie graczy. ,,TaZ”
wystepuje w stroju codziennym, atmosfera jest kolezerisko-rozrywkowa, lecz
stream zwykle otwiera pojawiajaca sie grafika ze zdjeciem ,,TaZa” w stroju
druzynowym. Calosciowo powyzsze elementy tworzg raczej atmosfere koja-
rzong z graniem w gry dla samej przyjemnosci.

Ciekawym rysem profilu ,/;TaZa” jest wyrazna obecnosé¢ tredci $wiad-
czacych o zaangazowaniu gracza w $rodowisko e-Sportowe w szerszej per-
spektywie niz wlasna druzyna i autopromocja. Znajdujemy tu bowiem wpis,
w ktorym , TaZ” zabiera gltos w sprawie tzw. hejtu (bezzasadnie krytycznych
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i obrazliwych komentarzy). W tym przypadku chodzi o negatywne opinie
dotyczace graczy (zwlaszcza stabszych) ze strony kibicow na portalach spo-
tecznosciowych i podczas rozgrywek. Autor wpisu, podkre§lajac znaczenie
dopingu kibicow dla jakosci gry oraz jego walory motywacyjne, wskazuje
takze na destrukcyjne dla morale graczy skutki komentarzy krytycznych.
Gtos ten wpisuje sie w akcje prowadzong w mediach e-Sportowych zmierza-
jaca do zmniejszenia skali hejtu w tym $rodowisku. Jest to post, ktory wy-
generowal najwieksza ilos¢ reakcji (tacznie 1,7 tysiaca polubien i serduszek
oraz 53 komentarze i 8 udostepnienn). Pod postem jeden z komentujacych
zostawit wpis: ,Sport elektroniczny? Sport to ruch, siedzenie przed kompem
to udawanie, ze sie uprawia sport”. Tekst pozostatl bez komentarza.

Kolejny wpis promujacy rozwdj srodowiska e-Sportowego dotyczy
wsparcia udzielonego mtodym graczom, ktorzy dopiero zaczynaja stawiaé
pierwsze kroki w profesjonalnym e-Sporcie. Chodzi tu o druzyne mtodzikow
utworzona przy macierzystej druzynie ,,TaZa”. Autor pisze w nim: ,,Patrzac
z nadzieja na przysztosé. Cierpliwie i ze spokojem... na naszych zasadach.
Kazdy z nas kiedy$ zaczynal, poczatki nigdy nie byty kolorowe — ale tez nikt
nas nie gonit. Gracz dojrzewa w swoim wlasnym tempie, mozna jedynie da¢
do tego warunki, poczekamy. Lecimy dalej matolaty”. Wpis ilustruje zdjecie
mtodszej kadry wraz z udzielajacymi im symbolicznego wsparcia graczami
gtownej kadry, stojacymi w tle. Wszyscy sfotografowani sa w strojach dru-
zynowych. Post 6w, mimo ze dokumentujacy biezaca sytuacje, mozna uznaé
za zorientowany na przysztos¢ — mtodzi wkrétce zajma miejsce starszych ko-
legdéw. Niniejszy zawodnik jest takze aktywny w instytucjonalnym aspekcie
funkcjonowania e-Sportu. Swiadcza o tym wpisy reklamujace zaklady buk-
macherskie dotyczace wynikow rozgrywek na e-Sportowych mistrzostwach.
,LaZ”, jako swoisty influencer, udostepnia kod znizkowy oraz dzieli sie swo-
im doswiadczeniem, typujac faworytow i sugerujac korzystne zaktady. Roz-
powszechnia takze to wydarzenie, wazne dla catego e-Sportowego srodowi-
ska, przez publikacje zdje¢ baneréw ulicznych informujacych o rozgrywkach.
»laZ” promuje takze charytatywne przedsiewziecie w postaci rozgrywek or-
ganizowanych z udziatem e-Sportowcow i sportowcow tradycyjnych. Iustru-
je wpis fotografia reprezentantéw obu dyscyplin w strojach sportowych na
hali do koszykowki. W tym przypadku otrzymujemy przekaz podkreslajacy
rownorzednosé oraz partnerstwo zawodnikow ze Swiata e-Sportu i klasycz-
nych dyscyplin sportowych.

