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E-sport jako kreator nowych warunkdéw organizacyjnych
w zmiennym i dynamicznym otoczeniu
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zasobami ludzkimi, przywodztwo

Streszczenie. Btyskawiczny rozwoj technologii, a tym samym przeksztatcanie si¢ relacji spotecz-
nych, wymusza na organizacji poszukiwania ,,nowych” zasad funkcjonowania. Chcac sprostaé
przysztosci, organizacja musi stac sie jej aktywnym kreatorem, by¢ elastyczna, z wysokimi umie-
jetnosciami adaptacyjnymi do nagtych zmian, generowanych przez dynamiczne otoczenie.
W artykule przedstawiono branze e-sportu jako przykiad organizacji, ktdra posiada wszelkie
cechy organizacji, ktora — tworzac dzisiaj warunki organizacyjne — moze by¢ uznana za przyktad
organizacji przysztosci, czyli takiej, ktéra wykreuje nowe relacje i nowe mozliwosci w praktyce
organizacyjnej. Artykut ma charakter przegladowy. Celem artykutu jest ukazanie e-sportu, jako
przyktadu organizacji, ktéra moze zosta¢ uznana za organizacj¢ przysztosci, czyli takiej, ktdra
dzigki swoim cechom i dynamice wzrostu wytycza potencjalne nowe kierunki zmian organizacyj-
nych.

Wprowadzenie

W erze czwartej rewolucji przemystowej, kiedy coraz trudniej mysle¢ i pisa¢
0 przysztosci, zastanawiamy si¢ w debacie naukowej, ale rowniez w praktycznym wy-
miarze, jak jutro bedzie wygladata organizacja, ktéra dzisiaj nazywamy organizacja
przysztosci? Pytanie to jest o tylez zasadne, ze szybki rozwoj technologii, btyskawiczny
przekaz informacji i ogromna ich ilos¢, zmienia swiat w tempie, jakiego ludzkos¢ nie
doswiadczyta jeszcze w historii swojego istnienia. Fakt ten catkowicie przeksztatca
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nasze zycie, prace i sposoby komunikowania si¢. Oznacza to zmiane zasad dziatania
biznesu i dziatéw HR. Gwattowna zmiana nie ogranicza si¢ bowiem jedynie do techno-
logii, obejmuje rowniez zycie spoteczne. Firmy nie moga nadal funkcjonowa¢ w opar-
ciu o stare paradygmaty. Musza zmieni¢ sposéb myslenia o wszystkich aspektach swo-
jej dziatalnosci (Olbrychowski, 2017). Zarzadzanie, jak nigdy dotad, stato sie dyna-
miczne, a organizacje i zarzadzajacy musza si¢ mierzy¢ z nowymi, dotad nieznanymi
problemami, ktdre czesto wymagaja rozwigzania ,.tu i teraz”, gdzie elastycznos¢ i szyb-
kos¢ reakcji odgrywaja kluczowa role w zmiennym i dynamicznym otoczeniu. W orga-
nizacji przysztosci spotkamy bowiem nie tylko technologi¢ przysziosci, ale réwniez
pracownikéw przysztosci i klientow przysztosci. Kluczowym zatem staje sie dziatanie,
w ktérym nie bedziemy biernie oczekiwaé na przysztos¢, ale staniemy si¢ jej kreatora-
mi.

Wydaje si¢ zatem, ze to co dzieje si¢ obecnie w branzy e-sportu, jest odpowiedzia
na te wymagania, jednoczesnie wskazowka kierunku i ksztattu organizacji w przyszto-
sci. Oczywiscie nikt z nas przysztosci nie zna, ale wydaje sig¢, ze e-sport, jak zadna inna
e-branza, swoja dynamika wzrostu, zasi¢giem dziatania, wyceng i sposobem pracy czy
tez budowsg sieci relacji powigzan biznesowo-spotecznych takg przysztos¢ nam okazuje.

