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E1: marek.banaszak@cdv.pl
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Spis tresci

Raport na temat stanu branzy e-sportowej zostat zainicjowany podczas jednej z konferencji
organizowanych dla pracownikdw i zarzgdzajqgcych Powiatowymi Urzedami Pracy w Pozna-
niu. Marek Banaszak — Kierownik Katedry Edukacji i Nowych Medidw Collegium Da Vinci wy-
gtosit podczas tego wydarzenia referat na temat ksztatcenia w zawodach przysztosci oraz
konstruowania programoéw studidw we wspdtpracy z pracodawcami. Po jego wystgpieniu
Piotr Janus — Brand manager Komputronik Gaming opowiedziat o rynku e-sportu oraz moz-
liwosciach zatrudnienia w branzy e-sportowej. Jak kazdy wie, najbardziej owocne podczas
takich konferencji sq rozmowy kuluarowe. Tak tez stato sie w tym przypadku i podczas dtugiej
dyskusji postanowiono zainicjowac projekt, ktéry roboczo zostat nazwany ,E-sport”.

Po zainicjowaniu wspotpracy rozpoczeto zbieranie zespotu, w ktérego sktad weszli przed-
stawiciele uczelni wyzszych, nauczyciele akademiccy, badacze oraz przedstawiciele bran-
zy e-sportowej i gamingowej. W trakcie rocznych warsztatéw ww. zespole zaprojektowano
szereg badan, przeprowadzono wiele analiz oraz wypracowano model zawoddw niezbed-
nych dla rozwoju branzy e-sportowej. Po zakorczeniu prac pojawit sie pomyst na skonstru-
owanie i opracowanie niniejszego raportu — materiatu, ktéry zbierze wszystkie najwazniejsze
informacje zwigzane z branzq e-sportowaq.

Celem raportu ,E-sport. Raport ekspercki. Biznes — Rynek pracy — Edukacja” jest nie tylko
popularyzacja wiedzy w zakresie nowej branzy, ktéra coraz prezniej rozwija sie w Polsce
i na Swiecie, ale tez syntetyczne zebranie informacji o stanie e-sportu oraz perspektywach
rozwoju dla biznesu i edukacji. Ksztatcenie w zawodach przysztosci powinno bowiem by¢
realizowane przy $cistym udziale przedstawicieli rynku przysztych pracodawcow.

Odbiorcami raportu sq wszystkie osoby zainteresowane branzq e-sportowq w warstwie biz-
nesowej, inwestycyjnej i edukacyjnej. Dzieki zebraniu najwazniejszych informacji na jej temat
czytelnik bedzie miat mozliwos$¢ zapoznania sie z poszczegdlnymi elementami wskazanymi
powyzej. Biznes moze zainspirowac sie i dowiedzie¢ o nowych obszarach inwestycyjnych dla
swojej marki. Edukacja natomiast moze zauwazy¢ potrzebe tworzenia i realizacji innowacyj-
nych produktéw edukacyjnych ksztattujgcych nowe kompetencje lub hybrydy tych kompe-
tencji dla osiggniecia sukcesu ucznidéw/studentow/stuchaczy stanowigcych przysztych pra-
cownikdw tego obszaru.

W ramach prac nad raportem przeprowadzono szereg warsztatéw stacjonarnych z przed-
stawicielami uczelni wyzszych, dydaktykami, badaczami, przedstawicielami branzy e-spor-
towej, graczami i przedstawicielami branzy gamingowej. Warsztaty te przyczynity sie do
zapoczgtkowania badan, ktérych wyniki sg zaprezentowane w niniejszym opracowaniu. Po
realizacji warsztatéw przeprowadzono badania jakosciowe (wywiady z przedstawicielami
branzy oraz pasjonatami e-sportu) oraz badania ilosciowe realizowane przez Collegium Da
Vinci na temat kompetencji przysztosci niezbednych na rynku pracy (badania przeprowa-
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dzone wsrdd studentdw, ucznidw, pracodawcdw, pracownikdéw oraz kadry zarzqdzajqcej
z réznych obszaréw biznesu). Zebrane dane daty mozliwosc realizacji dalszych analiz, w tym
analiz dostepnych juz raportdw, doniesien medialnych, publikacji naukowych oraz branzo-
wych. Raport nie ma charakteru opracowania naukowego. Jest to syntetyczne i praktycz-
ne kompendium wiedzy na temat stanu branzy e-sportowej z rekomendacjami, ktére mogag
przyczynic sie do jej rozwoju w Polsce. Ponadto w raporcie znajdujg sie autorskie wypowiedzi
ekspertéw z réznych dziedzin biznesu i szczebli edukacji, ktére odnoszq sie bezposrednio do
poruszanych tematdéw.

Patronat nad raportem objeto Ministerstwo Rozwoju, co oznacza, ze branza e-sportowa jest
jednym z obszaréw, ktéry w niedalekiej przysztosci moze stad sie w Polsce nowq gatezig go-
spodarki przynoszgcg nie tylko ogromne zyski dla przedsiebiorstw, ale tez dla kraju.

Raport sktada sie z pieciu rozdziatéw. W pierwszym z nich krétko opisano stan i trendy bran-
7y e-sportowej, co stanowi swego rodzaju wprowadzenie w tematyke raportu. Rozdziat drugi
to charakterystyka odbywajgcych sie w Polsce imprez i eventéw e-sportowych, a w trzecim
rozdziale opisano polskie organizacje e-sportowe oraz najbardziej znane druzyny. Czwar-
ty rozdziat to autorska typologia zawoddéw zwiqzanych z branzg e-sportowq. Natomiast
w rozdziale pigtym zaprezentowano wyniki badan zwigzanych z kompetencjami przysztosci
niezbednymi do realizacji zadan w zawodach, ktére dopiero powstajg. W ostatniej czesci
raportu, tuz po zakonczeniu, zaprezentowane zostaty sylwetki autoréw poszczegdinych ob-
szaréw raportu oraz ekspertdw z ich danymi kontaktowymi.

W IMIENIU AUTOROW RAPORTU
SERDECZNIE ZAPRASZAM
DO LEKTURY ORAZ KONTAKTU.

Marek Banaszak
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Wprowadzenie

E-sport w Polsce jest zjawiskiem stosunkowo nowym, jednak rozwijajgcym sie w sposdb
bardzo dynamiczny — zaréwno pod kqtem organizacyjnym, spotecznym jak i ekonomicznym.
llekro¢ wskazuje sie na e-sport jako zjawisko ekonomiczne, najczesciej méwi sie o wzrasta-
jacych z roku na rok przychodach na rynkach globalnych. Nie tylko o przychodach w kontek-
$cie samych druzyn e-sportowych czy organizacji e-sportowych, ale réwniez innych branz,
bezposrednio lub posrednio powigzanych ze sobg, takich jak branza gamingowa, marke-
tingowa czy sprzedazowa. W rozdziale zaprezentowano zebrane wyzwania stojgce przed
branzqg e-sportowqg w Polsce, a takze przeanalizowano jg pod kgtem perspektyw rozwoju
zwiqzanych z przychodami.

Wyzwania branzy e-sportowej

Pasjonaci, eksperci, gracze i osoby zaangazowane w branze e-sportowqg analizujgc nadal
dos$c¢ mato popularng w Polsce specjalnosé, wskazujg na wyzwania stojgce przed nig w ciggu
najblizszych lat. Interesujgce i petne zestawienie wyzwan zostato opisane na tamach Nowe-
go Marketingu. Zebranie wypowiedzi ekspertdw na ten temat wyddaje sie byé niemal petnym
zestawem wyzwan, z ktérymi w niedalekiej przysztosci moze zmagacd sie ta nowo rozwijajg-
ca sie forma dziatalnosci sportowej (choc¢ jeszcze nie kazdy e-sport uwaza za sport...).

Maciej Boron w zestawieniu opublikowanym na tamach Nowego Marketingu wskazuje, ze
trzema najwazniejszymi wyzwaniami stojgcymi przed e-sportem w 2020 roku sqg: reklamo-
dawcy, stabilnos$¢ oraz administracja. Autor tego stwierdzenia zauwaza, ze w kontekscie re-
klamy oraz znaczgcego rozwoju branzy e-sportowej w Polsce moze powstad zjawisko inflacji
cen najwazniejszych podmiotéw z tego obszaru. Stwierdza on jednak, Zze ,ceny nie stanqg sie
nieatrakcyjne wobec innych medidw, ani ze np. druzyny beda przeptacane”. Moze to jednak
stanowi¢, szczegdlnie w dobie trwajqcej pandemii i czesciowych cie¢ w obszarze marketingu
duzej ilosci firm, znaczgcg przeszkode rozwoju e-sportu. Kolejnym obszarem, ktéry autor wy-
powiedzi wskazat jako wyzwanie dla branzy jest stabilnos¢. Zdecydowana wiekszosé orga-
nizacji e-sportowych potrzebuje stabilnego finansowania aby osiggaé sukcesy oraz zwiek-
szaé zasieg nowej branzy cyfrowej. Jak w zdecydowane]j wiekszosci inwestycji, tak samo
w e-sporcie, wptywy od reklamodawcdéw w Polsce nie sq jeszcze na tak wysokim poziomie
jak ,na zachodzie”, co moze przyczynic sie do wielu trudnosci rozwojowych. Ostatnim ele-
mentem wskazywanym jako wyzwanie w 2020 roku jest administracja. Obecnie w Polsce nie
ma potgczenia swiata e-sportu ze strukturami administracyjnymi. M. Boron wskazuje tutaj
przyktad struktur PZPNu. Raczkujgca dopiero branza nie wypracowata sobie jeszcze mecha-
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nizmdw tworzenia podmiotéw takich jak druzyny narodowe. Fakt ten mdgtby sie znaczqco
przyczyni¢ nie tylko do rozwoju branzy, ale tez samych organizacji e-sportowych i druzyn,
a tym samym zwiekszy¢ przychody.

Krzysztof Styputkowski cztonek zarzgdu Fantasyexpo w tym samym zestawieniu przygoto-
wanym przez Nowy Marketing wskazuje swojg typologie wyzwan dla branzy e-sportu w Pol-
sce. Stwierdza on, ze rok 2020 bedzie rokiem weryfikacji rentownosci i analizy zwrotéw z za-
inwestowanych przez firmy pieniedzy. Kazda, nawet najmniejsza firma inwestujgca w nowq
branze po jakims czasie sprawdza optacalnosé inwestycji oraz projektdw. W przypadku braku
marzowosci inwestycji w najgorszym przypadku podejmuje sie decyzje o rezygnacji z danej
inwestycji. W sytuacji wielu takich rezygnacji branza e-sportowa nie bedzie mogta rozwijaé
sie w Polsce tak, jak rozwija sie¢ m.in. na zachodzie. Kolejnym wyzwaniem wskazanym przez
K. Styputkowskiego jest spodziewana w 2020 roku profesjonalizacja e-sportu polegajqca na
dziataniach profesjonalizacyjnych wsréd zawodnikéw. Wskazywane sq tutaj mechanizmy
stosowane przez organizacje sportowe: badania antydopingowe i rezim treningowy. Wedtug
omawianego zestawienia moze to zweryfikowad czesé postaw zawodnikdw, ktérzy pojawili
sie do tego czasu na polskiej scenie e-sportowe;j.

Kolejny ekspert wypowiadajgcy sie na tamach Nowego Marketingu i opisujgcy najbardziej
(jego zdaniem) istotne wyzwania stojgce przed branzg e-sportowg w 2020 roku to Juliusz
Kornaszewski dyrektor zarzgdzajgcy Mindspot Communication & Media. Stwierdza on, ze
obecnie na rynku e-sportowym zauwazalne sq coraz wieksze zmiany swiadczgce o profesjo-
nalizacji branzy na wzér trendéw zachodnich. Zmiany te sq zwigzane z budowaniem przez
organizacje e-sportowe swojej rozpoznawalnosci. Zaréwno organizacje, ktére osiggajg suk-
cesy, jak i te, ktdre ich nie osiqgajg nie sg w stanie dotrze¢ do odpowiedniej ilosci fandw, aby
rozwing¢ swojq rozpoznawalnosé i zwiekszad zarobki. Dlatego istotnym wyzwaniem dla tych
organizacji jest wtgczenie do prac promocyjnych, wizerunkowych oraz komunikacyjnych, in-
fluenceréw oraz streamerdw, ktérzy z pewnosciq bedg mieli szanse zwiekszy¢ zasiegi orga-
nizagji, chociazby w social mediach.

Jakub Janaszek (Marketing & PR Manager w Games Clash) stwierdza natomiast, ze trzy naj-
bardziej istotne wyzwania dla e-sportu w 2020 roku to: stabe wyniki polskich druzyn w CS:-
GO, brak aktywnosci graczy w social mediach oraz budowanie wtasnej tozsamosci i zdobycie
unikalnych fandéw. Jak wskazuje autor powyzszych wyzwan, Counter Strike jest jednq z naj-
bardziej popularnych gier w Polsce i na swiecie. Polskie druzyny, mimo nielicznych wyjgtkdw,
nie osiqgajg jednak w tym zakresie wysokich wynikow oraz nie zdobywajg nagréd. Dlatego
tez wspomniane wyzwanie jest jednym z bardziej istotnych, aby zrealizowad kolejne zwigza-
ne ze zdobywaniem unikalnych fandw. Druzyna, ktéra odnosi zwyciestwa w naturalny spo-
sob poszerza grono swoich fandw, a to z kolei przektada sie na aktywnosci w social mediach,
dziatania reklamowe skierowane do fanéw oraz zaangazowanie inwestoréw w dziatalnosé
danej druzyny.