W warstwie wizualnej profilu tresci kojarzone ze sportem sg wyraznie
obecne. ,,TaZ” w analizowanym okresie opublikowal dziewie¢ zdje¢ w stro-
jach druzynowych. Pozostate, mimo ze w strojach codziennych, czesto row-
niez naznaczone sg atmosfera sportowa. Sa to zdjecia z druzyna lub innymi
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e-Sportowcami. Filmik, nakrecony w warunkach domowych i w stroju co-
dziennym, przedstawia rados¢ z wygranej rodziny wtasciciela profilu. Inne
zdjecie w stroju codziennym przedstawia mltodego , TaZa” przed kompute-
rem w stroju codziennym, jednak z identyfikatorem na szyi, co sugeruje
jaki§ rodzaj oficjalnych rozgrywek. Kolejna fotografia przedstawia druzy-
ne w strojach codziennych, lecz przedstawiona w specjalistycznym centrum
treningowym dla e-Sportowcow, ktorego przestrzen sugeruje profesjonalny
charakter wydarzenia.

Gracz jawi sie jako postaé¢ aktywnie zaangazowana w funkcjonowanie
srodowiska e-Sportowego. Czynny zawodnik i dziatacz. Dobitnie podkresla
swoje zaangazowanie i profesjonalny charakter rozgrywek. Buduje takze ob-
raz e-Sportu jako dyscypliny partnerskiej wzgledem tradycyjnych odmian
aktywnosci sportowe;j.

Przyjete kategorie analityczne pozwalaja zauwazyé¢, ze w przypadku
,laZa” dominuja konotacje sportowe. Gracz niemal kazdym wpisem pod-
kresla swoj profesjonalny status zawodnika. Nie ma znaczenia, czy wyste-
puje w pojedynke, wyraza wlasng opinie czy tez pokazuje sie odbiorcom
w kontekscie sytuacji grupowych. Nawet posty prezentujace aktywnosci ro-
dzinne uwiktane sa w kontekst sportowej rywalizacji (rodzina kibicuje za-
wodnikowi). Znaczace jest takze wystepowanie tresci zwiazanych z szerszym
srodowiskiem e-Sportowym oraz jego otoczeniem (m.in. zaklady sportowe,
dziatania charytatywne). Wskazuje to na zaangazowanie i identyfikacje za-
wodnika z tozsamoscia sportowca. Niewiele jest tu elementéw o charakterze
humorystycznym. Jesli podczas przegladania profilu pojawia sie usmiech, to
raczej na podstawie wrazenia obcowania z tredcia sympatyczna w odbiorze
(rodzinne kibicowanie, zdjecie z mtodosci). Atmosfera zabawy i rozrywki
pojawia sie w trakcie rozgrywek na indywidualnym profilu z transmisjami
gracza. Wpisy osadzone sa gltownie w czasie terazniejszym lub odnosza sie
do najblizszej przysztosci. Watek walki ze zjawiskiem hejtu wérod kibicow
uzna¢ mozna za obliczony na bardziej dlugofalowe efekty.

Ruch na profilu w zakresie badanych postow ksztattowal sie nastepuja-
co: 17026 polubien i serduszek, 330 komentarzy oraz 29 udostepnien. Jest
to nieco mniej polubien niz w przypadku poprzedniego zawodnika, za to
wyraznie wzrosta liczba udostepnionych wpiséow.