Celem artykutu jest ukazanie e-sportu jako przykladu organizacji, ktéra moze
zosta¢ uznana za organizacje przysztosci, czyli takiej, ktora dzieki swoim cechom
i dynamice wzrostu, wytycza potencjalne nowe Kkierunki zmian organizacyjnych.

1. Przysztos¢, ktdra nadeszta wczoraj

Przysztos¢ organizacji nie zacznie si¢ jutro czy za piec lat, ona si¢ dzieje juz, na
naszych oczach. Ktopot polega na tym, ze nikt nie wie, jak organizacje XXI wieku beda
naprawde wyglada¢ (Ptoszajski, 2000) i jaki bedzie rzeczywisty kierunek ich rozwoju.
Mozna przypuszczaé, ze organizacja jutra bedzie sumg nowoczesnej techniki, filozofii
dziatania zorientowanej na klienta oraz placéwki edukacyjnej dla dorostych, a przy-
szto$¢ bedzie wymagata cigglego obsesyjnego uczenia sie organizacji jako takiej, jej
pracownikdw oraz — co moze by¢ szczegblna nowoscia — przywddcow i zarzadzajacych.
(Dron, Jacaszek, Kolarz, Nowakowski, 2005).

Juz dzis, obserwujac wspdtczesny rynek pracy, nalezy zwrdci¢ uwage na m.in.
intensywny rozwdéj nowych technologii oraz obecnos¢ pracownikéw wywodzacych sie
z kilku pokolen, a to juz duze wyzwanie dla dziatdw HR, ktére musza zrozumie¢, ze
metody stosowane jeszcze 10 lat temu dzi$ staty sie po prostu nieaktualne, a wiec
i nieefektywne. Tymczasem okazuje sie, ze niektore z nich dziataja w oparciu o jeszcze
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bardziej przestarzate procedury, praktyki i zachowania. Wydaje si¢ zatem, ze prioryte-
tem jest obecnie budowanie organizacji przysztosci’.

W najnowszym raporcie ,,Global Human Capital Trends 2017. Zmiana zasad w erze
cyfryzacji”, przygotowanym przez firme¢ Deloitte, jednym z dominujacych trendéw
w najblizszej przysztosci beda kwestie zwigzane z budowaniem organizacji 0 najwyzszej
wydajnosci z udoskonalonymi sieciami, gdzie kluczowymi elementami beda: kultura
organizacyjna, systemy informatyczne oraz mobilnos¢ pracownikow (rys. 1).

Poréwnanie 10 trendéw w zarzadzaniu kapitatem ludzkim w Polsce i na $wiecie

Wyniki globalne Polska

1. Organizacja przysziosci 88% 1. Kariera i ksztalcenie 85% ~ 2%
2. Karierai ksztatcenie 83% 2. Pozyskiwanie talentow 82%
3. Pozyskiwanie talentow 81% 3. Doswiadczenie pracownika 75% -4%
4. Doswiadczenie pracownika 79% 4. Zarzgdzanie wynikami 73% -5%
5. Zarzadzanie wynikami 78% 5. Organizacja przysztosci 69% Vo -1T%
6. Zmiana modelu przywodztwa 78% 6. Roznorodnosc i wigczenie 63% -6%
7. Cyfrowy HR 73% 7. Analityka w obszarze HR 63% -8%
8. Analityka w obszarze HR 71% 8. Zmiana modelu przywodztwa 61% v -17%
9. Roéznorodnosc | wiczenie 69% 9. Cyfrowy HR 60% ~-13%
10. Przysztosc pracy 63% 10. Przysztosic pracy 56% ® 7%

~ Dany czynnik ma wigksza wartos¢ w Polsce w poréwnaniu do pozycji w ujeciu globalnym

s~ Dany czynnik ma nizsza wartos¢ w Polsce w poréwnaniu do pozycji w ujeciu globalnym

@® Tasama pozycja

-7% Réinicaw wynikach procentowych

Rysunek 1. Dziesie¢ dominujacych trenddw w HR w Polsce i na $wiecie w 2017 r.
7Zrédto: Global Human Capital Trends (2017).

