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Streamowanie, czyli internetowe transmisje wideo na zywo, to obecnie bar-
dzo popularna forma przekazu. Jej rozwdj stal sie mozliwy dzieki zwiekszaniu
przepustowosci tgcz internetowych oraz rosngcej mocy obliczeniowej domowych
komputerow. Glowne serwisy umozliwiajgce ten rodzaj aktywnosci to YouTube
oraz stworzone specjalnie w tym celu Twitch i Mixer. Najwazniejszym z nich jest
Twitch, czego dowodzg statystyki ogladalnosci — wedtug badaczy w 2019 roku
miat on az 72,2% udzialu w rynku (Bump 2020). Streamowanie nie ogranicza
sie tylko do transmitowania gier wideo, cho¢ dane uzyskane z wyzej wymienio-
nych serwisow jasno pokazujg, ze zdecydowang wiekszosé stanowi wlasnie ten
rodzaj transmisji. Tworzenie transmisji z gier nie wymaga posiadania specjal-
nych urzadzen czy drogiego oprogramowania i jednocze$nie cieszy sie duzym
zainteresowaniem widzow. Przez wiele dziesiecioleci granie w gry cyfrowe bylo
czynnoscig indywidualna, ktorej towarzyszyli co najwyzej obserwatorzy znaj-
dujacy sie tym samym pomieszczeniu. Zmienily to gry sieciowe, pozwalajgce
na rywalizacje w wiekszym gronie, bez ograniczen wynikajacych z lokalizacji.
Kolejnym krokiem bylo rozpowszechnienie streamowania gier, co sprawilo,
ze nawet rozgrywka typu single player moze by¢ obserwowana jednocze$nie
przez tysigce osob na calym swiecie.

Streamerow gier wideo mozna dzieli¢ na kategorie pod wzgledem réznych
czynnikow. Najprostszym jest regularnosc transmisji i poziom ich profesjonalizmu,
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ale znacznie ciekawszym aspektem jest dobor prezentowanych tytutow.
Niektorzy gracze wyspecjalizowali sie w okreslonym typie gier (najczesciej
sg to gry wieloosobowe wykorzystywane w e-sporcie) i sg kojarzeni wiasnie
z nimi. Drugim rodzajem sg tak zwani variety streamers, czyli osoby, ktore
transmitujg rozne gatunki gier, kierujac sie¢ swoimi osobistymi preferencjami
lub sugestiami widzoéw. Najpopularniejsi tworcy, tacy jak Tyler ,Ninja” Belvis
czy Michael ,shroud” Grzesiek, majg milionowe rzesze fanow i dziesiatki tysiecy
widzow. Takze polscy streamerzy posiadaja duza i wierng widownie. Prym wiodg
byli zawodnicy e-sportowi — Piotr ,jizak” Skowyrski i Marcin ,,Xayoo” Majkut.
Aby przyciggnac¢ widzow i w rezultacie osiggna¢ popularnos$¢ oraz sukces fi-
nansowy, streamer musi wykazac sie pewnymi cechami, takimi jak chociazby
talent aktorski, poczucie humoru czy odporno$¢ na stres.

Streaming gier to zjawisko, ktore moze by¢ analizowane na bardzo wielu
ptaszczyznach. Przykladowo w aspekcie technicznym mozna bada¢ uwarun-
kowania technologiczne i sprzetowg strone transmisji. Ekonomisci zwrocg
z kolei uwage na przepltyw srodkow finansowych miedzy twoércami, widzami
a podmiotami zewnetrznymi. Oprocz tego wyréozni¢ mozna tez aspekty: socjo-
logiczny, antropologiczny, kulturoznawczy, a w koncu medioznawczy.

Powszechne streamowanie jest na tyle nowym zjawiskiem, ze literatura
naukowa na jego temat jest nadal skagpa, cho¢ liczba tytulow szybko rosnie.
Badacze mediow oraz przedstawiciele innych dyscyplin pochylajg sie nad tym
tematem 1 opisujg jego rozne aspekty. Owocem ich pracy sg gtéwnie artykutly
publikowane w czasopismach naukowych. W opracowaniach tych jest podej-
mowany na przyklad temat charakterystyki streamow z gier (Anderson 2017),
a takze przedstawiana specyfika widzow transmisji (Sjéblom i Hamari 2017)
oraz samych streamerow (Johnson i Woodcock 2017). Recenzowana ksigzka
(Taylor 2018) jest bardzo waznym krokiem w popularyzacji badan streamow
(nie tylko gier wideo) oraz streamerow, gdyz jest pierwszg publikacjg zwartg
w jezyku angielskim tak kompleksowo przedstawiajacg to zagadnienie.

Autorka Watch Me Play: Twitch and the Rise of Game Live Streaming, T.L. Taylor,
jest socjologiem, profesorem w Massachusetts Institute of Technology. Od wielu lat
w kregu jej zainteresowan badawczych znajduja sie gry sieciowe oraz internetowe
streamy na zywo. Jest takze wspolzatozycielka organizacji o nazwie AnyKey,
zajmujgcej sie kwestiami sprawiedliwego i inkluzywnego e-sportu.

Ksigzka sktada sie z szeSciu rozdzialow w ukladzie problemowym. Rozdziat
pierwszy ma charakter wstepu i stanowi wprowadzenie do tematu. Przedsta-
wiono w nim wage zjawiska, jakim sg gry wideo, we wspotczesnej kulturze.
Wyjasniono takze zwigzki autorki ze streamowaniem.