Kolejna postaé¢ przodujgca w rankingach to Filip ,NEO” Kubski. Ana-
lizowane wpisy obejmuja okres 10.02 — 15.04.2021, co oznacza, ze W tym
czasie wlagciciel profilu umiescit dwadziescia ostatnich wpiséw przed rozpo-
czeciem niniejszej analizy. Filip jest obecnie cztonkiem tej samej druzyny,
co Wiktor , TaZ” Wojtas. Oznacza to, ze réwniez specjalizuje sie w grze
CS:GO. Grafika na cover photo oraz zdjecie profilowe utrzymane sa w tej
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samej konwencji, co u Wiktora. Mamy tu zatem dwie fotografie zawodni-
ka w koszulce druzynowej (na jednej wskazuje palcem na nazwe druzyny na
koszulce, jeszcze dobitnej podkreslajac swa przynaleznosc) oraz grafike z wy-
korzystaniem druzynowej kolorystyki. Podpis informuje, ze jest to oficjalny
fanpage zawodnika. W opisie strony widnieje informacja, ze wlascicielem
profilu jest sportowiec. Na wstepie otrzymujemy wyrazny i jednoznaczny
przekaz o sportowym i druzynowym charakterze aktywnosci ,NEO”.

Profil obserwuje ponad 221 tysiecy fanoéw. Autor zawart informacje o in-
nych swoich kontach w serwisach spotecznosciowych (Instagram, Twitter)
oraz o adresie strony z transmisjami gier w serwisie Twitch.tv. Wpisy zde-
cydowanie oscyluja wokot tematyki e-Sportowej. Wyraznie wystepuje zar-
tobliwa narracja i dowcipne ilustracje. Co najmniej siedem wpiséw mozna
zaklasyfikowaé do tej kategorii. Naleza do nich takie posty jak fotografie
pajeczyny oraz kota przy zabawkowym pociagu, przy ktoérych opisach wy-
korzystano nazwy misji z gry, czy wklejenie wielkanocnego jajka w obrazek
z gry CS:GO. W tej kategorii pojawiaja sie rowniez wpisy odstaniajgce kuli-
sy zycia domowego. Fotografia zmontowanej dla coreczki zabawkowej kuch-
ni opisana jako kolejna zaliczona misja z gry: ,Mialem sprawdzi¢ operacje
'Broken Fang’, ale od Cory wjechala misja 'de kitchen’, ktora ukoriczytem
z wyrdznieniem!”. Watki prywatne pojawiaja sie takze poza zartobliwa kon-
wencja, przy czym zwykle zawieraja wyrazne odniesienia e-Sportowe. Uwage
zwracaja tu wpisy noszace zabarwienie nostalgiczno-rodzinne. Jeden z nich
podkresla znaczenie wsparcia mamy i siostry w dotychczasowej karierze:
»M jak Malgosia. M jak Mama. M jak Siostra. Dwie Malgosie w teamie to
byt spoko chill uklad. Dawne czasy, ale lubie wraca¢ do tych wspomnien.
Motywuja, inspirujg i przede wszystkim przypominaja, jak to sie wszystko
fajnie w zyciu utozyto”. Wpis ilustruje zdjecie w stroju codziennym. No-
stalgiczny charakter ma réwniez wpis opisujacy pierwsze kroki w graniu,
ilustrowany zdjeciem zawodnika sprzed okoto 20-tu lat, gdzie, jako maty
chlopiec, ma zatozone stuchawki do grania. Ciekawy rys stanowia dwa wpisy
inspiracyjne, w ktorych ,NEO” wyraza swoj podziw dla Michaela Jordana,
okreslajac go jako inspiracje we wlasnej karierze. Kolejny wpis poswieco-
ny stynnemu koszykarzowi zawiera cytat podkreslajacy znaczenie talentu
i wspolpracy w drodze do zwyciestwa. Wpis ilustruje fotografia druzyny
w strojach sportowych w pozie podkreslajacej kooperacje i wiez (zawod-
nicy we wzajemnym uscisku) w hali do zawodéw e-Sportowych. Swiadczy
to o odczuwanym pokrewienistwie miedzy e-Sportem a dyscyplinami tra-
dycyjnymi, poniewaz zawodnicy z obu kategorii zmagaja si¢ z podobnymi
wyzwaniami. Inne wpisy takze odnoszg sie do tematyki druzynowej. Do tej
kategorii nalezy informacja o transmisji druzynowej rozgrywki wraz z lin-
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kiem, gdzie stream odbywal sie z profesjonalnym komentatorem. Wpis ten
zawiera takze charakterystyke emocji zwigzanych z rywalizacja. Opatrzo-
ny zostal zdjeciem druzyny w strojach sportowych. Pojawil sie takze wpis
informujacy o awansie druzyny do Mistrzostw Polski ilustrowany fotogra-
fia zbiorowa zawodnikow (w strojach codziennych). Do postow dotyczacych
relacji w druzynie zaliczy¢ mozna takze fotografie ,NEO” z kolegg z dru-
zyny (obaj w codziennych strojach zimowych). Wymowa wpisu nawiazuje
do przyjazni. Jest to takze najpopularniejszy post, ktory wygenerowat 4,9
tysiecy reakcji w postaci serduszek i polubien oraz 94 komentarze i 10 udo-
stepnien. Posty ,NEQO” cieszg sie nieco wieksza popularnoscia niz poprzednio
omawianych zawodnikow. Reguta jest liczba reakcji powyzej tysiaca, rzadko
jest to mniej niz 2-3 tysiace,