Firmy zdaja sobie zatem sprawe z koniecznych zmian, co rowniez przektada si¢
na planowanie ,najblizszej” przysztosci. To, co uwaza sSie, ze w najblizszym czasie
nabierze wigckszego znaczenia, a tym samym stanie si¢ gtéwnym priorytetem dziatania,

1 Wiecej informacji na stronie http://www.egospodarka.pl/139323, Trendy-HR-2017-po-

pierwsze-organizacja-przyszlosci,1,39,1.html (8.02.2018).
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to wilasnie tworzenie organizacji przysztosci i w konsekwencji zmiana modelu przy-
wodztwa, adekwatnego do celéw, zadan, warunkdw organizacyjnych oraz rodzaju ze-
spotéw pracowniczych (rys. 2, 3).

Trzy priorytetowe zadania, ktére nabiorg wigkszego znaczenia w przyszfosci
organizacja przysziosci | ™Y
Zmiana modelu przywédztwa 41%
Kariera i ksztatcenie 3%

Pozyskiwanie talentow 28%

Robotyka, inteligentne przetwarzanie
danych, sztuczna inteligencja

Cyfrowy HR
Zarzadzanie wynikami 3%
Doswiadczenie pracownika 3%
Przysztosc pracy
Réznorodnosc i wigczenie 14%
Analityka w obszarze HR m

Rysunek 2. Zadania, ktore zyskaja na znaczeniu w najblizszej przysztosci
Zrédto: Global Human Capital Trends (2017).

Obszary, w ktérych firmy w pierwszej kolejnosci planujg podjac dziatania w perpektywie
najblizszych 5 lat

Organizacja preyselosc

Rysunek 3. Priorytety dzialan w najblizszej przysztosci
Zrédto: Global Human Capital Trends (2017).

Organizacja jutra, poprzez zmiany technologiczne, komunikacyjne, postawy
i potrzeby pracownicze oraz oczekiwania klientéw, bedzie musiata by¢ elastyczna, a jej
zespoly czesto samoorganizujace sie, Kierowane wiasciwym rodzajem przywddztwa
(Appelo, 2016). Czy obserwujemy juz te zjawiska w e-sporcie?
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2. Czym jest e-sport?

E-sport to sport elektroniczny, bedacy forma rywalizacji, w ktdrej przedmiotem
dziatah zawodnikow sg gry komputerowe, a rywalizacja miedzy zawodnikami (gracza-
mi) odbywa si¢ zaréwno w formie rekreacyjnej, jak i na turniejach gier komputerowych
(tzw. pro gaming). To najprostsza definicja e-sportu, ktéra odnajdziemy w réznych
zrédiach internetowych, ale nieodzwierciedlajaca jednak zjawisk i powigzan, jakie maja
miejsce podczas turniejow czy rozgrywek ligowych. Abysmy mogli méwi¢ o e-sporcie,
powinno zosta¢ spetnionych kilka warunkéw, takich jak: rywalizacja z innymi gracza-
mi, obecno$¢ obserwatordw, gra o wysoka stawke oraz zasady narzucone z zewnatrz.

E-sport, poza tym, ze jest sportem elektronicznym, nie rézni sie specjalnie od
sportéw i druzyn tradycyjnych. Mechanizm jest doktadnie taki sam, zawodnicy tworza
druzyny, ktérymi opiekuja sie trenerzy, psychologowie oraz menadzerowie. Wspierane
przez globalne marki zespoty rozgrywaja mecze w ramach $wiatowych i lokalnych lig.
Rozgrywki na zywo ogladaja dziesiatki tysiecy ludzi. Relacje — miliony. Mecze komen-
tuja komentatorzy, a wszystkie rozgrywki $ledza branzowe media, a obecnie juz takze
tradycyjne ogoélnodostepne telewizje. Podstawg tego $wiata, podobnie jak sportéw tra-
dycyjnych, sa przede wszystkim emocje wywotywane przez rywalizacjg. (rys. 4)

POLSKI ESPORT W PIGULCE
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Rysunek 4. Przyktadowa grafika, wskazujaca podstawowe informacje o e-sporcie w Polsce

Zrodto: https://esportgo.prowly.com/19257-esport-czyli-co-czesc-1.