Wyzwania stojgce przed branzg e-sportowq w Polsce sq zatem bardzo ztozone. Mimo tego,
ze rynek tej gatezi sportu rozwija si¢ w bardzo szybkim i dynamicznym tempie, brakuje w nim
wielu aspektéw zwigzanych miedzy innymi ze spdjng komunikacjq, organizacjq, dziataniami
promocyjnymi oraz funkcjonowaniem w swiadomosci Polakédw na szerokq skale. Nadal wiele
0sdb, a szczegdlnie firm, nie upatruje w e-sporcie szansy na rozwaj.

Rozdziat 1 13



Spis tresci

Trendy przysztosci w branzy e-sportu

Wedtug prognoz Deloitte, ktdre zostaty zaprezentowane przed ogtoszeniem swiatowej pan-
demii, e-sport w perspektywie lat 2020-2023 miat wigzad sie ze znaczgcym wzrostem przy-
choddéw dla graczy, organizacji e-sportowych, sponsoréw oraz partnerdw rozgrywek. Tur-
nieje e-sportowe organizowane w specjalnie przygotowanych do tego celu halach Sciggaty
coraz wiekszq liczbe uczestnikéw, fandw i sponsoréw. Jednak koronawirus zablokowat roz-
woj tego obszaru, a izolacja i odwotywanie rozgrywek e-sportowych staty sie faktem. Trudno
przewidzie¢ w jaki sposéb wptynie to na dynamicznie, do tej pory, rozwijajqacq sie branze.

Europejski rynek esportu — rozwdj i perspektywy
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Zrédto: Andliza Deloitte

https://www?2.deloitte.com/pl/pl/pages/consumer-business/articles/europejski-rynek-esportu.html

Zdecydowana wiekszosé rozgrywek e-sportowych w formie stacjonarnej, z powodu sze-
rzqcej sie epidemii koronawirusa, zostata odwotana lub przetozona na pdézniejsze terminy.
Konsekwencjqg tych dziatan byto réwniez wstrzymanie nie tylko rozgrywek, ale réwniez spon-
soringu firm partnerskich. Mozna jednak przypuszczad, ze branza, ktéra funkcjonuje gtéwnie
w przestrzeni wirtualnej zastosuje specjalne mechanizmy, ktére dadzq mozliwosé przeniesie-
nia wszelkich (lub wiekszosci) dziatan do przestrzeni sieci.

Koronawirus moze zatem mieé pozytywny wptyw na rozwdj tej branzy sportu, gtdwnie ze
wzgledu na to, ze rozgrywki w ramach tej dyscypliny mogg odbywad sie wytqcznie za po-
srednictwem Internetu. Wszystkie inne dyscypliny sportowe wymagajg bowiem od graczy
bezposredniego kontaktu fizycznego, co uniemozliwia ich realizacje w czasach izolagji. Ko-
ronawirus moze jednak mie¢ negatywny wptyw na przychody zwiqzane z organizacjg wy-
darzen zwigzanych z e-sportem. Juz z poczqtkiem pandemii pojawity sie w doniesieniach
medialnych informacje o milionowych stratach w grupie organizatoréw turniejéw. Znamienne
wydaje sie w tym przypadku cofniecie zgody na organizacje Intel Extreme Masters w Katowi-
cach, ktére pojawito sie na kilkanascie godzin przed oficjalnym otwarciem wydarzenia. Innym
przyktadem byto odwotanie mistrzostw swiata w CS:GO (czyli mistrzostw Major), ktére miaty
odby¢ sie w Rio de Janeiro w maju tego roku. Dlaczego sytuacja zwigzana z koronawirusem
moze odbic sie negatywnie na przychodach branzy, ktérq jest e-branzg? Wszelkiego rodzaju
wystawy partnerdw, stoiska partnerskie, sponsorzy i inne firmy zaangazowane w organi-
zacje eventow e-sportowych na zywo wiqzg sie z ogromng ilosciq wydatkdw, ale jeszcze
wiekszgq iloscig zyskéw dla organizatoréw. Organizacja turniejéw e-sportowych wytgcznie
w Internecie moze obnizyc¢ koszt ich realizacji, jednak bedzie wigzata sie ze znaczgcym ogra-
niczeniem przychoddw, a co za tym idzie, takze zyskdéw.

Rozdziat 1 14
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Czes$¢ organizatordw stara sie radzi¢ sobie z tqg sytuacjg w dwojaki sposéb: przenoszqgc ca-
tos¢ wydarzenia do Internetu, gdzie zawodnicy grajg w specjalnie przygotowanych do tego
celu domach graczy tzw. gaming house lub organizujgc tzw. mikroeventy i relacjonujgc wy-
darzenie w kanatach komunikacji masowej, jak na przyktad rozgrywki Ultraligi League of
Legends w Polsce, ktére ma transmitowaé bezposrednio Polsat Games.

Cata branza gier w czasie pandemii od marca 2020 roku wykazuje znaczqcy wzrost. Z opra-
cowania ,Revolut Money Report” wynika, ze pierwsze miejsca w zestawieniach ilosci trans-
akcji systemu Revolut to transakcje zwiqgzane z branzq gier komputerowych. Wzrost liczby
tych transakcji w marcu to az 109% (na platformie Stream Games, gdzie wartosé transakgji
wzrosta o 140%), 89% (na platformie Playstation, gdzie wartosé transakcji wzrosta o 112%)
oraz 49% (na platformie Nintendo, gdzie wartosé transakcji wzrosta o 54%).

Jak wskazujg dane dotyczqce organizacji wydarzen e-sportowych — réwniez wystepuje
w tym przypadku znaczgcy wzrost w poréwnaniu do roku ubiegtego. Oglgdalnosé on-line
inauguracji 11. serii ESL Pro League (e-sportowa Liga Mistrzéw) wzrosta o 26%, czyli przed
monitorami rozgrywki ogladato az 146 tysiecy fandw e-sportu. Warto zaznaczyé, ze 10. serie
ESL Pro League oglgdato aktywnie 115 tysiecy oséb.

Podsumowanie

Analizujgc dane zwigzane zaréwno z funkcjonowaniem branzy gier komputerowych, organi-
zacji rozgrywek e-sportowych oraz dziatalnosci eventowej zwigzanej z tym obszarem moz-
na zauwazy¢ bardzo duze rozbieznosci. O ile sama branza gier oraz organizacja zawoddw
rozwija sie preznie w dobie koronawirusa, o tyle gatgz eventowa nie funkcjonuje praktycznie
wcale. Jest to problem nie tylko w branzy e-sportu. Dtuzej utrzymujqgcy sie stan zawieszenia
moze negatywnie wptynqc na przychody, a takze zniechecic¢ czes$é sponsordéw do inwesto-
wania w e-sport. Jest to jednak na tyle nowa przestrzen, ze zapewne poradzi sobie z kryzy-
sem i zaproponuje inne podejscie do inwestowania, reklamowania oraz wspierania niz trady-
cyjne stoiska podczas targdw lub rozgrywek.
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Komentarze eksperckie

Prowadzone przez mgr. Macieja Behnke i prof. UAM dr. hab. tukasza Kaczmarka badania
nad e-sportem doktadajq kolejng cegietke do wiedzy na temat psychologii sportu. Naukow-
cy prowadzq razem badania w Laboratorium Psychofizjologii Zdrowia na Uniwersytecie im.
Adama Mickiewicza w Poznaniu. Do tej pory przeprowadzili juz dwa badania, do ktdrych
zaprosili graczy Counter Strike: Global Offensive i zwolennikdw serii gier FIFA.

Badania nad graczami zrodzity sie dzieki sportowej pasji i wyksztatceniu Macieja Behnke
oraz ekspertyzy naukowej, a takze zainteresowaniu grami komputerowymi tukasza D. Kacz-
marka. Szybko znajdujqgc wspdlny jezyk zaprojektowali badania, ktdre sq osadzone w e-spo-
rcie — najszybciej rozwijajqcej sie gatezi rywalizacji sportowej. Srodki na badania uzyskali
dzieki finansowaniu na poziomie uniwersyteckim oraz grantowi uzyskanemu z Narodowego
Centrum Nauki.

Sytuacja grania tworzy wysmienite kontrolowalne mozliwosci do testowania wielu zagad-
nient zwigzanych z psychologiq, socjologiq czy naukami o sporcie. Ze wzgledu na pionierski
charakter badar nad e-sportem naukowcy postanowili przyjgé metodyke psychofizjologicz-
nych badar laboratoryjnych. Wykorzystuje sie jqg w klasycznych badaniach nad stresem lub
emocjami. W trakcie badan rejestrowane sqg nie tylko wyniki graczy (np. liczba strzelonych
goli), ale tez ekspresja mimiczna, reakcje fizjologiczne oraz ruchy, ktére wykonujq gracze.

W naszych badaniach skupilismy sie na wptywie czynnikdw sytuacyjnych, ktére wptywajg
na wystep e-sportowy, takich jak emocje przedmeczowe czy aktualne przekonanie na temat
wtasnych mozliwosci. Wykazalismy, ze wzbudzenie pozytywnych emocji przed rozgrywkaq,
silniejsza wiara we wtasne mozliwosci oraz silniejsze pobudzenie fizjologiczne przektada sie
na lepsze wyniki graczy. Potwierdzilismy réwniez kluczowq role wytrenowanych umiejetnosci
oraz doswiadczenia, ktdre silniej wptywaty na wystep, niz tak zwana forma dnia. Duzo wiek-
sze znaczenia dla rozgrywki miaty przekonania, z ktérymi gracze przychodzili na badanie, niz
to co rodzito sie w gtowach na biezqco w trakcie rozgrywki.

Naukowcy z Wydziatu Psychologii i Kognitywistyki, uwazajq, ze uniwersytety powinny pet-
ni¢ duzo wiekszqg role w rozwijajgcym sie sSwiecie e-sportu. Jak podkreslajg, niestety, nadal
w srodowisku istnieje przekonanie na temat jedynie negatywnych skutkéw zwigzanych z ob-
sesyjnym graniem. Oczywiscie, kwestie zwigzane z agresjq czy uzaleznieniem sq niezwykle
istotne, ale nie mozna zapominad réwniez o pozytywach zwigzanych z graniem. Granie w gry
komputerowe stato sie jednq z najpopularniejszych form rozrywki. Dzieki technologii granie
jest mozliwe wszedzie i przez caty czas. Jest to fala, ktéra nadcigga z coraz wiekszq moca.
Badacze uwazajq, Ze nie mozna sie jej przeciwstawiac i nalezy sie nauczy¢ na niej ptywacd.

Wybrane publikacje dotyczqgce gier
Behnke M., Gross, J.J., Kaczmarek, L.D., (w druku). The Role of Emotions in Esports Performance. Emotion.

Behnke, M., Kosakowski, M., & Kaczmarek, L. D. (2020). Social challenge and threat predict performance and cardiovascular responses during

competitive video gaming. Psychology of Sport and Exercise, 46, 101584.

Kaczmarek, L. D., Misiak, M., Behnke, M., Dziekan, M., & Guzik, P. (2017). The Pikachu effect: Social and health gaming motivations lead to
greater benefits of Pokémon GO use. Computers in Human Behavior, 75, 356-363.

Kaczmarek, L. D., & Drgzkowski, D. (2014). MMORPG escapism predicts decreased well-being: Examination of gaming time, game realism
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E-sport przez jednych uwazany jest za sport przysztosci na przekdr drugim, tym, ktdrzy sq
zdania, iz mistrzostwa gier komputerowych ze sportem majq niewiele wspdlnego. Nie chce
wdawac sie w polemike na temat postrzegania e-sportu jako dyscypliny sportowej i tego, czy
w przysztosci uznawany bedzie za sport olimpijski — bo i takie gtosy ostatnio sie pojawiajq.

Bez wzgledu na to jak wielkie hale widowiskowo sportowe i targowe uda sie wypetnié¢ po
brzegi kibicami e-sportu — Internet pozostanie gtéwnym matecznikiem catego zjawiska, ktd-
rego popularnos¢ w ubiegtym roku siegneta 256 miliondw sympatykdw na catym sSwiecie
(Newzoo) — dane te dowodzq, iz e-sport dawno przestat by¢ ignorowany.

Nasuwa sie zatem pytanie, jak wielki potencjat drzemie w konsolowym e-sporcie? Gdyby
wziq¢ pod uwage liczbe zarejestrowanych graczy, to zaréwno na platformie PlayStation jak
i XBox One, zgromadzonych jest 54,82 min i 28,28 mIn graczy na catym sSwiecie, w przeci-
wienstwie do Europy, gdzie liczby te wynoszq docelowo 21,76 min i 7,53 mIn graczy (Zrédto:
vgchartz.com). Jestem przekonany, iz powyzsze liczby dziatajg na korzysé rozwoju konsolo-
wej sceny e-sportu, d juz z pewnoscig na wyobraznie potencjalnych inwestordw.

Nasze badania w przypadku e-sportu ktadq nacisk bardziej na jakos¢ niz na ilos¢. W bada-
niu, ktére zrealizowaliSmy wsrdd graczy najwiekszych grup zrzeszajqgcych graczy konsolo-
wych w Polsce staralismy sie odkry¢ czynniki, ktére budujq spotecznosci e-sportowe.