Zmamienny w kwestii postrzegania e-Sportu jest post, w ktérym ,NEO”
prezentuje biceps (w stroju codziennym) jako forme wyzwania dla kolegi
e-Sportowca grajacego aktualnie w innej druzynie. W komentarzach 6w ko-
lega odpisat wspominajac wspoélne treningi na silowniach w czasie wyjazdow
turniejowych. Inny komentujacy zartobliwie ,jostrzega”, zeby zawodnik z e-
Sportowca nie zmienit sie w sportowca, na co ,,NEO” odpisal: ,A my zawsze
bylismy sportowcami! To ’e’ sie jakos tak przyczepito po drodze”. Wpis ten
zawiera nawigzanie do stylu zycia typowego dla wiekszosci sportéw trady-
cyjnych (trening sitowy, rywalizacja). Wynika z tego, ze w e-Sporcie wiecksze
znaczenie ma dla ,NEO” trzon nazwy niz przedrostek wskazujacy na koja-
rzone z nerdami komputerowe powiazania.

Wsrod opublikowanych postéw znajdujemy takze wpisy, ktére uznaé
mozna za dotyczace spraw szerszego srodowiska e-Sportowego. ,,NEO”, po-
dobnie jak ,TaZ”, wziagl udzial w akcji pietnujacej hejterskie zachowania
kibicow e-Sportu. Jest to jego najdtuzszy wpis, w ktorym podkresla znacze-
nie dopingu fanéw i ukazuje e-Sport jako jedna z dziedzin sportu. Wskazuje
tez na negatywne zachowania fanow, ktore moga deprymowac. Autor wpisu
wyraza swoje wsparcie dla zawodnika, ktory w ostatnim czasie padl ofiarg
fali krytycznych komentarzy. Jest to jeden z najpopularniejszych wpisow,
ktory sprowokowal 3,2 tysiaca reakcji oraz 170 komentarzy i 37 udostep-
nien. W tej kategorii znajduje sie takze wpis promujacy studencki turniej
e-Sportowy. Mamy réwniez dwa wpisy dotyczace sprzetu. Jednym z nich
jest link do znanego sklepu RTV z informacja o promocji na sprzet kompu-
terowy. Akcja firmowana jest przez innego e-Sportowca. Drugi wpis doty-
czy zalet konkretnego modelu myszki do grania. Wpis opatrzono fotografia
i opisem wskazujacym na osobista znajomosé¢ ,NEO” z projektantem tego
modelu.
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Wart odnotowania jest fakt, ze link do profilu zawodnika z transmisja-
mi gier prowadzi do rozgrywek sprzed 7 lat. Wskazuje to na zaprzestanie
tego typu aktywnosci promocyjnej. Profile prywatne poprzednio omoéwio-
nych graczy, zwykle mialy mniej formalny charakter i raczej kojarzyly sie
z frajda typowsa dla amatorskiego grania w gry komputerowe. Tu jest po-
dobnie, cho¢ brak takiej aktywnosci w ostatnich latach symbolizowaé¢ moze
przejscie zawodnika na wyzszy (profesjonalny) poziom.