W rozdziale drugim znalazlo sie omowienie poczatkow transmitowania
materialow wideo w Internecie. Autorka przedstawila streaming w szerszym
kontekscie produkeji mediéw, kultury Internetu, a takze praktyk zwigza-
nych z grami wideo. Oproécz tego opisata internetowg publiczno$é zwigzang
ze streamami, a takze serwis Twitch, ktory jest obecnie liderem posrod ustug
umozliwiajgcych transmitowanie obrazu na zywo.
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W kolejnym rozdziale przedstawiono ,domowych” streamerow, ktorzy
nadajg z wlasnych mieszkan, lgczac codzienne obowigzki i prace zawodowg
z dzialalnoscig w serwisie Twitch. Tylko nieliczni z nich mogg sobie pozwoli¢
na porzucenie pracy zarobkowej i utrzymywanie sie z wptywow pozyskiwanych
z transmitowania rozgrywek. Oprocz samych transmisji popularni streamerzy
muszg zarzadzaé¢ dodatkowymi domenami swojej internetowej dziatalnosci,
takimi jak profile w mediach spolecznosciowych i kontakty z partnerami
biznesowymi. Badaczka zwrocita takze uwage na rzadziej zauwazany aspekt,
jakim jest traktowanie przez widzow kobiet, ludzi o innym niz bialy kolorze
skory, a takze osob nieheteronormatywnych.

Wyczerpujacg charakterystyke transmisji e-sportowych i wielu zagadnien
z nimi zwigzanych zawiera rozdziat czwarty. Autorka przedstawila w nim
skromne poczatki streamowania rozgrywek sportow elektronicznych oraz
obecng sytuacje, kiedy to stanowig one wazny element mediéw zwigzanych
z grami wideo. Dajg tez profesjonalnym graczom nowe mozliwosci:

Transmisje na zywo oferujg profesjonalnym graczom i zespotom e-sportowym
mozliwos¢ budowania swojej publicznosci, marki i dochodéw podczas transmisji
sesji treningowych — czesto prosto z ich sypialni. W czasie turniejow gracze
wykorzystujg to medium, aby poszerzy¢ zasieg gier e-sportowych poprzez kre-
owanie globalnej publicznos$ci, gtéwnie online. Bycie fanem e-sportu stato sie
znacznie latwiejsze dzigki streamom na zywo (Taylor 2018: 4; ttum. moje — P.C.).

>

Taylor opisata takze zjawiska takie, jak: praca towarzyszaca ,zabawie’
w e-sport, estetyka transmisji oraz charakterystyka widowni; widownia jest
nieod}acznie powigzana z komercyjnym charakterem transmisji i reklamami,
ktore sa jej prezentowane.

Zagadnienie prawnych aspektow transmitowania rozgrywek gier wideo
poruszono w rozdziale pigtym. Wbrew pozorom jest to bardzo istotny temat,
gdyz dotyczy dziel wytworzonych przez podmioty zewnetrzne, niezwigzane
z samym serwisem streamingowym. Wsrod tych podmiotéw sg chociazby studia
deweloperskie, graficy czy kompozytorzy. Kwestie prawne sg regulowane przez
wiele przepisow wlasciwych dla danych panstw i niekiedy znaczaco sie r6znig-
cych. Odrebnym tematem sg wewnetrzne regulacje platform streamingowych,
ustalone w celu zadbania o to, by uzytkownicy nie stykali sie z nieodpowiednimi
treSciami.

W ostatnim, szostym rozdziale przedstawiono transmisje na zywo jako
jedna z mozliwych drog rozwoju mediow. Poruszono temat komercjalizacji
ijej wplywu na tworcow oraz oddziatywania kultury uczestnictwa zwigzanej
ze streamami na telewizje.

Niewatpliwg zaleta recenzowanej ksigzki jest to, ze powstata miedzy innymi
dzieki bezposrednim kontaktom autorki ze streamerami. Taylor uczestniczyta
w takich wydarzeniach, jak TwitchCon i inne eventy zwigzane z grami wideo,
gdzie spotykala autorow transmisji i zbierata ich wypowiedzi i opinie. Publikacja
zostala napisana w jasny sposob i nie wymaga od czytelnika specjalistycznej
wiedzy. Jak wskazuje tytul, badaczka skoncentrowala sie na serwisie Twitch,
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pomijajac specyfike innych platform stuzacych do streamowania. Nie przytozyla
niestety duzej wagi do aspektu komunikacji zachodzgcej w trakcie transmisji
z gier wideo, a jest to bardzo interesujgce i wazne zagadnienie — transmisje
z gier sg przeciez rodzajem medium spolecznosciowego. Publikacja ma jednak
charakter bardziej kulturoznawczo-antropologiczny niz medioznawczy, wiec
nie nalezy tego traktowac jako duzej wady.

Ksigzka Watch me Play: Twitch and the Rise of Game Live Streaming
to bardzo interesujgca publikacja, godna polecenia kazdemu badaczowi nowych
mediéw i Internetu. Dzieki kompleksowemu podejsciu do tematu moze by¢
traktowana jako podrecznik wprowadzajacy do tematu streaméw z gier wideo,
a takze streamow w ogole. Mozna tylko zyczy¢ czytelnikom szybkiego przettu-
maczenia jej na jezyk polski.
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