Analizujgc miedzy innymi stowa kluczowe z jakimi kojarzq sie dane spotecznosci wszystko
wskazuje na to, iz najwartosciowszym dla jej cztonkdw jest niesiona przez nie wartos¢ doda-
na pod postacig pomocy, porady, czy tez informacji zwigzanych ze swiatem konkretnego uni-
wersum gry. Kolejnym bardzo waznym aspektem okazata sie przyjazna i mita atmosfera. Ma
ona konotacje z kolejnym skojarzeniem, jakim jest wspétpraca, ale takze przeciwstawna jej
rywalizacja (oczywiscie w pozytywnym tego stowa znaczeniu). Wniosek jaki nasuwa sie jest
oczywisty — pozytywna atmosfera jest wspdlnym mianownikiem wszystkich najpopularniej-
szych stéw kluczowych i nie bedzie niczym odkrywczym stwierdzenie, iz ,higiena kontaktéw
miedzyludzkich” danej spotecznosci przektada sie na jej popularnosd i jakosc.

Moim zdaniem wbrew temu, co sie czesto mdwi, polski e-sport jest dopiero na jednym z po-
czgtkowych etapdéw rozwoju. Zazwyczaj mainstreamowe media pokazujg go w kontekscie
katowickich finatéw Intel Extreme Masters, méwiqgc o pewnego rodzaju fenomenie. Niestety
jest to perspektywa mocno ,.zakrzywiona”, gdyz musimy pamietad, ze rozgrywki [EM to pre-
stizowa impreza na skale miedzynarodowq. Trudno wiec mierzy¢ skale rozwoju polskiego
e-sportu z perspektywy tego wydarzenia. To tak, jakby kondycja pitkarskiej Ekstraklasy byta
oceniana w odniesieniu do frekwencji na odbywajgcym sie w Polsce finale Mistrzostw Swia-
ta. Takie poréwnanie z zasady nie jest do korica miarodajne.

Nie mniej jednak baza graczy bedqcych potencjalnymi odbiorcami e-sportu jest juz duza
i bedzie ciggle rosng¢. Do gtosu dochodzi pokolenie, ktéremu Internet towarzyszyt od dnia
narodzin i mozna powiedzieé, ze wychowato sie na grach typu multiplayer (takich jak Mine-
craft czy Rockbox). Mtodzi ludzie przyzwyczajeni sq do interakcji w grach, a co za tym idzie,
w duzej mierze do rywalizacji. Przyzwyczajeni sq réwniez do oglgdania poczynari innych
graczy — zazwyczaj zaczynajgc w momencie, kiedy sami jeszcze nie sq w stanie samodzielnie
prowadzic¢ rozgrywki — kiedys mtodszy brat siedziat obok nas i oglgdat, jak gramy — teraz
mtodszy brat po prostu wycigga smartfona i wtqcza youtuba. Takze wydaje mi sie, ze po-
pularnos¢ kanatdéw, tzw. ,let’s play’owych” w przysztosci przetozy sie do znacznego wzrostu
popularnosci e-sportu.
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Moim zdaniem, obecnie branza skupia sie przede wszystkim na réznego rodzaju wydarze-
niach on- i offline’'owych. Wynika to z dwdch powoddw: catosé ma charakter bardziej projek-
towy, tatwiej nimi zarzqdzad, ekipa ma jasno okreslony cel oraz stopa zwrotu inwestycji wy-
daje sie by¢ pewniejsza. Przychody z reklam, wsparcie sponsorskie, sprzedaz biletéw, dochdd
z wynajmu powierzchni pod ewentualne stoiska, szansa na zbudowanie marki na przysztosé,
co przycigga nowych/wiekszych partnerédw. Same organizacje sportéw elektronicznych sg
jednak w odwrocie. Cho¢ trend z 2018 roku wskazywat, ze da sie na tym zarobid, aktualnie
widad, ze projekty te — w wiekszosci stabo zarzqdzane, bez odpowiedniej kadry lub zaplecza
w postaci bogatych inwestoréw — zwyczajnie przegrywajq wyscig z zachodniq konkurencjq.
Brak wynikdw, niski profesjonalizm, zbyt duze oczekiwania i zerowa cierpliwos¢ od zawsze
byty bolgczkq tej branzy. Ludzie, ktérzy oczekujq, ze szybko i tatwo zrobiq duze pieniqdze
zaczynajq rozumied, ze sport elektroniczny w Polsce to wcigz margines.

Monitoring Internetu daje ogromne mozliwosci ,podglgdania” tego co o danym temacie
w sieci méwi sie najwiecej. Dzieki temu wiemy, ze tematy zwigzane z samym zagadnieniem
e-sportu sq w polskim Internecie bardzo aktywne — potwierdza to ponad trzy tysiqce me-
rytorycznych komentarzy w tym temacie. A méwimy tu wytqcznie o monitoringu samego
tematu, czyli kategorii. Patrzqgc na wyniki poszczegdlnych tytutéw — danych jest duzo wie-
cej! Oczywiscie najwiecej informacji mozemy znalezé o konkretnych grach, ale internauci
z podobnym zaangazowaniem dyskutujq o meczach ktdére oglqdajq, czy o transmisjach na
Twitch’'u — e-sport w tym kanale jest bardzo silny, a dzieki monitoringowi mozna na biezqco
sledzié¢ nawet poszczegdine transmisje i dyskusje internautéw. Oczywiscie najwieksza dyna-
mika dyskusji w ostatnim czasie dotyczy konkretnie tytutu ,Valorant”, czyli nowej gry od stu-
dia Epic znanego z jednej z najbardziej popularnych na swiecie gier e-sportowych: ,League
of Legends”, czyli LOLa. Twdrcy gry majq ambicje, aby ich nowy tytut byt jednym z najwaz-
niejszych tytutéw e-sportowych — a jak wiadomo, tego typu deklaracje powodujg wzmozone
dyskusje w Internecie. Czes¢ dyskus;ji, rok do roku w okresie wakacyjnym, dotyczy oczekiwar
wobec nowej ,Fify” od EA Sports i zmian w FUT. Obecna sytuacja epidemiologiczna zmienita
oczywiscie plany dotyczqce duzych wydarzen e-sportowych — nie zmienia to jednak faktu,
ze w sieci, internauci dyskutujq o tym jak takie wydarzenia przenies¢ w 100% do Internetu
— mogtoby wydawad sie, ze temat nie powinien by¢ bardzo trudny, a jednak rozpala emocje
komentatordw.

Branza e-sportowa od kilku lat zadziwia swoim dynamicznym rozwojem przekraczajgcym
oczekiwania analitykédw oraz oséb zwiqzanych z tq dziedzinqg. W Polsce zauwazalny trend
nie odbiega znaczqco od krajéw Europy Zachodniej, a w niektdérych dziedzinach zaskaku-
je zaangazowaniem zaréwno samych graczy, jak i widzéw obserwujqgcych rozgrywki oraz
swoich idoli. Obecna w Polsce branza e-sportowa, podobnie jak ogdlnoswiatowa, stoi jednak
przed ogromnym wyzwaniem, ktdre zostato wywotane przez swiatowq pandemie. Widowi-
skowe wydarzenia e-sportowe przykuwaty wzrok nie tylko samych zainteresowanych swia-
tem e-sportu, ale takze przekonywaty do siebie osoby sceptyczne. Brak mozliwosci organi-
zacji wydarzen e-sportowych na dotychczasowq skale znaczqco komplikuje popularyzacje
wydarzeri gamingowych. Cho¢ wykluczam drastyczne zatrzymanie sie tej preznej dziedziny
to z pewnosciqg stoi przed nami wielkie wyzwanie, aby nie dopusci¢ do spadku zaintereso-
wania e-sportem.
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Wprowadzenie

Nie mozna méwic o e-sporcie bez poruszenia jego najwazniejszej sktadowej, czyli turniejow.
Cata otoczka tego biznesu, taka jak organizacje, sponsorzy, czy transmisje nie miatyby racji
bytu, gdyby nie gracze chcqcy konkurowaé w najwiekszych imprezach na swiecie. Tak na-
prawde, to od nich wszystko sie zaczeto.

Odrobina historii

Juz w latach 80. na amerykanskich uczelniach organizowane byty eventy gromadzqce tysiq-
ce pasjonatéw gier (wtedy jeszcze nie komputerowych, a ogdlniej — gier wideo). Z biegiem
czasu takie wydarzenia nabieraty na znaczeniu i to wokét nich zaczynato tworzyd sie zycie
e-sportowe. Wzrost zainteresowania rywalizacjg wsrdd graczy przyciqgngt firmy liczgce na
potencjalne zyski, co spowodowato wzrost ilosci organizowanych turniejow i oferowanych
w nich nagréd. To z kolei spowodowato, ze gracze zaczeli zrzeszaé sie w profesjonalnych
organizacjach, ktére pomagaty im z czesciqg obowiqzkdw i pozwalaty skupié jedynie na osig-
ganiu jak najlepszych wynikéw. Réwniez dzis, aby zwiekszad atrakcyjnosc swoich turniejow
organizatorzy kuszg graczy coraz wiekszymi nagrodami. Wielko$¢ puli nagrdd przeznaczonej
dla najlepszych e-sportowcdéw czesto przerasta nagrody w sportach tradycyjnych — nagroda
za pierwsze miejsce w najwiekszym turnieju gry Dota 2 wynosita w 2019 roku 15 miliondw
dolaréw (tgczna pula turnieju to ponad 34 min).

Popularnosé najwiekszych eventdw w branzy bierze sie oczywiscie z ilosci oséb oglgdajgcych
i kibicujgcych swoim ulubionym zespotom, a dzieki internetowi imprezy na catym Swiecie sg
dostepne dostownie dla kazdego. Obecnie oglgdalnos$¢ najwiekszych eventéw przekracza
juz widownie konwencjonalnej telewizji — przyktadem jest finat serii turniejéw MLG, ktdry
zgromadzit ponad 4 mIn oglgdajgcych, co byto lepszym wynikiem niz transmisja weekendu
gwiazd koszykarskiego NBA.

Same imprezy mozna podzieli¢ pod wzgledem réznych kryteriéw. Najprostszym z nich jest
rozdzielenie turniejéw skupiajgcych sie w 100% na rozgrywkach oraz eventéw ,towarzy-
szqgcych”, takich jak konferencje, targi czy pokazy. Z punktu widzenia gracza (czy tez osoby
pracujqcej w branzy) ciekawym moze by¢ natomiast podziat na imprezy cykliczne, do ktérych
na wzér sportéw konwencjonalnych zawodnicy przygotowujq sie caty rok oraz wydarzen
bardziej ,spontanicznych” bedqcych odpowiedziqg na obecnqg potrzebe rynku.
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Cykliczne wydarzenia e-sportowe w Polsce

Wedtug analiz firmy Deloitte z tego miliarda zysku wypracowanego przez rynek e-sportu
ponad 30% pochodzi z Europy. Az 300 milionéw dolaréw w 2019 roku zostato wygenerowa-
nych przez europejskie turnieje, zespoty i najpopularniejsze transmisje. Polska réwniez miata
okazje dotozy¢ sie do tej kwoty osiggajac okoto 15 milionéw dolaréw zysku. Wydawaé sie
moze, ze jest to niewiele, bo jedynie 5% catej kwoty, jednak zestawiajgc to z iloscig krajow
na naszym kontynencie nie mamy czego sie wstydzié. Polacy zajmujg rowniez trzecie miej-
sce w procencie 0so6b, ktére regularnie oglgdajg transmisje e-sportowe. Wiekszos¢ finatow
turniejow komputerowych jest powigzana z imprezami stacjonarnymi takimi jak targi, czy
tematyczne konwenty.

Intel Extreme Masters w Katowicach

Za sporg czes¢ wspomnianych powyzej wynikéw finansowych odpowiada jedna
z najwiekszych serii turniejow komputerowych na swiecie — Intel Extreme Masters,
potocznie nazywany IEM, ktéra posiada znaczqcy polski akcent. Seria od samego po-
czqgtku, czyli 2006 roku, sktada sie z kilku obszernych turniejow (kazdego na innym
kontynencie) oraz Wielkiego Finatu wytaniajgcego zwycigzce. W 2013 roku admi-
nistrator rozgrywek firma ESL zaskoczyta swiat komunikatem, ze finaty odbedq sie
w Polsce. W pierwszym roku liczba kibicdw, ktérzy przybyli na finaty przerosta wszel-
kie oczekiwania firmy ESL i wyniosta 12 tysiecy oséb. Wedtug organizatoréw byt to
prosty znak jak duzy potencjat ma w sobie Polska i zdecydowali sie na state umiescié
finaty swojej serii w Katowicach.

W kolejnych latach Katowice na jeden weekend stawaty sie stolica $wiatowego
e-sportu, co zostato bardzo dobrze przyjete przez caty gamingowy swiat i skutkowa-
to corocznym wzrostem liczby odwiedzajgcych. Od 2015 roku organizatorzy musieli,
poza Spodkiem, otworzy¢ dla kibicow rowniez Centrum Kongresowe, aby pomiescié
wszystkie osoby i jeszcze bardziej uatrakcyjnié czas zwiedzajgcym. Dzieki temu sam
event rozrést sie o czesd targowq, tzw. [EM Expo. Jest to miejsce szczegdlnie lubia-
ne przez firmy, ktére mogg na swoich stoiskach zaprezentowac nowe produkty. Ze
wzgledu na to, ze IEM jest obecnie najstarszg, a zarazem najwiekszqg serig turniejow
okreslany jest przez wielu faktycznymi mistrzostwami, a wytonionych zwyciezcéw -
najlepszymi graczami na $wiecie.