W przypadku tego profilu zauwazy¢ mozna tresci odnoszace sie do zy-
cia prywatnego (zartobliwy ton, sytuacje rodzinne, osobiste wspomnienia).
Pozwala to na wniosek, ze e-Sport stal sie czym$ wiecej niz zawodem —
stal sie czescia tozsamosci ,NEO”. Opisy relacji w druzynie nacechowane
sa emocjami (wspolnotowosé, przyjazn). Pojawiaja si¢ tu takze (cho¢ nieco
rzadziej niz u ,,TaZa”) elementy nawiazujace do spraw szerszego srodowiska
e-Sportowego (walka z niesportowymi zachowaniami kibicoéw, promowanie
wydarzen e-Sportowych). Regularnie takze przewija sie watek postrzegania
e-Sportu jako poréwnywalnego czy roéwnorzednego z innymi dyscyplinami
sportowymi. 7 analizy profilu ,NEO” wylania sie obraz prywatnej strony
osoby, ktora postrzega siebie jako zawodnika sportowego trenujacego dys-
cypline, ktoéra zachowujac swoistosé, ma wszelkie cechy typowe dla innych
odmian sportu.

Rozpatrujac zawartos¢ profilu przez pryzmat wytonionych kategorii, za-
uwazy¢ mozna wzglednie czeste wykorzystanie humoru w komunikacji z fa-
nami. Wtasciciel profilu chetnie takze odstania prywatna strone swojego zy-
cia. Jednak zaréwno humor, jak i tresci osadzone w kontekscie rodzinnym
stuza zwykle podkresleniu identyfikacji z tozsamoscia e-Sportowca i zami-
towania do wybranej gry. W tym celu takze stosowane sa odniesienia do
przesztosci, ktore podkreslaja droge przebyta przez zawodnika do obecnego
punktu kariery. Reszta wpisow jest zorientowana gléwnie na terazniejszosé
i najblizsza przysztosé. Typowy dla sportu nacisk na rywalizacje (obecny
cho¢by przy informacjach o oficjalnych rozgrywkach) koresponduje z pod-
kreslaniem wiezi miedzy zawodnikami w druzynie. Wzglad na relacje wspol-
notowe jest zatem waznym skladnikiem bycia e-Sportowcem w przypadku
tego zawodnika. Mozna zastanawiaé sie, czy nie jest to dla niego istotniejsze
od samej rywalizacji. Taka interpretacje zdaja sie sugerowaé zdjecia i wpisy
przedstawiajace sytuacje, w ktorych cztonkowie druzyny wystepuja w stro-
jach codziennych, tym samym bardziej przypominajac grono kolegéw niz
zawodnikow.

Obrazu sportowej identyfikacji dopelniaja posty zaangazowane w spra-
wy e-Sportowego Srodowiska oraz fotografia podkreslajaca wysportowana
sylwetke (prezentacja bicepsow). Waznym tropem jest tu takze wpis suge-
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rujacy wieloletnie zwiazki ze sportem: ,Zawsze byliémy sportowcami”.

Znaczacym sygnatem sugerujacym postepujace odchodzenie od konota-
¢ji z nerdami zdaje sie zaniechanie przed kilkoma laty aktualizowania profilu
z transmisjami gier indywidualnych, ktére u poprzednich graczy mialty nieco
Jzejszy”, raczej rozrywkowy i mniej oficjalno-sportowy charakter. Natomiast
za watek standardowo kojarzony z nerdami uznaé¢ mozna wpisy dotyczace
sprzetu komputerowego stuzacego do grania.

Profil ,NEO” najskuteczniej angazuje osoby odwiedzajace. Pozostawity
one 34347 serduszek i polubieri, 814 komentarzy a posty autora udostep-
niono szesédziesieciokrotne. Liczby te wypadaja tym bardziej imponujaco,
ze fanpage ten obserwuje o kilkadziesiat tysiecy mniej os6b (221 000) niz
poprzednich graczy (,Snax™— 263 000, ,,TaZ” — 274 000). Najwyrazniej styl
komunikacji ,NEO” efektywniej prowokuje do podejmowania interakcji za
pomoca wirtualnych narzedzi typowych dla profili spotecznosciowych.