Sama rywalizacja to jednak jedno, ale sposob funkcjonowania takich zespotéw
i ksztaltowanie samych zawodnikéw, zarzadzanie nimi i ich karierami jest bardzo cie-
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kawy. Zdecydowanie nalezy odrzucié¢ tutaj stereotyp mtodocianego cztowieka, ktory
prowadzi niezdrowy tryb zycia, a jedyne co robi, to siedzi przed komputerem. Zeby
osiggna¢ poziom profesjonalisty, trzeba trenowac i mysle¢, by¢ kreatywnym, czyli po-
siada¢ cechy, ktore beda oczekiwane w kazdego rodzaju organizacji. Liczy sie koncen-
tracja, szybkos¢ i praca zespotowa. Obserwowane z boku szalencze klikanie to whrew
pozorom efekt planu, ktéry opracowat trener, $wiadomie realizowany przez graczy.

Do tego dochodza trening na sitowni, bieganie i inne realne sporty. Tak jak
w przypadku wszystkich sportowcow, nie bez znaczenia pozostaje dieta, ktora ma
ogromny wplyw na forme psychiczna i fizyczng zawodnikéw. Réwnie wazna jest praca
nad psychika. Budowanie umiejetnosci wspotpracy w druzynie, praca nad motywacja,
ksztattowanie mechanizméw radzenia sobie z silnym stresem i presjg — to tylko niektore
z zadan, ktdre stawiaja sobie trenerzy czy psychologowie druzyn (Sztengleber, 2017)>.

Zespoty, ktore powstaja do realizacji zadan, mozna rozpatrywac pod katem: inten-
sywnosci wspotpracy z markami, komunikacji druzyny z jej fanami, zaangazowania
w promocje marek partnerskich oraz wizerunku druzyny w spotecznosci. Zmiany
w e-sporcie zachodzg dynamicznie i czesto nieoczekiwanie. Ze wzgledu na wielkos¢
druzyn, ktére w zaleznosci od gry licza srednio pieciu graczy, kazda zmiana personalna
stanowi pauze i ryzyko w funkcjonowaniu teamu. Ponadto druzyny inaczej niz w wy-
padku sportow konwencjonalnych czesciej ulegaja rozpadom. Interesujacym zjawi-
skiem sg kariery osobiste zawodnikdw, ktérzy w social mediach gromadzg od kilku
tysiecy do nawet kilku miliondw fanéw. W praktyce oznacza to zaistnienie nowej, no-
$nej grupy celebrytéw, ktérzy w autentyczny i przekonujacy sposéb moga stac¢ sie am-
basadorami marek zwigzanych z szeroko pojeta technologia (Sarmini, Bombol, 2017).
Zdecydowanie zatem, tego typu warunki funkcjonowania moga by¢ wyznacznikiem
dziatan podejmowanych przez wszelkiego rodzaju organizacje w przysztosci i beda
determinowa¢ wiasciwe techniki i metody zarzadzania.

3. E-sport — dynamiczna sie¢ powigzan

Nawet 345 min dolaréw w samej Europie — tyle moga wynies¢ zyski z e-sportu
w 2018 roku, w Polsce za$ liczba odbiorcow e-sportu bedzie rosngé¢ na poziomie okoto
29% rok do roku. To najlepszy wynik wsrod wszystkich przebadanych krajow, jak
pokazuje badanie przygotowane przez firmy PayPal i SuperData’.

Nie da sie ukry¢, ze popularnos¢ e-sportu w Europie jest napedzana m.in. szero-
kim dostepem do Internetu, a takze rozwojem mediéw spotecznosciowych. Internet

2 https://esportgo.prowly.com/19257-esport-czyli-co-czesc-1 (9.02.2018).