Dzieki ciggtemu rozwojowi i zapewnianiu coraz wiekszej liczby atrakcji w ostatnich
latach finaty IEM w Polsce rozrosty sie do niebotycznych rozmiarédw pobijajgc co roku
kolejne rekordy. W celu uniknigcia przeludnienia organizatorzy od 2017 roku podzie-
li event na dwa nastepujgce po sobie weekendy. W 2019 roku rozgrywki na zywo
w Spodku oglgdaty ponad 174 tysigce osdb z 60 krajow swiata. Poza publicznoscig
na trybunach widowisko byto transmitowane w 21 jezykach na réznych kanatach
streamerskich i w telewizji. Organizatorzy podali réwniez, ze transmisje z wydarze-
nia dotarty do 230 milionéw unikalnych odbiorcéw, co stanowito kilkukrotnie lepszy
wynik niz dotychczas oraz rekord oglgdalnosci turniejéw organizowanych przez ESL.
Tak duzy sukces mozliwy byt miedzy innymi dzieki temu, ze w turnieju uczestniczyli
najwieksi gracze z catego swiata, walczgcey o tqgcznie 2,5 miliona dolaréw nagrody.
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Poznan Game Arena

W tym wypadku mowa o jednych z najstarszych targdw elektroniki uzytkowej w Pol-
sce. Zesztoroczne PGA (2019 r.) byto trzynastg edycjq tej imprezy i jak co roku dostar-
czyto wielu emocji. Pomimo tego, ze w pierwszych latach targi opieraty sie gtéwnie
na pokazach produktéw przez twoércow, obecnie wiekszos¢ atrakcji na PGA obraca
sie wokot e-sportu. Na odwiedzajqgcych czekato 1500 stanowisk do gry przygoto-
wanych przez tgcznie 220 wystawcow na terenie poznanskich targéw oraz prezen-
tacje najnowszych tytutdw takich jak Cyberpunk 2077 czy Doom Eternal. Nic wiec
dziwnego, ze juz kolejny rok z rzedu targi PGA pobijajg rekord liczby odwiedzajgcych
Miedzynarodowe Targi Poznariskie wynikiem ponad 76 tysiecy osdb. Impreza jest tez
dobrym miejscem do sprébowania swoich sit, poniewaz na wielu stoiskach odbywajg
sie amatorskie turnieje wszelakich gier, co pozwala mniej doswiadczonym zespotom
po raz pierwszy sprobowac swoich sit w rozgrywkach offline. Bardziej zaawansowa-
ne organizacje braty udziat w przygotowanych przez Fantasy Expo profesjonalnych
rozgrywkach — WarmUp Polskiej Ligi Esportowej, gdzie na najlepszy zespdt czekato
15 tysiecy ztotych nagrody. Do rozgrywek zostaty zaproszone 3 najlepsze zespoty
z polskiej spotecznosci, a reszta zainteresowanych mogta powalczyé o pozostate 3
miejsca w turnieju w kwalifikacjach online.

ESL Mistrzostwa Polski

Alternatywq dla eventéw typowo stacjonarnych sg cykliczne rozgrywki online — za-
zwyczaj podzielone na dwa sezony w skali roku — jesien i wiosna. W Polsce, na prze-
kor trendom swiatowym, nadal najwiekszq popularnosciq cieszq sie rozgrywki w Co-
unter Strike: Global Offensive. To wtasnie w tej grze odbywajq sie kluczowe turnieje,
ktére angazujg najwieksze zespoty i przyciggajqg najwiekszq oglgdalnosé. Sztanda-
rowym przyktadem takich rozgrywek sq wtasnie ESL Mistrzostwa Polski. Ze wzgle-
du na range rozgrywek i uczestniczqce zespoty rozgrywki te cieszq si¢ na tyle duzq
rangq swiatowaq, ze zwyciezcy edycji jesiert 2019 nie tylko otrzymali 80 tys. ztotych
nagrody, ale takze bardzo cenne miejsce w kwalifikacjach do wspomnianego wcze-
$niej IEMu w Katowicach. Finaty rozgrywek odbywaty sie natomiast w formie offline
w Katowicach w siedzibie organizatoréw i dedykowanym studio — ESL Arenie. Gtow-
nym miejscem do sledzenia rozgrywek pozostat jednak internet, gdzie na kanatach
organizatora zanotowano prawie 3,5 miliona wyswietlen przy sredniej oglgdajgcych
rozgrywki na poziomie 90 000 osdb. Réwnolegle do rozgrywek CS odbywaty sie spo-
tkania w drugim tytule - League of Legends, gdzie najlepsze polskie zespoty walczyty
o 35 tys. ztotych nagrody gtéwne;j.

Polska Liga Esportowa

Inng, ale réwnie interesujqgcq seriq rozgrywek jest organizowana przez konkurencyjng
polskq firme Fantasy Expo — Polska Liga Esportowa. W ramach tego turnieju odbywajqg
sie rozgrywki w 4 grach — Counter Strike, League of Legends, Fifa oraz wyscigi Simracing.
Najwiekszqg popularnoscig cieszq sie, tak samo jak w przypadku turniejéw ESL, rozgrywki
pomiedzy zespotami Counter Strike. Kazdego roku odbywajq sie dwie edycje rozgrywek
— sesja wiosenna oraz sesja jesienna. Ciekawym zjawiskiem sq turnieje w Fife, w kto-
re zaangazowaty sie zespoty z polskiej ligi pitki noznej — Ekstraklasy, ktére wystawiajq
swoje reprezentacje do walki o laur zwyciestwa. Pomimo tego, ciggle najwieksze pule
nagrod przewidziane sq dla zespotéw Counter Strike, ktdre przyciggaja najwiecej fandw.
Dla pierwszego zespotu przygotowano 60 tysiecy ztotych, a tqczna pula nagréd to 228
tys. ztotych w kazdej edycji turnieju. Turniej w trakcie rozgrywek osiggngt ponad 1,3 min
wyswietlen, a widzowie spedzili ponad 230 tys. godzin na ich oglgdaniu.
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Konwenty fantastyki

Prawdopodobnie ze wzgledu na podobne zainteresowania uczestnikéw rozgrywki
komputerowe w naszym kraju bardzo czesto tgczone sg z innymi duzymi wydarze-
niami. Na takich imprezach turnieje e-sportowe nie sq dominujgcym elementem, ale
dla fandw gier zawsze znajdzie sie cos interesujgcego.

Doskonatym przyktadem jest ponownie poznanska impreza - festiwal fantastyki
PYRKON gdzie dla 52 tysiecy odwiedzajqcych byty przygotowane dwie hale targo-
we wytgcznie z rozrywkq elektroniczng. Rowniez najwieksze marki, zauwazajgc na
takich wydarzeniach swoich potencjalnych klientéw, finansujq ciekawe rozgrywki
i amatorskie turnieje dla odwiedzajqcych.

Jeszcze bardziej widoczny jest ten proces w przypadku warszawskiej edycji jednego
z najwiekszych festiwali komikséw na swiecie — Warsaw Comic Con. Sponsorami tej
imprezy sq miedzy innymi twdrcy telewizyjni tacy jak stacje HBO czy AMC oraz pol-
skie firmy np. Linie lotnicze LOT. Poza gtéwna liniq atrakcji organizatorzy wydzieli im-
preze towarzyszgcq — Warsaw Game Show (wczesniej Good Game Warsaw). Dzieki
temu w trakcie konwentu, w ktérym w zesztym roku uczestniczyto okoto 50 tysiecy
0s6b, byta mozliwosé rywalizacji z innymi odwiedzajgcymi i powalczenia o ciekawe
nagrody na ponad 1000 stanowisk PC i konsol. Na tej czesci imprezy zorganizowano
réwniez spotkania z twdrcami gier i gwiazdami e-sportu.

Z kolei w potudniowo-wschodnich rejonach Polski na mapie wydarzen wyrdznia sie
festiwal fantastyki FALKON w Lublinie, ktérego zesztoroczna edycja byta juz dwu-
dziestq, przebijajgc doswiadczeniem nawet PGA. Na konwencie, w ktérym wzieto
udziat okoto 10 tysiecy odwiedzajgcych réwniez nie zabrakto stanowisk do gier spon-
sorowanych przez producentdw i dystrybutoréw elektroniki cyfrowej.

GameOn Kielce

Wida¢, ze w Polsce jest jeszcze wiele regiondw, ktére ,domagajq” sie swoich imprez
i bardziej regularnych kontaktéw z branzq komputerowq. Na wprost ich oczekiwa-
niom wychodzg kolejni organizatorzy np. w Kielcach zorganizowano w 2019 roku ko-
lejnq edycje targéw gier komputerowych i rozrywki multimedialnej. W trakcie imprezy,
poza mozliwosciq odwiedzenia wielu stoisk réznorakich wystawcéw od producen-
téw sprzetu gamingowego zaczynajqc, przez twoércdw gier, a koriczqgc na polskich
sklepach, jedna z gtéwnych atrakcji byty rozgrywki serii miedzynarodowych turnie-
jow pod nazwg Good Game League. Rozgrywkom jednych z najlepszych zespotéw
e-sportowych mogto przyglgdad sie ponad 10 tysiecy odwiedzajqcy, a dla amatoréw
przygotowano tqcznie ponad 150 stanowisk do gry. W celu uatrakcyjnienia imprezy
na koniec kazdego dnia przewidziane byty koncerty gwiazd mtodego pokolenia, ktére
réwniez cieszyty sie olbrzymim zainteresowaniem.

Coraz bardziej zauwazalna staje sie ched dotgczenia do gamingowej mapy Polski
wszystkich regionéw naszego kraju. Dzieki takiej tendencji wieksza liczba zespotéw
ma szanse przetestowac swoje umiejetnosci, a co za tym idzie zwiekszy¢ swoje szan-
se na ogdlnopolskich rozgrywkach. Dzieki rozwojowi branzy e-sportowej w naszym
kraju rosnie konkurencyjnosé polskich graczy, a nawet catych zespotéw, dzieki czemu
mogq oni stawac sie coraz bardziej zauwazalni na profesjonalnej Swiatowej scenie.
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Jednorazowe eventy
w branzy e-sportowej w Polsce

Poza regularnymi, ogtaszanymi zazwyczaj z rocznym wyprzedzeniem duzymi imprezami,
w Polsce zauwazalny jest rowniez rozwdj eventdéw bardziej ,spontanicznych”, doraznych,
majqcych na celu ,wstrzelenie sie” w konkretnq potrzebe rynku.

Esport & Gaming Forum 2019

Doskonatym przyktadem takiej inicjatywy byto zorganizowane w pazdzierniku 2019
roku Esport & Gaming Forum. Byta to jednodniowa konferencja, ktéra dzieki réznym
gosciom pozwolita oméwic i przyblizy¢ stuchajgcym obecny stan branzy w Polsce. 57
prelegentdw z 45 polskich i zagranicznych firm podzielito sie réwniez swoimi prze-
mysleniami na temat potencjalnych trendéw w nadchodzgcym czasie. Wydarzenie
odbyto sie w warszawskim studio, do ktérego zaproszono 250 gosci, ktdrzy pdzniej
mogli porozmawiac z prelegentami. Natomiast dla szerszego grona przewidziano
oczywiscie transmisje online z wydarzenia, ktéra sktadata sie z 15 godzin meryto-
rycznych prezentacji, ktére obejrzato w sumie 20 tysiecy oséb.

Niezalezne ligi

W Polsce zauwazalny jest ciggty wzrost zainteresowania turniejomi e-sportowymi
i przez profesjonalne zespoty (dla ktérych nagrody sq czesto zrédtem utrzymania)
i przez fandw (dla ktdrych jest to sport XXI wieku). Dzieki temu kolejne firmy inwestujq
w imprezy. Przyktadem takiej nowej inicjatywy byta wspomniana juz wczesniej seria
turniejéw Good Game League. Sktadata sie ona z czterech turniejéw kwalifikacyjnych
odbywajgcych sie w réznych miastach Polski, miedzy innymi w trakcie takich wy-
darzen jok GameOn w Kielcach oraz wielkiego finatu. Turnieje kwalifikacyjne, poza
nagrodami dla zwyciezcdw, miaty na celu wytonienie najlepszych 8 zespotdw, ktére
pdzniej walczyty o gtdwng nagrode turnieju — 50 tysiecy euro. Finat rozgrywek odbyt
sie w jeden weekend w Poznaniu, a ze wzgledu na atrakcyjng nagrode wsréd naj-
lepszej ésemki byto az szesé zagranicznych zespotdw m.in. z Francji i Danii. Takie
wydarzenia w znacznym stopniu przektadajq sie na wyzszg pozycje Polski na arenie
e-sportowej, ktérq pokazujg jako atrakcyjne miejsce dla profesjonalnych graczy. Or-
ganizatorzy utrzymujq, ze chcieliby serie Good Game League wprowadzié¢ na state do
kalendarza imprez w Polsce.