Podsumowanie

Analiza facebookowych profili czotowych polskich e-Sportowcow wykazu-
je wyrazna identyfikacje ze sportowym aspektem omawianej dyscypliny.
Pierwszy analizowany fanpage (,,Snax”) zdaje si¢ jednoczesnie silnie zwia-
zany z nerdowym biegunem omawianego tu spektrum. Prezentuje sie tu
wizerunek nieco mniej nasycony profesjonalizmem, z wyrazna obecnoscia
elementow typowych dla hobbystycznego grania w gry komputerowe. U na-
stepnych dwoch zawodnikéw identyfikacja sportowa jest silniej akcentowana.
W jednym przypadku szczegdlnie widaé aktywnosé i zaangazowanie zawod-
nika w zycie srodowiska e-Sportowego. W drugim mamy wglad w wybrane
fragmenty zycia prywatnego, z ktérych wynika, ze bycie e-Sportowcem stato
sie czedcia tozsamosci. Zawodnicy stosuja rozmaite strategie komunikacyj-
ne. Pojawia sie tu cale spektrum tresci wpisujacych sie w wygenerowane
kategorie analityczne. Niezaleznie od tego, czy postawia na humor, zaba-
we, wspolnotowosé, rywalizacje, tredci jednostkowe, czy grupowe, potrafia
je dostosowaé do przyjetej identyfikacji. Nawet niekojarzacy sie zwykle ze
sportem profesjonalnym kontekst prywatny, moze postuzy¢ do podkresle-
nia tozsamosci sportowca. Nie ma réwniez znaczenia, czy odnosza si¢ przy
tym do przesztosci, czy raczej skupiaja sie na terazniejszosci (najczesciej)
lub przysztosci. Kazdy rodzaj tresci moze byé¢ wykorzystany do podkre-
$lenia wybranych znaczen. Konotacje z nerdami, choé obecne tu i éwdzie
(miejscami wyraznie), zdaja si¢ w mniejszosci. Element stereotypu nerda,
ktory, jako wartosciowany pozytywnie, zostal wlaczony do wizerunku wta-
snego przez wszystkich badanych zawodnikéw, to znajomosé i zamilowanie
do sprzetu komputerowego. Zawodnicy daja temu wyraz, promujac okreslo-
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ne sklepy lub produkty. Byé¢ moze takie odchodzenie od skojarzen z nerdami
jest odpowiedzia na watpliwosci co do zasadnosci uznania e-Sportu za wla-
Sciwa dyscypline sportowa. Zawodnicy chca podkresli¢ swoj profesjonalizm
i odmiennos¢ od zwyktych mitosnikéw gier komputerowych i podazaja $ciez-
ka profesjonalizacji wytyczong przez oficjalne kanaly i instytucje zajmujace
sie e-Sportem. Moze to by¢ takze dziedzictwo negatywnych skojarzen wize-
runkowych, ktére do niedawna dominowaly w postrzeganiu nerdéw. Przy-
puszczal mozna, ze wraz ze wzmocnieniem pozycji e-Sportu i oswojeniem
sie opinii publicznej ze specyfika tej dyscypliny oraz postepujacym upo-
wszechnieniem pozytywnych skojarzen z wizerunkiem nerda odzegnywanie
sie od nerdowskich konotacji moze stabnaé¢. Potencjal takich odniesienn moze
wrecz zyskaé na znaczeniu przy promocji i rekrutacji nowych zawodnikoéw.
Sednem e-Sportu jest przeciez granie w gry komputerowe. Zatem wtasnie
milosnicy tej aktywnosci stanowia naturalny rezerwuar przysztych fanow
i zawodnikow. Czy bedziemy $wiadkami zwrotu, ktéry zaowocuje wyraz-
niejszym wprzegnieciem pozytywnych wartosci kojarzonych z nerdami do
wizerunku e-Sportowca? Na to odpowiedzie¢ beda mogly, za jakis czas, po-
dobne (lub szersze) badania po§wi¢cone omawianej tu tematyce. Zauwazyc
bowiem nalezy, Ze niniejsze opracowanie ma walor przyczynkowy/wstepny
do rozpoznania kwestii autokreacji wizerunku e-Sportowcow. Jest tak nie
tylko z uwagi na stosunkowo ograniczona skale dokonanych tu analiz, ale
iz uwagi na duza dynamike wcigz trwajacego procesu budowania wizerunku
samej dyscypliny, z ktéorym to procesem wizerunki zawodnikoéw pozostaja
w relacji przyczynowo-skutkowe;j.