Dane SuperData dotyczace rynku e-sportu oraz liczby odbiorcéw sg obliczane przy
uzyciu danych zebranych bezposrednio przez zespoty e-sportowe, platformy strumieniowe, trans-
akcje w zakresie e-handlu i badania konsumenckie. Badanie zostato przeprowadzone dla Pay Pala
w 2017 r. na dwunastu europejskich rynkach.

3
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oddziatuje na wszystkie obszary gospodarki. Zmienia rynki finansowe (bankowos¢
online), przyczynia si¢ do powstania nowych form dziatania firm (wirtualne organiza-
cje), zmusza tradycyjne media do ponownego zdefiniowania swojej dziatalnosci (Drab-
-Kurowska, 2012, s. 176] i nie inaczej jest w Polsce. Wedtug danych GUS z 2017 roku,
w Polsce:
— dostep do Internetu szerokopasmowego posiadato blisko 95% przedsie-
biorstw,
— mobilne tacza szerokopasmowe byty wykorzystywane przez ok. 70%
podmiotdw,
— z ustug w chmurze obliczeniowej w 2017 r. korzystata ponad jedna trzecia
duzych przedsiebiorstw,
— wilasng strone internetowa w 2017 r. miato 67% podmiotow,
— w 2017 r. ponad potowa duzych przedsigbiorstw wykorzystywata media
spotecznosciowe w celach biznesowych,
— przynajmniej jeden komputer w domu miato prawie 82% gospodarstw
domowych,
— 78% gospodarstw domowych posiadato dostep do Internetu szerokopa-
SmMowego.

Dwie trzecie gospodarstw domowych jako gtéwna przyczyne nieposiadania do-
stepu do Internetu w domu wskazato brak potrzeby korzystania z niego.

Oznacza to, ze z roku na rok sie¢ bedzie si¢ rozrasta¢, a powigzania ,.kompliko-
wac”, budujac nowe relacje. Rozwdj Internetu i zwigzanej z nim technologii z pewno-
$cig wzmocni réwniez branze e-sportu, a tym samym zwiekszy mozliwosci dostepu do
coraz szerszego grona potencjalnych graczy-zawodnikéw. Z przeprowadzonych przez
SuperData i Pay Pal badan wynika bowiem, ze przemyst e-sportu jest niemal w catosci
zawlaszczony przez generacj¢ Y. Dwie najwigksze grupy zainteresowane ta branza
mieszcza si¢ W przedziatach wiekowych 18-24 i 25-34 lata (grupy te tacznie stanowia
62% catej publicznosci), 10% fanéw e-sportu ma wiecej niz 45 lat (rys. 5).
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e-sportu w Polsce
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Rysunek 5. Odbiorcy rynku e-sportu w Polsce
Zrodto: www.marketingprzykawie.pl (9.02.2018).

W zwigzku z tym nalezy si¢ zgodzi¢, ze ze wzgledu na potencjat osobowy, dyna-
mike wzrostu i elastyczne mozliwosci dziatania, branza e-sportu jak mato ktdra potrafi
przyciaga¢ partnerdw i tworzy¢ sie¢ powigzan biznesowych. Tu nie chodzi juz tylko
0 sponsoring, ale catosciowy lancuch proceséw, ktére kreuja otoczenie spoteczno-
techniczno-biznesowe. Niezbedna jest jeszcze $cista wspotpraca miedzynarodowa
i regulacje prawne sprzyjajace swobodnej wymianie towaréw i ustug. Potrzebne jest
przede wszystkim zaangazowanie pracownikow administracji publicznej do wprowa-
dzania zmian, ktore przyczynia si¢ do dalszego rozwoju branzy (Budziewicz-Guzlecka,
2010). Pierwsze kroki zostaty juz poczynione, migdzy innymi dzieki nowelizacji ustawy
0 sporcie, ktora w zasadzie juz legalnie e-sport uwaza za dyscypling sportowa, co do tej
pory w $wietle prawa nie byto takie oczywiste. Warto tez wspomnie¢, ze konkretnych
narzedzi, wspierajacych branzg e-sportu, juz dostarczaja takie firmy jak Play, Mbank,
Mercedes, Credit Agricole czy Gillette, a to z pewnoscia dopiero poczatek.