Lokalne wydarzenia

Sporym zainteresowaniem w Polsce cieszq sie réwniez lokalne eventy organizowane
Z mniejszym budzetem przez pojedynczych sponsoréw. Dobrym przyktadem sq tutaj
tematyczne imprezy takie jak np. turnieje mikotajkowe organizowane w réznych mia-
stach. Na takie eventy zazwyczaj przychodzi okoto 500 oséb z lokalnej spotecznosci,
ktéra by¢ moze nie zawsze ma mozliwosé wziecia udziatu w najwiekszych wydarze-
niach. Uczestnicy mogq swobodnie pograc na dostepnych stanowiskach lub konku-
rowad w zapowiedzianym wczesniej turnieju, gdzie pula nagréd moze siegad nawet
kilku tysiecy ztotych. Firma Komputronik co roku organizuje takie rozgrywki np. w Lu-
blinie lub Gdarisku.
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Innym przyktadem rozgrywek aktywizujgcych lokalng spotecznosé byty przygotowa-
ne w wybranych miastach w sieciach Cinema City rozgrywki dla najmtodszych. Kon-
kretnego dnia udostepniano odwiedzajgcym kilka stanowisk do gry w najpopular-
niejsze wsrod dzieci tytuty takie jak Fortnite czy Minecraft, a na jednej z sal kinowych
przeprowadzano rézne zabawy i konkursy, w ktérych réwniez mozna byto wygraé
drobne nagrody.

Rozwdj eventéw w branzy e-sportowej
w Polsce vs. na swiecie

Niektdre zrédta szacujq sie, ze do 2022 roku wartosc rynku e-sportowego na $wiecie moze
wynies¢ okoto 1,8 mld dolaréw (a przy pozytywnym scenariuszu nawet 3,2 mld). Wynika to
z faktu, ze coraz wigksze firmy takie jak Amazon czy Google inwestujq coraz wieksze kwo-
ty w branze. Polska natomiast, pomimo skromniejszych przychoddéw generowanych przez
e-sport, jest jasnym punktem na e-sportowej mapie Europy. Dzieki finatom IEMu i wysokiemu
poziomowi prezentowanemu przez polskich graczy nadal pozostajemy w grze. W ciggu naj-
blizszych dwdch lat mozemy $miato podwoié¢ wartosé naszej branzy rozgrywek komputero-
wych. Aby jednak tak sie stato konieczny jest dalszy rozwdj i inwestycje.

Nowe formaty rozgrywek przyciggajg nowych graczy i wielkich sponsoréw. W Stanach Zjed-
noczonych, jako jednym z pierwszych krajéw, wprowadzono rozgrywki na ksztatt profesjonal-
nej ligi, w ktérej miasta rywalizujg miedzy sobg w Overwatch’a. Kazde zainteresowane miasto
musiato we witasnym zakresie skompletowad zespét graczy i pozyskaé konieczne finansowa-
nie. Dzieki temu, ze taki system mocno wspiera rozwdj lokalnej spotecznosci zostat on bardzo
dobrze odebrany, a same rozgrywki cieszq sie sporg popularnosciq —w 2019 roku finaty oglg-
dato okoto 472 tysiqgce osdb. Z tego powodu wiele krajow zastanawia sie nad wystawieniem
przynajmniej jednego miasta, ktére bytoby poniekagd krajowym przedstawicielem w Lidze. By¢
moze Polska réwniez powinna jako jedno z europejskich panstw przetrzed ten szlak?

Ciekawym rozwigzaniem jest zaproszenie do Polski najwiekszych zagranicznych organizato-
row turniejow i wspoétfinansowanie najwiekszych wydarzen. Przyktadem takich rozgrywek sg
bardzo popularne turnieje z serii DreamHack. Jest to seria turniejow kwalifikacyjnych odby-
wajgcych sie w najwiekszych miastach Europy oraz finatu dla najlepszych. Wyréznikiem jest
to, ze organizatorzy traktujq swoje wydarzenia jak olbrzymie LAN’y — wszyscy grajqcy znaj-
dujg sie w tym samym obiekcie. W turniejach organizatorzy przygotowujg olbrzymie hale,
w ktdrych sg udostepniane tysigce komputerdw dla przyjezdzajgcych graczy. Dodatkowo do
turniejéw kwalifikacyjnych moze zapisad sie kazdy chetny, nie tylko profesjonalni zawodnicy,
a na koniec roku najlepsi z poszczegdlnych edycji walczg o gtéwng nagrode — w 2019 byto
to 250 tys dolardéw.

Wraz z rozwojem internetu pojawit sie réwniez coraz bardziej popularny trend przygotowy-
wania turniejow e-sportowych tylko i wytqcznie w formacie online. Takie rozwiqzanie po-
zwala trafi¢ do znacznie wiekszego grona potencjalnych zainteresowanych, poniewaz nie
ograniczajg ich bariery geograficzne. Dodatkowo jest bardzo optymalnym rozwigzaniem
dla sponsoréw ze wzgledu na relatywnie niskie koszta przeprowadzenia takich rozgrywek.
Zwiekszajqca sie w Polsce liczba turniejéw online znacznie przenosi sie na rozwdj catego
rynku, poniewaz pozwala nie tylko trenowac najlepszym zespotom, ale réwniez pokazaé sie
z nowoczesnej strony przez wiele firm. Warto tutaj wspomnieé o dziataniach najwiekszego
organizatora rozgrywek e-sportowych na swiecie — firmy ESL oraz ich cyklicznych rozgryw-
kach online znanych pod nazwq ESL Pro League. Rozgrywki zaliczane do tego cyklu réwniez
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cieszq sie duzq popularnosciq oraz prestizem wsrédd zawodnikdw, poniewaz pozwalajg naj-
lepszym zakwalifikowad sie do wiekszych turniejéw takich jak Mistrzostwa Polski. W tych
zawodach swojej szansy mogg sprébowad réwniez amatorzy, gdyz organizowane sq zd-
zwyczdj na zasadzie otwartej rejestracji.

Wazne bytoby tez pozostawanie polskich eventéw w dominujgcych trendach w danym okre-
sie na swiecie. Jak wczesniej wspomniano z réznych wzgledéw pomimo tego, ze na $wiecie
odchodzi sie juz od CS:GO, w Polsce dalej jest to opoka e-sportu. Obecnie na rynek wprowa-
dzane sg nowe tytuty, takie jak Valorant od Riot Games. W mysl| zasady, kto pierwszy ten
lepszy, polscy organizatorzy powinni jak najszybciej zainteresowad sie przygotowywaniem
rozgrywek w takich nowoczesnych grach, co na pewno przyciggnetoby obserwatoréw, a by¢
moze nawet zespoty z catego swiata.

Zwiekszajqce sie co roku grono oséb aktywnie uczestniczgcych na rynku e-sportu w Pol-
sce, a nawet sama Swiadomos¢ istnienia takiego biznesu staje sie potencjalnym zZrédtem
dochodéw dla wielu firm. Poza produktami kierowanymi do samych graczy, kolejne znane
na catym swiecie marki zaczynajq inwestowaé w profesjonalny rynek turniejéw kompute-
rowych sponsorujqc cate zespoty. Takie firmy jak Mercedes-Benz czy T-mobile optacajg pet-
noetatowych zawodnikéw rywalizujgcych w najwiekszych turniejach w ich imieniu, niczym
konwencjonalni sportowcy. W Polsce zauwazalny jest taki trend jak wspomniane wczesniej
turnieje Ekstraklasa Games, angazujgce w e-sportowe rozgrywki najwieksze pitkarskie kluby
z Polski. R6zne przedsiebiorstwa zauwazyty jaki potencjat kapitatowy niesie za sobg rozwoj
e-sportu i zdecydowaty sie dotqczy¢ do rynku poki nie wszedt on na dobre do gtéwnego nurtu
popularno-kulturowego.

Podsumowanie

W obecnym s$wiecie technologie informatyczne rewolucjonizujg kazdq dziedzine zycia ludzi.
Komputery i inne urzgdzenia elektroniczne towarzyszg zyciu na kazdym kroku. W olbrzymiej
wiekszosci rozwiqzania informatyczne majg na celu poprawe obecnej sytuacji w wielu bran-
zach. Trudno zliczy¢ jak wiele dobrego wprowadzity najnowsze technologie w takich dziedzi-
nach jak medycyna czy nauka.

Jedna z branz, ktérej rozwdj umozliwit rozwdj rynku informatycznego i komputerdw osobi-
stych, sq gry komputerowe. Jeszcze 30 lat temu byty one przeznaczone dla waskiego grona
fandw elektroniki, dzi$ natomiast zyskujq popularnos$¢ wiekszq niz branza filmowa czy mu-
zyczna. Rynek posiada réwniez olbrzymi potencjat biznesowy, a swiadczy¢ moze o tym wy-
generowanie w 2018 roku ponad 135 miliardéw dolaréw zysku. Swojq popularnosc branza
czerpie gtéwnie z tego, ze gry komputerowe trafiajg do coraz wiekszego grona oséb i wiele
0sdb czerpie z nich przyjemnosé. Co drugi Polak miat juz stycznosc z tg branzq, a prognozy
wskazujg, ze ten odsetek jeszcze wzrosnie. Szczegdlng gatezig rynku gier wideo sq profesjo-
nalne rozgrywki w branzy — nazywane popularnie e-sportem. Z kazdym rokiem organizuje
sie coraz wiecej turniejow, ktére oferujg graczom coraz wyzsze pule nagréd, co idealnie wpi-
suje sie w trendy branzy, ktéra z roku na rok generuje przynajmniej 15% wzrostu przychoddw.
W ostatnich latach w naturalny sposéb wykreowaty sie nowe zawody zwiqzane z profesjo-
nalnymi rozgrywkami, mogq to by¢ nie tylko gracze, ale takze administratorzy, menedzerowie
czy profesjonalni trenerzy.
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Komentarze eksperckie

Obecnie w kalendarzu polskich imprez mamy dwie pewne i regularne imprezy: IEM Katowi-
ce — bardziej o charakterze e-sportowym oraz PGA — nastawione na szeroko pojety gaming
i technologie. Dodatkowo duzo ciezkiej pracy wykonujg marki takie jak GG League, Fantasy
Expo czy Games Clash, zeby serwowad fanom e-sportu rozgrywki na wyzszym poziomie.
Z bardzo zréznicowanym skutkiem. Mam wrazenie, ze organizatorzy zazwyczaj stajg na wy-
sokosci zadania, za to bardzo chimeryczny jest polski gracz. Czasami jest gotéw przejechad
pot kraju, by zobaczyd interesujgce go rozgrywki, w innym przypadku rezygnuje z imprezy,
ktérg ma praktycznie pod oknem. Mysle, Ze firmy zajmujqce sie tego typu wydarzeniami mu-
szq jeszcze mocniej popracowac nad komunikacjq eventdéw, zeby trafi¢ do jak najwiekszej
liczby potencjalnych odwiedzajgcych.

Jednak cata sita imprez e-sportowych tkwi w ich potencjale online’'owym. Bardzo dobrze po-
kazat to okres pandemii - w momencie, gdy caty swiat sportowy stanqt w miejscu, e-sport
magt dalej swobodnie funkcjonowad bedqc dla wielu jedyng alternatywq (nawet dla bukma-
cherdéw). Gracze nie muszq spotykad sie w jednym miejscu, zeby ze sobg rywalizowad. Mato
tego, czesto preferujq taki system rozgrywek. Takze tutaj upatruje najwieksze pole do popisu,
a przyktadem bardzo dobrej egzekucji tego typu w Polsce jest dla mnie Polsat Games i ich
sztandarowy ,produkt” — Ultraliga. Warto brac z nich przyktad, lecz nalezy caty czas pa-
mietad, Zze Polsat posiada bardzo duze zaplecze, zaréwno budzetowe, jak i realizacyjne, co
stawia ich w uprzywilejowanej pozycji.

Dobre wyniki Ultraligi, mocna pozycja ESL Polska, ciggte dziatania FantasyEXPO oraz Polskiej
Ligi Esportowej czy szereg innych, pomniejszych imprez pokazujq, ze zawody e-sportowe
wciqz cieszq sie sporym zainteresowaniem. W Polsce mamy fandw, mamy target, mamy od-
powiednie rozwiqzania technologiczne, przy czym coraz rzadziej chcemy byc czesciqg widow-
ni i kibicowad. O ile na scenie nie wystepujq najpopularniejsze zespoty ze Scistej, Swiatowej
czotéwki, nie zapetnimy trybun.

Co innego rozgrywki online. To tutaj upatruje przysztosc — streaming potgczony z prezentacjg
zawodnikdw, wywiadami na zywo, profesjonalnymi analizami, koncertami czy konkursami.
Musimy robic show, ktére bedzie przyjazne dla widza, ktdrego nie tylko przyciqgnie sie atrak-
cjami, ale réwniez ,zatrzyma” przy sobie na dtuzej. W polskim e-sporcie nie daje sie drugich
szans — albo zrobisz co$ dobrze, albo masz spory problem i fale hejtu, bo spotecznosé ta
wciqz jest mocno niedojrzatq grupq odbiorcéw. Dodatkowo, to gtdwnie streaming (wsparty
m.in. aktywnosciami Social Media) da sie zmonetyzowac i jest to dos¢ optacalne dla samych
sponsoréw: reklamy, lokowanie produktéw, call to action, akcje angazujgce widzdw, digital
marketing, posty na SM, filmiki na YouTube, dziatania z influencerami itp.

Z oczywistych wzgleddw ten segment branzy bedzie musiat odbywad sie zdalnie bqdz
na niezwykle ograniczonq skale. Swiat e-sportu to ztozone z wielu gier uniwersum, kté-
re w mniejszym lub wiekszym stopniu bedzie zmuszone zmieni¢ dotychczasowy charakter
pracy i dziatania. Wzorem postepowania moze by¢ Fortnite od Epic Games, ktory wszelkie
rozgrywki e-sportowe przenidst do domowych zakqtkéw skqd gracze z catego swiata zma-
gajq sie w niezachwiany sposdb w rozgrywkach e-sportowych, turniejach i wydarzeniach
gamingowych.