Literatura | References

ABANAZIR C. (2018), Institutionalisation in E-Sports, Institutionalisation in
E-Sports: Sport, Ethics and Philosophy, 13(2), https://www.academia.
edu/45606949/Institutionalisation\_in\_E\_Sports [data dostepu:
21.07.2021].

BARNICKI W. (2019), Kulturowy aspekt e-sportu w wybranych dyskursach me-
dialnych, [w:] Sport i turystyka w perspektywie nauk spotecznych. Tradycja
i wspotezesnosé, red. M. Zowisto, J. Kosiewicz, AWF, Krakow.

BeEHNKE M. (2020), Czy esport jest sportem? Tak! https://amu.edu.pl/dla-
mediow/komunikaty-prasowe/czy-esport-jest-sportem-tak! [data do-
stepu: 20.04.2021].

CicHosz P. (2019), Geek czy nerd — kim sa i czym sie réznia?, https://



MIEDZY NERDEM A ZAWODNIKIEM - AUTOKREACJA WIZERUNKU... 181

highlab.pl/geek-czy-nerd-kim-sa-czym-sie-roznia/ [data dostepu:
21.07.2021].

CiesiELSKI P. (2010), Sport elektroniczny — nowy trend rozwoju przedsie-
biorczosci w gospodarce elektronicznej, http://www.skolar.umk.pl/pdf/
Ciesielski\_2010.pdf [data dostepu: 20.04.2021].

DABROWSKI A. (2011), E-sport — przydawka czy cos wiecej?, [w:] Spoteczne zma-
gania ze sportem, red. .. Rogowski, R. Skrobacki, Wydawnictwo Naukowe
Wydziatu Nauk Spotecznych UAM, Poznan.

EcrisToN B. (2018), E-sport, phenomenality and affect, Transformations Jour-
nal 31, https://eprints.qut.edu.au/202495/ [data dostepu: 21.07.2021].

GABREN M. (2019), Ktorzy polscy esportowcy wygrali najwiecej pieniedzy?
Nisha rozdzielit NEO i TaZa, https://cybersport.pl/217258/ktorzy-
polscy-esportowcy-wygrali-najwiecej-pieniedzy-nisha-
rozdzielil-neo-i-taza/ [data dostepu: 20.04.2021].

HEBBEL-SEEGER A. (2012), The relationship between real sports and digital
adaptation in e-sport gaming, International Journal of Sports Marketing
and Sponsorship, 13(2).

JENNY S. E., ManNING D. R., KeErpErR M. C.; OLricH T. W. (2017), Virtu-
al(ly) Athletes: Where eSports Fit Within the Definition of ,,Sport”, Quest,
69(1).

Kania K. (2020), Czy odbeda sie XXXII Letnie Igrzyska Olimpijskie?
I kiedy e-sport stanie sie czescia katalogu dyscyplin olimpijskich?
https://prawosportowe.pl/a/czy-odbeda-sie-xxxii-letnie-
igrzyska-olimpijskie-i-kiedy-e-sport-stanie-sie-czescia-
katalogu-dyscyplin-olimpijskich [data dostepu: 20.04.2021].

KonNEckI K. (2008), Wizualna teoria ugruntowana. Rodziny kodowania wyko-
rzystywane w analizie wizualnej, Przeglad Socjologii Jakosciowej, 4(3).

KoneckI K. (2010), Wizualna Teoria Ugruntowana: nauczanie teorii ugruntowa-
nej przy pomocy obrazow i analizy wizualnej, Przeglad Socjologii Jakoscio-
wej, 6(2), http://www.qualitativesociologyreview.org |[data dostepu:
21.07.2021].