W odpowiedzi na zmiany w dynamicznym otoczeniu i koniecznosci stawiania
czota przysztosci, w 2015 roku w Kedzierzynie Kozlu otworzono pierwsza w Polsce
klase w szkole sredniej o profilu e-sportowym. Cho¢ na $wiecie jest to zjawisko zupet-
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nie normalne, to jednak pokazuje to wyraznie, w jakim tempie rozwija si¢ ta branza.
E-sport potrzebuje konkretnych umiejgtnosci i konkretne osobowosci i jest w stanie
wykreowa¢ mozliwosci pozwalajace w przysztosci pozyskiwaé wiasciwe kompetencje.
Jest to niewatpliwie cecha, ktérg powinna charakteryzowa¢ sie organizacja przysztosci,
a e-sport pokazuje, jak to robic.

Kolejnym ciekawym trendem jest, ze coraz wigcej tradycyjnych organizacji spor-
towych widzi ogromny sens w tym, aby w swoich strukturach mie¢ teamy e-sportowe,
co zdecydowanie poszerza wachlarz mozliwosci budowania relacji ze zrdznicowanymi
partnerami i Klientami, w szybkim tempie, przy obnizonych kosztach i zniwelowanych
granicach zgodnie z zasada, ,.tu, teraz, zaraz”. Profesjonalne zespoty e-sportowe maja
juz w swoich strukturach chociazby takie kluby pitkarskie w Polsce, jak Legia Warsza-
wa i Piast Gliwice. Na $wiecie dziata juz réwniez bardzo mocno rynek transferowy,
gdzie za pozyskanie zawodnikow ptaci si¢ ogromne sumy pienigdzy.

Podsumowanie

Nikt z nas nie wie jak bedzie wygladata przysztosé, ale z pewnoscia zadnej orga-
nizacji nie sta¢ na to, aby biernie na nig czeka¢. Dziatania podejmowane dzisiaj z pew-
noscia beda miaty odzwierciedlenie w przysztosci i ona sama nie bedzie zaskoczeniem.
Przesztos¢, terazniejszosé i przysztosé w $wiecie organizacji tacza sie bowiem ze soba,
tworzac okreslone warunki organizacyjne.

Organizacja przysztosci powinna by¢ elastyczna, szybko reagowaé na zmiany
i dynamiczne otoczenie, a tym samym mie¢ wysokie umiejetnosci adaptacyjne. Dziata-
jac, musi wokot siebie budowaé mozliwosci, nie tylko dla samej siebie (nie dziata bo-
wiem w prozni), ale dla szerokiego grona partnerow, tak aby warto$¢ mogta tworzy¢ sie
w catym tancuchu powigzan. To wreszcie organizacja, ktéra swoich pracownikéw be-
dzie wychowywa¢ od najmtodszych lat, ksztattujac pozadane cechy i umiejetnosci,
dzieki czemu wykorzystywanie najnowszej, uzytecznej technologii bedzie jej naturalng
kompetencja. Wydaje sie, ze e-sport posiada dzisiaj wszystkie te cechy.
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E-SPORT AS AN EXAMPLE OF THE ORGANIZATION OF THE FUTURE

Keywords: organization of the future, e-sport, information society, human resources manage-
ment, leadership

Summary. The rapid development of technology, and thus the transformation of social relations
forces the organization to look for "new" principles of functioning. In order to meet the future, the
organization must become its active creator, be flexible with high adaptive skills for sudden
changes generated by the dynamic environment. In the article, the author presents the e-sport
industry as an example of an organization that has all the features of an organization that, today
creating organizational conditions, can be considered as an example of organization of the future.
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