Rozdziat 2 /30



«

Rozdziat 3

ORGANIZACJE
E-SPORTOWE W POLSCE




Filip Gruszczynski
PR Manager, Grupa Komputronik
E: filip.gruszczynski@komputronik.pl

{{ Spis tredci

ORGANIZACJA E-SPORTOWA TO NIE TYLKO
GRACZE, TO CALA ARMIA SPECJALISTOW...

/Wprowadzenie

Organizacje e-sportowe to podstawowa jednostka funkcjonujgca w e-sporcie, bedqca odpo-
wiednikiem klubu sportowego. To ludzie, ktérych tqczy wspdlny cel i wigzgce sie z nim zada-
nia. To zaplecze techniczne i know-how. Struktura i hierarchia oséb stojgcych za organizacjq,
podziat zadan i odpowiedzialnosci za ich realizacje. Do zadan organizacji nalezy kontrakto-
wanie zawodnikdéw, organizacja turniejow, koordynacja druzyny, a takze szeroko rozumiane
dziatania marketingowe.

/ Symbioza sportu i e-sportu

E-sport i sport do tej pory byty branzami przenikajgcymi sie i bardzo blisko wspétpracujgcymi
w wielu obszarach. Sportowe kanaty telewizyjne coraz czesciej siegajq po transmisje wyda-
rzen e-sportowych, a sekcje e-sportowe staty sie juz normq w klubach sportowych. To po-
kazuje jak bardzo e-sport jest podobny do tradycyjnego sportu, a druzyny e-sportowe coraz
czesciej funkcjonujq na zasadach najwiekszych klubdw sportowych swiata.

Myslac o organizacji e-sportowej trzeba spojrze¢ na niq jak na firme. Nie wystarczy sama
wizja i zebranie kilku zawodnikéw, ktérzy po prostu bedg brac¢ udziat w turniejach. Wsréd
0s6b interesujqcych sie e-sportem krgzy btedne przekonanie, ze do stworzenia organizacji
wystarczg tylko gracze, nazwa, logo i ktos, kto bedzie ich reprezentowat.

/Sukces W e-sporcie

Miarq sukcesu, ktdrg przyjeto sie w przypadku organizacji e-sportowych sg przede wszystkim
ich wyniki w rywalizacji oraz sponsorzy, ktérzy zdecydowali sie na wspdtprace. Stworzenie
dobrze funkcjonujqcej organizacji e-sportowej nie jest tatwym zadaniem. Potrzeba do tego
zaangazowania, wiedzy i poswiecenia, ktdre z czasem pozwolg na rozwdj i systematyczng
poprawe wynikdw.

Doskonale widaé to na przyktadzie najwiekszych klubédw sportowych na sSwiecie, ktdre
w e-sporcie dostrzegty ogromny potencjat. Dla sportu e-sport stat sie kolejnym z pdl dotarcia
do mtodszego i atrakcyjnego pokolenia fandw, z kolei dla e-sportu sport stanowi genialng plat-
forme wizerunkowq z milionowymi zasiegami, wrecz z miliardowymi zasiegami w social media.
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Od poczgtku...

Pionierami w tym obszarze byli Robert Kraft — jedna z najbardziej rozpoznawalnych postaci
w biznesie sportowym — wtasciciel New England Patriots, czy Mark Cuban, od lat wtasciciel
klubu NBA Dallas Mavericks. Z jednej strony tworzone byty tam sekcje w grach scisle zwiqza-
nych z dyscyplinami sportowymi jak FIFA, NBA2K, czy NFL Madden. Jednak z czasem kluby
sportowe postawity tez na najpopularniejsze e-sportowe tytuty jok League of Legends czy
CS:GO.

E-sport odgrywa wazng role w promocji i marketingu klubéw sportowych. Paris Saint-Ger-
main, ktdre jest jednym z pionieréw e-sportu we Francji, w dniu meczu organizuje turnieje dla
najmtodszych kibicow. Klub znany jest tez z wdrazania nowych inicjatyw i eksperymentowa-
nia z e-sportem. Jako pierwszy zespdt we francuskiej League 1 stworzyt profesjonalng orga-
nizacje e-sportowq powigzang biznesowo z klubem, rywalizujacg w takich tytutach w LOL,
Dota 2 i Rocket League, a ostatnio, w cieszgcej sie duzq popularnosciqg wsrédd najmtodszych,
grze Browl Stars.

Profesjonalne organizacje e-sportowe generujq ogromne przychody. Trzynascie najbardziej
wartosciowych organizacji e-sportowych na $wiecie wedtug Forbes wycenianych jest na
2.815mid $.

A tymczasem w Polsce...

To zestawienie doskonale obrazuje potencjat jaki drzemie w organizacjach e-sportowych.
Polski rynek nadal nalezy do mtodych i rozwijajgcych sie. Jest w poczgtkowej fazie rozwoju.
Potencjat wzrostu jest ogromny, co zauwaza coraz wiecej firm. Sukcesywnie zwiekszajqg sie
budzety druzyn e-sportowych, ktére mogq dzieki temu dalej rozwijac sie, podnosi¢ swoje
umiejetnosci oraz brac¢ udziat w miedzynarodowych turniejach. Niestety wiekszos¢ polskich
organizacji generuje straty. Najwiekszg czesé budzetu pochtania sprzet, organizacja studia
i wynagrodzenie zawodnikéw. Przyktadowo, organizacja Devils.One w 2019 roku osiggneta
120% zatozonego celu biznesowego generujgc 1,2 min zt przychodu. Jednoczes$nie organiza-
cja poniosta 2,5 min zt kosztdw, co pozwolito na realizacje niecatych 50% potrzeb. Jak wynika
z danych jednej z najmtodszych i zarazem najbardziej dynamicznie rozwijajgcej sie polskiej
organizagji, przychéd udato sie wygenerowad dzieki: umowom sponsoringowym, nagrodach
w turniejach, monetyzowaniu streamoéw, kompetencjom, skill camp oraz sprzedazy wiasnej
marki ubran. W 2020 roku Devils.One planowato znaczgco zwiekszy¢ przychdd do 2,6 min zt,
z czego 50% zyskéw miata generowad sprzedaz produktéw. Jak obecnie wiemy, zatozenie
to bedzie bardzo trudno zrealizowad, gdyz ze wzgledu na pandemie organizacja zmuszona
byta zrezygnowad z prowadzenia gtéwnego sktadu dywizji League of Legends.

Wyraznie widad, ze w poréwnaniu do najlepszych druzyn na $wiecie polskie zespoty majg
ogromne zalegtosci. Tylko petna profesjonalizacja e-sportu i skuteczne zarzqdzanie orga-
nizacjami e-sportowymi pozwoli uczynié¢ z nich druzyny, ktére w przysztosci bedzie mozna
poréwnad do najsilniejszych klubéw pitkarskich, koszykarskich czy siatkarskich.
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Zestawienie najwiekszych organizacji e-sportowych

AGO Esports
Rok zatozenia
Strona www

Social

Devils.One
Rok zatozenia
Strona www

Social

H34T Esports
Rok zatozenia
Strona www

Social

PRIDE

Rok zatozenia
Strona www

Social

Spis tresci

2016

https://x-kom-ago.gg

https://www.facebook.com/agoesports/
https://www.facebook.com/agorogue/

2019

https://devils.one/

https://www.facebook.com/devils1gg/

2020

brak

https://www.facebook.com/h34tesports/

2016

https://pride.gg/

https://www.facebook.com/ggpride/
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Avez Esport
Rok zatozenia
Strona www

Social

Pirates Esports
Rok zatozenia
Strona www

Social

llluminar Gaming
Rok zatozenia
Strona www

Social

Pompa Team
Rok zatozenia
Strona www

Social

PACT

Rok zatozenia
Strona www

Social

Spis tresci

2018

https://avezgames.com

https://www.facebook.com/AVEZ.esport/

2019

https://piratesports.gg/

https://www.facebook.com/piratesportsgg/

2015

https://www.illuminar.pl/

https://www.facebook.com/illuminargaming/

2015

https://www.pompateam.pl/

https://www.facebook.com/pompateamofficial/

2017

brak

https://www.facebook.com/PACT.gg
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Honoris

Rok zatozenia 2020
Strona www honoris.gg (obecnie przekierowanie na FB)
Social https://www.facebook.com/honorisgg/

Zrédta
Klepaczewski B., FaZe Clan? Team Liquid? A moze G2? Forbes wybrat 13 najbardziej wartosciowych organizacji esportowych na swiecie,

https:/fesportmania.pl/biznes/forbes-13-najbogatszych-organizacji-esportowych-na-swiecie/xvgnmds [dostep: 15.07.2020].

Oglqdaj konferencje na zywo, Esport & Gaming Forum https:/www.youtube.com/watch?v=mB6EUaWmlwQ&feature=youtu.be&t=2641
[dostep: 16.06.2020].

Komentarze eksperckie

Mam wrazenie, ze organizacje to obecnie najstabsze ogniwo naszego ,e-sportowego po-
dwdrka”. Gtéwnym problemem, ktdry jest mocno zauwazalny to szeroko rozumiany brak sta-
bilizacji. Dotyczy ona wielu ptaszczyzn, ktdre tworzq miedzy sobq swoistego rodzaju btedne
koto. Organizacje nie mogq utrzymac stabilnego sktadu zawodnikdw (wynika to z kwestii
finansdw oraz czesto charakteru wielu graczy), a co za tym idzie, ciezko o regularne suk-
cesy. Bez sukcesdw z kolei nie ma sponsoréw, a bez sponsoréw nie ma pieniedzy na skfad
mogaqcy walczy¢ o trofea. | tak koto sie zamyka. Jednoczesnie bardzo duzym problemem jest
brak zrozumienia wobec wagi dziatari marketingowych oraz prosprzedazowych. O ile polskie
organizacje wzglednie dobrze radzq sobie z codziennym funkcjonowaniem druzyny, to bar-
dzo kiepsko wyglgda temat rozwoju efektywnych kanatéw komunikacji. Najwiekszy problem
majq z tym sami zawodnicy, ktdrych trudno zdyscyplinowad w tym zakresie. Dla sponsoréw
natomiast jest to jedna z kluczowych kwestii. Deficyt specjalistéw od marketingdw jest w tym
zakresie bardzo widoczny.

Najwieksze szanse wigzq sie z samq przysztosciq e-sportu. Tak jak juz wspominatem wielo-
krotnie, to Ze ta branza bedzie sie coraz mocniej rozwijad jest rzeczq pewnq. Te organizacje,
ktérym teraz uda sie sprawnie przetrwad na powierzchni, za pare lat mogq zbieraé z tego
duze plony. Najwiekszym zagrozeniem natomiast moze by¢ obecny brak profesjonalizmu
wielu organizacji. Ztapani na ,ztote gdry” sponsorzy mogq sie mocno sparzy¢ i na dtuzszy
czas wycofac swoje budzety z e-sportu.
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Wedtug mnie, w 2020 roku organizacje sportéw elektronicznych sqg w mocnym odwrocie.
Aktualnie, w skali miedzynarodowej, albo zdqzytes juz wejs¢ na szczyt, albo jestes margi-
nesem europejskiego e-sportu. Obecnie na scenie mozna wyrdznic tylko dwa zespoty, ktére
sobie dosc¢ dobrze radzq: llluminar Gaming oraz x-kom AGO. Przy czym, moim zdaniem, z tych
dwdch tylko ta druga ma jeszcze szanse przebid sie do Scistej czotéwki Europy. AGO potrafi
lepiej sie ,sprzedac”, posiada wiekszego i potezniejszego inwestora, a co za tym idzie ma tak-
ze potencjalnie wiecej pary do tego, aby przetrwad wyscig, zbudowad naprawde solidne ze-
spoty, zaczqd osiggac sukcesy na arenie miedzynarodowej i wyjs¢ z tzw. wieku dzieciecego.

Najwiekszym zagrozeniem sq jednak sami gracze, czesto zbyt zadufani w sobie, z ogromnym
ego, nieznajqcy stowa ,pokora”. Nie chcq wspdtpracowacd nie tylko ze sponsorami, ale z sa-
mymi organizacjami — zamiast budowac relacje partnerskie tylko oczekujg, czesto nie dajgc
nic w zamian. Brak pewnosci co do wtasnych zawodnikédw to zmora kazdego zespotu. Co
wiecej, sami gracze niekiedy sqg po prostu na tyle wyobcowani, ze nie potrafig otworzy¢ sie
psychicznie i da¢ 100% siebie, przede wszystkim podczas gry druzynowej. Co za tym idzie,
stabe rezultaty nie pomagajg pozyskiwaé nowych sponsoréw czy inwestoréw. Przy czym,
aby nie zrzucad catej winy tylko na zawodnikéw, warto wspomnied takze o menedzerach.
Brak charyzmatycznego lidera, ktéry potrafi zaréwno wywrzed presje i by¢ swietnym orga-
nizatorem, jak i podejs¢ do catosci z dystansem oraz wyrozumiatosciq, utopi kazdy projekt.

Polskie organizacje e-sportowe zmagajq sie gtéwnie z ograniczonym budzetem, co stanowi
powazny problem w kontekscie utrzymania statosci sktadu druzyn, ktdrych cztonkowie nie-
ustannie szukajg korzystnych ofert finansowych. Ograniczone finanse wptywajq nie tylko na
ksztatt samej druzyny, ale takze na jej kondycje. Obecnie profesjonalne organizacje muszq
liczy¢ sie z kosztami utrzymania nie tylko samych zawodnikdw, ale takze osdb, ktére bez-
posrednio wptywajq na mozliwosci druzyny co czesto nie jest szacowane, bqdZ nieumysinie
pomijane w planowaniu budzetu, co stanowi ogromne zagrozenie dla statosci organizacji
e-sportowe).
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PItKARZ TO NIE JEDYNY ZAWOD W BRANZY
PItKI NOZNEJ. GRACZ TO NIE JEDYNY ZAWOD
W BRANZY E-SPORTU.