KonNEckI K. (2012), Wizualna teoria ugruntowana. Podstawowe zasady i proce-
dury, Przeglad Socjologii Jakosciowej, 8(1).

MARCINOSKA L. (2016), Czy esport jest sportem? I co z tego wynika?,
[w:] Biuletyn Nowych Technologii., https://www.wardynski.com.
pl/biuletyn\_nowych\_technologii/2016-04/B12\_PL\_Czy\_e-
sport\_jest\_sportem.pdf [data dostepu: 20.04.2021].



182 ARTUR KINAL

MatuszczykK B. (2017), Autokreacja wizerunku Roberta Maklowicza na przy-
ktadzie programu telewizyjnego ,Maklowicz w podrozy”, [w:| Problemy je-
zyka i tekstu w perspektywie historycznej i wspotczesnej, red. B. Mitrenga,
Wydawnictwo Uniwersytetu Slaskiego, Katowice.

Micriaccio E. (2021), Nelly the nerd? How video games are helping Kor-
da handle No. 1. https://www.golfchannel.com/news/nelly-nerd-how-
video-games-are-helping-korda-handle-no-1-pressure [data doste-
pu: 21.07.2021].

PARRY J. (2018), E-sports are Not Sports, https://www.tandfonline.com/
doi/full/10.1080/17511321.2018.1489419 [data dostepu: 21.07.2021].

PoLska Liga Esportowa. Raport (2020), https://drive.google.com/file/d/
1sP095Zk-XfvOOCRED-81KNaOVg7dhl1SQ/view [data dostepu: 20.04.2021].

PRAWNE aspekty e-sportu, Prawo Internetu (2019), https://prawointernetu.
eu/prawne-aspekty-e-sportu/ [data dostepu: 20.04.2021].

SzroMPKA P. (2012), Socjologia wizualna. Fotografia jako metoda badawcza,
Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa.

SzurLc M. (2019), Od gatunku do wizerunku. Autokreacje blogeréw modo-
wych w mediach spotlecznosciowych, Rozprawa doktorska opublikowana
pod adresem: https://bip.amu.edu.pl/\_\_data/assets/pdf\_file/
0025/123838/Szulc-Magdalena\_rozprawa-doktorska.pdf [data doste-
pu: 20.08.2021].

Tomaszewicz Z. (2020), ,Grasz w gry, bo cheesz sie przypodo-
ba¢”. Jestem dziewczyna nerdem, oto co uslyszalam od facetow,
https://natemat.pl/296403,dziewczyna-nerd-mezczyzni-uwazaja-
ze-kobiety-graja-w-gry-dla-atenencji [data dostepu: 20.07.2021].

WIDOMsSKI M. (2020), E-sport jako element zarzadzania marka sportowa, Posze-
rzamy horyzonty, 21(1), Stupsk.

https://dictionary.cambridge.org/pl/dictionary/english/nerd [data
dostepu 20.07.2021].

https://www.merriam-webster.com/dictionary/nerd [data dostepu:
20.07.2021].

https://nowewyrazy.pl/haslo/nerd.html [data dostepu: 20.07.2021].
https://nowewyrazy.pl/haslo/nerdzic.html [data dostepu: 20.07.2021].

https://rankingi-sportowe.pl/ranking-esport/\#tekst [data dostepu:
20.04.2021].



MIEDZY NERDEM A ZAWODNIKIEM - AUTOKREACJA WIZERUNKU... 183

https://wuw.
https://wuw.
https://wuw.
https://wuw.
https://wuw.
https://wuw.
https://wuw.

https://wuw.

facebook.com/filipneokubski [data dostepu: 20.04.2021].
facebook.com/gbtaz [data dostepu: 20.04.2021].
facebook. com/snaxfz [data dostepu: 20.04.2021].
twitch.tv/HNRS [data dostepu: 20.04.2021].
twitch.tv/neogh [data dostepu: 20.04.2021].
twitch.tv/snax [data dostepu: 20.04.2021].
twitch.tv/gbtaz [data dostepu: 20.04.2021].

youtube. com/watch?v=91LqC41bZbE\&ab\_channel=Snax [data

dostepu: 20.04.2021].