Prognozy prezentowane w raportach dotyczgcych zawoddw przysztosci wskazujg, ze okoto
67% ludzi urodzonych po roku 2007 bedzie pracowato w zawodach, ktére jeszcze nie po-
wstaty.

/Wprowqdzenie

Zawody przysztosci, rowniez te zwiqzane z szeroko pojetq branzq e-sportowq, tworzg sie
w sposéb bardzo dynamiczny. Nie sq to jednak zawody, ktére sq konstruowane od podstaw.
Najczesciej sq to hybrydy umiejetnosci, ktére byty dotychczas niezbedne, potgczone z nowy-
mi kompetencjami z zakresu zarédwno umiejetnosci miekkich, jak i technologicznych, bezpo-
$rednio powigzanych z dang, nowq i innowacyjng branzq. Czy mozna przygotowac sie na
kolejng rewolucje mdwiqgcq o tym, ze zdecydowana wiekszos¢ prac bedzie w przysztosci wy-
konywana przez roboty oraz z wykorzystaniem sztucznej inteligencji? Ponad 47% badanych
w reprezentatywnej, internetowej ankiecie przeprowadzonej przez Mobile Institute na zlece-
nie infuture hatalska foresight institute wskazuje, ze wedtug nich w duzym stopniu znaczqca
czes$¢ prac zostanie zautomatyzowana. Nie w kazdej nowej branzy...

E-sport pojawiajqc sie na swiecie, a obecnie w Polsce, generuje zapotrzebowanie na zupetnie
nowe kompetencje rozumiane jako wypadkowa wiedzy, umiejetnosci i postaw. Jedng z tych
kompetencji bedzie zapewne potrzeba nabycia umiejetnosci wykorzystywania narzedzi
zwigzanych ze sztucznq inteligencjg, automatyzacjq i technologiami informacyjnymi nowej
generacji. Czes¢ zawodow w tej branzy to zawody powstate w XX wieku, ktdre obecnie sg
modyfikowane pod kgtem branzy.

Celem tej czesci raportu jest przyblizenie czytelnikom gospodarki przysztosci, ktéra niebawem
moze znaczgco wptywac na PKB kraju. Ponizej przedstawiono autorskqg typologie zawoddw
z pogrupowaniem na obszary, ktére wskazujg gtéwne dziatania zwigzane z funkcjonowa-
niem branzy. Obecnie rynek e-sportowy w Polsce nie jest az tak popularny jak innego rodzaju
dyscypliny sportowe. Jest to jednak branza, ktéra jest jedng z najszybciej rozwijajgcych sie
i generujqcych nie tylko coraz wieksze przychody, ale réwniez coraz wieksze zapotrzebowa-
nie na nowe zawody.
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PIERWSZA GRUPA:
druzyny i zawody

Pierwszq grupg, ktéra naturalnie wpisuje sie w zapotrzebowanie branzy e-sportowej sq
przedstawiciele druzyn e-sportowych oraz organizacji, instytucji i stowarzyszen zajmujgcych
sie kompleksowq obstugq organizacji zawoddéw e-sportowych. Bez niej rozwdj tej dziedziny
gospodarki nie bytby mozliwy, tak jaok branza tradycyjnej pitki noznej nie bytaby w stanie
rozwijac sie bez klubdw sportowych oraz organizacji zrzeszajgcych druzyny oraz organizujg-
cych réznego rodzaju zawody i mistrzostwa.

O ile na rynku sportéw tradycyjnych w Polsce srodki finansowe przeznaczone na funkcjono-
wanie klubéw oraz zawodnikdw sq ogromne, o tyle w przypadku branzy e-sportowej w tym
obszarze sytuacja wyglqgda zupetnie inaczej (jeszcze). Kazda branza wymaga bowiem czasu
aby sie rozwingé, a szczegdlnie w przypadku tak innowacyjnej i ,nienaturalnej” jesli chodzi
o sport dziedziny.

Gracz

Podstawowym zawodem, ktéry przez wiekszos¢ Polakdw nie jest jeszcze za zawdd
uznawany, to gracz, czyli cztonek zespotu e-sportowego. W zaleznosci od tego, czy
gracz zajmuje sie rywalizacjg w grach typu MOB (wieloosobowe areny sieciowe),
FPS (strzelanki wieloosobowe), Bijatyke czy RTS (strategie czasu rzeczywistego) po-
winien posiadaé odpowiednie umiejetnosci oraz znac zasady danej gry lub danego
rodzaju gier. Jednak oprécz zasad gry konieczne sq umiejetnosci zwigzane ze strate-
gicznym mysleniem, dziataniem pod wptywem stresu, zrecznosciq, skupieniem, uwa-
ga... Nie kazdej z tych cech czy umiejetnosci mozna sie nauczyé. Dlatego tez trenerzy
e-sportu oraz osoby zajmujqgce sie tg branzq uwazajq, ze gracz, aby osiggnad sukces
w zawodach e-sportowych powinien posiadad pewien kanon predyspozycji wrodzo-
nych, ktére pozwolg mu skutecznie realizowaé cele misji w czasie gry. Podobnie jest
w przypadku sportéw tradycyjnych. O ile mozna nauczy¢ sie zasad gry, przeéwiczy¢
technike, o tyle wiele umiejetnosci mozna trenowad, ale najwyzszy poziom osiqgajq
zawodnicy posiadajgcy zdolnosci wrodzone, a nie nabyte. Nie ma jeszcze na swiecie
badan naukowych o charakterze psychologicznym, biologicznym lub kognitywistycz-
nym, ktére potwierdzatyby te teze, jednak obserwujgc kariery mtodych graczy jest to
zauwazalne w wielu przypadkach.

Czy gracz ma szanse osiqgnqé sukces w branzy e-sportowej ¢wiczgc i rozgrywa-
jac zawody samodzielnie? Tutaj sytuacja réwniez jest podobna do przypadkdéw
w sportach tradycyjnych. Najwazniejsze jest znalezienie druzyny, stowarzyszenia lub
zrzeszenia graczy. Uczestniczenie w takiej strukturze nie tylko pozwala na znacznie
tatwiejszy dostep do zawododw e-sportowych, ale tez oznacza wieksze mozliwosci
pozyskania srodkéw finansowych.

Trener e-sportu

W sktad profesjonalnego zespotu e-sportowego musi wchodzié trener e-sportu. Oso-
ba na tym stanowisku powinna znaé techniki gry, jej zatozenia oraz specyfike roz-
grywek. Ponadto taka osoba powinna charakteryzowad sie szeregiem kompetencji
zwigzanych ze strategicznym mysleniem, budowaniem zespotu, rozwigzywaniem
konfliktéw oraz motywowaniem. Bez tej drugiej czesci kompetencji trener bytby wy-
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tacznie przewodnikiem technicznym dla graczy. Ponownie, jak w przypadku sportéw
tradycyjnych, trener w sportach elektronicznych to nie tylko specjalista od danej dys-
cypliny. Powinien by¢ to mentor, ekspert czy specjalista. O ile w sportach tradycyjnych
czesto zdarza sie, ze trenerem zostat byty zawodnik, o tyle w przypadku sportéw
elektronicznych czesto jest to niemozliwe, a nawet niewskazane. Niemozliwe jest to
dlatego, ze dyscypliny e-sportowe sqg nowym zjawiskiem i jeszcze nie ma na rynku
pracy osob, ktére osiggnety juz peten sukces w grze i mogtyby podjg¢ sie trenowania
nowych zawodnikéw. Niewskazane jest to natomiast ze wzgledu na fakt, ze trenerem
e-sportowym powinna byc¢ osoba dojrzata, ktéra bedzie potrafita pracowad z mtody-
mi zawodnikami, czesto niepetnoletnimi.

Specjalista ds. monetyzacji/account manager

Kazda druzyna, ktéra chciataby osiqgngé sukces finansowy powinna w swoich sze-
regach mie¢ zatrudnionego specjaliste ds. monetyzacji e-sportu. W skrécie mozna
powiedzieé, ze zadaniem osoby na takim stanowisku jest ,przekucie osiggnieé dru-
zyny w pieniqdze”. To specjalista ds. monetyzacji zajmuje sie pozyskiwaniem part-
neréw biznesowych, sponsoréw, czy tez firm chcqcych inwestowac¢ w druzyne. Do
zadan takiej osoby nalezy nie tylko pozyskiwanie sponsordw, ale réwniez ustalanie
zasad wspotpracy, podtrzymywanie kontaktéw oraz, co najwazniejsze, ustalanie za-
sad podziatu zyskéw. Dzieki takim dziataniom druzyna e-sportowa, jak i indywidual-
ni zawodnicy, beda mieli znacznie wiekszq szanse na zwiekszenie swoich przycho-
doéw z wykonywania zawodu e-sportowca, ktéry obecnie jest w Polsce uznawany za
pasje, a nie zawdd. Specjalista ds. monetyzacji e-sportu powinien posiadaé wiedze
i umiejetnosci zaréwno z ekonomii i zarzgdzania, jak i marketingu ustug sportowych.
Powinien réwniez zna¢ branze e-sportowq, swojg druzyne oraz specyfike funkcjono-
wania rynku i firm, ktére potencjalnie mogtyby chcie¢ zainwestowad w druzyne oraz
wspdlnie zarabiad na jej sukcesach.

Specjalista ds. monetyzacji czesto tqczony jest z funkcjg account managera, czyli spe-
cjalisty ds. kontaktu z kluczowymi klientami, szczegdlnie z agencjami marketingowy-
mi, cho¢ na polskim rynku dziatania tego typu realizowane sq jeszcze w sposéb ,,cha-
tupniczy” tzn. bez zatrudniania tego typu pracownikéw. Mozna zatem postawic teze,
ze w miare niski poziom zainteresowania firm i poszczegdlnych marek e-sportem jest
spowodowany wtasnie tym faktem.

Specjalista ds. PR/SM e-sportu

Istotnym zawodem, ktéry powinien pojawié sie w sktadzie kazdego zespotu e-sporto-
wego jest specjalista ds. PR/SM e-sportu. W tym przypadku zatrudnienie takiej oso-
by jest znacznie tansze, anizeli zaangazowanie specjalistycznej agencji reklamowej
zajmujqgcej sie komunikacjg zewnetrznq druzyny. Ponownie, na polskim rynku tego
typu specjalisci zatrudniani sg obecnie gtdéwnie na stazach, praktykach lub w formie
wolontariatu. Jednak coraz bardziej profesjonalizujqca sie branza wymaga zatrudnie-
nia specjalisty ds. obstugi medidéw spotecznosciowych aby druzyna e-sportowa miata
mozliwos¢ pojawienia sie w Sieci, a tym samym pozyskania sponsoréw. Specjalista
tego typu powinien Scisle wspdtpracowad z pracownikiem ds. monetyzacji. Opraco-
wanie strategii komunikacji w social mediach jest bowiem skuteczne jesli poszczegdl-
ne kampanie sq odpowiednio przygotowane, sprofilowane oraz targetowane.
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Fizjoterapeuta

Kazda profesjonalna druzyna w sporcie tradycyjnym zatrudnia fizjoerapeutdw. Jak to
wyglgda w przypadku druzyn e-sportowych? Obecnie specjalista medyczny, ktdre-
go zadaniem jest diagnozowanie oraz weryfikacja i realizacja dziatan fizjoterapeu-
tycznych w druzynach e-sportowych nie jest zatrudniany. Jest to zwigzane z jesz-
cze niskim poziomem popularnosci tej gatezi sportu. Jednak zawody e-sportowe, tak
samo jak zawody w sportach tradycyjnych, wiqzq sie z réznego rodzaju problemami
zdrowotnymi, w tym problemami z kregostupem i stawami. W niedalekiej przyszto-
$ci zawdd fizjoterapeuty bedzie zapewne jednym z zawoddw niezbednych w kazdej
druzynie e-sportowe;j.

League Ops

Nowy zawdd, ktéry do tej pory nazywany mégt byé mediatorem lub organizatorem to
League Ops. Zadaniem osoby na tym stanowisku bedzie kontakt z zawodnikami oraz
druzynami w przypadku jakichkolwiek spiec i sporéw. Osoba zatrudniona w ramach
tego stanowiska ma réwniez za zadanie utrzymywanie kontaktu miedzy druzynami,
dopilnowywanie harmonogramdw oraz realizowanie wszelkiego rodzaju kwestii or-

ganizacyjnych.
Streamer

Streamer to tak naprawde nowoczesny komentator sportowy, ktéry ma za zadanie
komentowad rozgrywki e-sportowe za posrednictwem internetu (a obecnie réwniez
w telewizji, gdyz coraz czesciej pojawiajq sie programy telewizyjne, podczas ktérych
streamuje sie rozgrywki e-sportowe). Osoba zatrudniona na tym stanowisku w trak-
cie organizowanych zawoddéw komentuje rozgrywki, przez co nie tylko musi zna¢ za-
sady oraz wszelkie informacje na temat danej gry, ale réwniez zawodnikéw. Praca
na tym stanowisku wymaga duzej spostrzegawczosci i znajomosci branzy oraz wy-
sokiego poziomu kompetencji technologicznych. Streamowanie odbywa sie bowiem
z wykorzystaniem specjalistycznego oprogramowania i sprzetu, cho¢ obecnie w Pol-
sce najczesciej zadanie to realizowane jest za posrednictwem YouTube.

DRUGA GRUPA:
marki, ktére chcg wejs¢ na rynek e-sportu

Drugq grupg zawododw, ktére sq bezposrednio powigzane z branzg e-sportowq to zawody
poszukiwane przez firmy i marki, ktére chcq zainwestowadé w druzyny e-sportowe, wiqczy¢
sie w organizacje zawoddw, targdw lub zostad sponsorem... Do wykonywania tych zawodow
konieczne sq kompetencje ,tradycyjne” jesli chodzi o umiejetnosé inwestowania i witqczania
sie w nowe rynki. Kompetencje jakich pracownikédw powinny jednak zostaé rozbudowane

o wiedze zaréwno z zakresu branzy e-sportowej, jak i gamingowe;j.
Event marketing e-sportu

Zadaniem osoby zatrudnionej w firmie na stanowisku event marketera e-sportu jest
gtéwnie promowanie oraz docieranie z produktami danej marki do odbiorcéw poprzez
wykorzystywanie eventéw, w tym przypadku zawoddw e-sportowych, mistrzostw
i imprez réznego typu. Gtéwnym celem osoby zatrudnionej w firmie na tym stanowi-
sku jest zatem planowanie oraz konstruowanie i realizacja kampanii marketingowej

Rozdziat 4 44



Spis tresci

danej marki na arenie e-sportowej oraz mierzenie efektéw takiej strategii. Nie trzeba
zatem dodawad, ze oprdocz wiedzy marketingowej, sprzedazowej oraz ekonomicznej
osoba na takim stanowisku musi charakteryzowac sie posiadaniem wiedzy z zakresu
samej dyscypliny e-sportu, zawodnikdéw, druzyn, a szczegdlnie grupy docelowej, czyli
widzdéw i fandw poszczegdlnych druzyn e-sportowych.

Employer Branding

Kazda firma na rynku powinna zadbac¢ o Employer Branding, aby wykazaé, ze jest
miejscem wartym zainwestowania potencjalnych, obecnych i przysztych pracow-
nikdw. Specjalista ds. Employer Brandingu w firmie, ktéra chciataby zainwestowaé
w branze e-sportu, powinien zna¢ specyfike rynku oraz catej branzy aby zachecié
i zmotywowad pracownikéw do dziatania w tym obszarze. Znajomosé druzyn, zarob-
kéw oraz organizacji imprez e-sportowych da mozliwosé takiemu specjaliscie dookre-
$lenia zalet pracy w firmie oraz okreslenia réznego rodzaju benefitéw, co zapewne
spowoduje, ze firma bedzie miejscem przyjaznym i atrakcyjnym dla pracownika.

Specjalista ds. monetyzacji wspotpracy

Specjalista ds. monetyzacji niezbedny jest nie tylko w zespole e-sportowym, ale row-
niez w firmie aspirujqgcej do wejscia na rynek e-sportu. Pracownik na takim stanowi-
sku powinien posiadac wiedze z zakresu branzy e-sportowej oraz umiejetnosci nie
tylko kreatywnego i innowacyjnego myslenia, ale tez umiejetnosci analityczne. Znale-
zienie obszaru do inwestycji w obszarze e-sportu jest czesto trudnym zadaniem. Bez
znajomosci branzy e-sportowej nie bedzie to mozliwe.

TRZECIA GRUPA:
firmy gamingowe

Trzecia grupa zawoddw wyrdzniona w branzy to firmy gamingowe zajmujgce sie dystrybucjq
oraz sprzedazg sprzetu do realizacji rozgrywek oraz sprzetu do organizacji eventow e-spor-
towych. Nie kazdy producent sprzetu zdaje sobie sprawe, ze branza e-sportowa bedzie roz-
wijata sie w $cistym potgczeniu z rozwojem branzy gamingowe;j.

Dziaty dot. e-sportu

Pracownik dziatu e-sportowego to osoba, ktéra posiada kompleksowq wiedze z za-
kresu branzy oraz wszelkiego rodzaju aspektéw posrednich: od specyfiki samej dys-
cypliny, az po organizowanie turniejow. Dziaty dotyczqce e-sportu to jedne z kluczo-
wych elementdw firmy, ktéra chciataby zaistnie¢ w branzy gamingowej, zaréwno pod
katem produkgji, sprzedazy, jak i wykorzystania sprzetu w e-sporcie.

Marketingowiec, ktéry potrafi zorganizowac turniej

Specjalista ds. marketingu w firmie gamingowej réwniez powinien charakteryzowadé
sie wysokim poziomem wiedzy na temat e-sportu. Jest to niezbedne do konstruowa-
nia person, strategii marketingowych, budowania lejkéw sprzedazowych oraz zbie-
rania leadéw. Bez wiedzy na temat specyfiki grupy docelowej te dziatania nie bedq
mozliwe do zrealizowania.
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Sprzedawca

Sprzedawca, czyli cztowiek, ktéry bedzie zajmowat sie doprowadzeniem leadéw do
konwersji, czyli zakupu produktu lub ustugi. W tym przypadku wazna jest réwniez
wiedza oraz znajomosé branzy e-sportowej. Dzieki temu sprzedawca bedzie miat
mozliwos¢ dostosowania oferty oraz procesu sprzedazy do specyfiki klienta.

/Podsumowanie

Zdecydowana wiekszo$¢ zawoddw przedstawionych w powyzszym, autorskim zestawieniu,
opracowanym na podstawie szeregu warsztatéw, wywiadow, focuséw oraz badarn iloscio-
wych wsrdd oséb zainteresowanych branzg e-sportowg wskazuje na to, ze sg to najczesciej
hybrydy tradycyjnych zawoddéw, obudowane kompetencjami z zakresu branzy e-sportowe;j.
Rozwdj kompetencji w zakresie wiedzy oraz umiejetnosci przysztych pracownikéw w tych
zawodach powinien opieraé sie zatem na trzech gtéwnych filarach. Pierwszym z nich sq
wiedza i umiejetnosci merytoryczne wykorzystywane w procesach realizowanych przez po-
szczegdlne zawody. Drugi filar to szeroko pojeta wiedza zwigzana z branzg e-sportowaq, kté-
ra pomoze dostosowac metody, techniki i narzedzia pracy do docelowego odbiorcy. Trzeci
filar to kompetencje przysztosci — kompetencje uniwersalne oraz strategiczne, ktére wspiera-
ja efektywne funkcjonowanie w nowych branzach, czyli myslenie analityczne, kreatywnosé,
innowacyjnos¢, komunikacja oraz zarzgdzanie zespotem.

Zrédta

Hatalska N., Trapp A., Pracownik przysztosci, infuture hatalska foresight institute, Gdarisk 2019, s. 25.

Komentarze eksperckie

,Szaleristwem jest robi¢ wciqz to samo i oczekiwac réznych rezultatéw” — te sfowa Alberta
Einsteina, swietnie pasujq do dzisiejszego Public Relations. Budowanie i utrzymanie pozy-
tywnego wizerunku oraz dobrych relacji z grupami docelowymi to dzis przede wszystkim,
elastyczne dopasowanie do zmieniajgcego sie rynku, umiejetnosc rozpoznawania trenddéw
i aktywne podqzanie za Klientem. Dlatego e-sport staje sie naturalnym punktem styku marki
z ogromngq i (co najwazniejsze) zaangazowangq publicznosciq. Nic wiec dziwnego, ze firmy
coraz chetniej wchodzq w $wiat gamingu i prébujq tam znaleZé swoje miejsce. Swietnym
przyktadem zaangazowania w e-sport jest Wedel, ktéry w ramach akcji WedelUp nawiq-
zat wspdtprace z GRYOnline.pl. i aktywnie uczestniczy w turniejach odbywajqcych sie w ra-
mach Friendly Fire oraz TeamFight Tactics CUP. Lista marek aktywnych w swiecie polskiego
e-sportu jest dtuga. Sprite, od 2015 roku jest gtéwnym sponsorem targéw Poznari Game Are-
na, wspétpracuje réwniez z jednym z najpopularniejszych streameréw e-sportowych w kraju,
Piotrem ,Izakiem” Skowyrskim. Intel organizuje finaty Intel Extreme Masters (IEM), ktére od
2014 roku odbywajq sie w Katowicach. Mercedes - Benz pod koniec 2017 roku zostat part-
nerem serii turniejow ESL One Dota 2, wspdtprace podpisat do korica 2020 r. W e-sportowej
.grze” aktywne sq réwniez takie m.in. marki jak Orbit, RedBull, tomza, Wistula, T-Mobile,
czy DHL. Dlaczego e-sport moze odgrywac duzq role w komunikacji Public Relations? Po
pierwsze — to rynek rosnqcy, ktéry jeszcze nie zostat zapetniony komunikatami konkurencji
i daje nam szanse na zaistnienie w umystach odbiorcéw w ramach psychologicznego efektu
Swiezosci. Po drugie, to rynek scisle stargetowany, znajdziemy w nim odbiorcéw ze sprecyzo-
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wanymi zainteresowaniami, do ktérych mozemy wysytac precyzyjne komunikaty. Po trzecie
—to rynek bazujqcy na ludzkich emocjach, a nic tak dobrze nie buduje zaufania do marki, jak
pozytywne emocje. Warto jednak pamietad, Zze zanim otworzymy sie na dziatania komuni-
kacyjne w swiecie e-sportu nalezy dobrze poznad zasady w nim panujqce, zagrozenia jakie
mogq w nim czyhad a przede wszystkim ludzi, ktérzy w tym swiecie dziatajq.

Branza e-sportu niewatpliwie nalezy do jednej z mtodszych, ale réwnoczesnie jednej z naj-
prezniej rozwijajgcych sie. Zawody e-sportowe przyciggajg miliony fandw na catym swiecie
i warto pamietad, ze te widowiska to nie tylko gracze. Sq to wielkie przedsiewziecia, ktére na-
lezy zaplanowad, wypromowad, przygotowad, przeprowadzié, podsumowad... Stojg za nimi
tysiqce specjalistéw — profesjonalnie przygotowanych do realizacji swoich zadan. A te zada-
nia wymagajq posiadania konkretnych kompetencji — wiedzy i umiejetnosci, ktére umozliwig
doprowadzenie do wymiernego sukcesu.

Kompetencje, ktére sq uwazane za bazowe w zawodach zwiqzanych z e-sportem niewqt-
pliwie mozna nazwadé kompetencjami przysztosci. Jedng z najwazniejszych jest interdyscy-
plinarnos¢ — umiejetnosé tqczenia wiedzy i umiejetnosci z réznych obszardéw, przenoszenia
rozwiqgzan z jednych dziedzin na inne oraz zauwazania powiqgzarn pomiedzy réznymi dys-
cyplinami wiedzy. Praca w zawodach zwigzanych z e-sportem wymaga takze wysoko roz-
winietych umiejetnosci myslenia opartego na danych (adaptacyjnego, krytycznego, logicz-
nego) i myslenia twdrczego. Wazna jest umiejetnosc przetwarzania duzej ilosci informacji
i oceny ich wagi oraz przydatnosci. Dzieki temu mozliwe jest kreowanie nowych pomystéw
i idei, rozwiqgzywanie problemdw, wycigganie wnioskdéw, a przede wszystkim profesjonalne
planowanie oraz realizacja skomplikowanych projektéw. Bardzo istotnqg umiejetnosciq jest
rowniez zdolnos¢ do funkcjonowania w zréznicowanym srodowisku kulturowym oraz pracy
w rozproszonych - wirtualnych zespotach. Warto takze wspomnie¢ o obszarze kompetencji
spotecznych skupiajqcych sie na otwartej i efektywnej komunikacji, umiejetnosci budowania
relacji oraz wspdtpracy w ramach zespotdw projektowych.

Wszystkie te kompetencje sq wymienione w raporcie ,,Future Work Skills 2020” opracowa-
nym przez Institute for the Future w Palo Alto jako te, ktére mozna uznad za kluczowe w roz-
woju gospodarki jutra. Ich nabycie niewgtpliwie bedzie utatwiato dostosowanie sie do wy-
magan rynku pracy niezaleznie od zmian jakie bedq sie na nim dokonywaty w przysztosci.

Ja ze swojej strony bardzo licze na to, ze e-sport bedzie sie tak dynamicznie rozwijaé, ze
pojawiqg sie w nim zawody, o ktérych dzisiaj nam sie jeszcze nawet nie snito. Popuszczajqc
na chwile wodze wyobraZni - mogtaby to by¢ praca osadzona w 100% w jakies grze, np.
menadzer do spraw raidowania albo utrzymania porzqdku w gildi. Teraz to brzmi Smiesznie,
ale branza rozwija sie tak dynamicznie, ze ciezko przewidzied, czym zaskoczqg nas game de-
veloperzy w przysztosci, a rynek bedzie musiat sie do tego dostosowac.

Schodzqc jednak troche na ziemie... Moze zabrzmi to trywialnie, ale obecnie w branzy brakuje
po prostu wykwalifikowanych specjalistow i managerdw. Osdb z doswiadczeniem, ktdre po-
trafig sprawnie poprowadzié projekt od poczqtku do korica. Na kazdym szczeblu potrzebne
sq osoby, potrafigce pouktadad wszystko tak, jak to dziata w klasycznym biznesie. Orga-
nizacja e-sportowa to tez firma i doktadnie tak jq trzeba traktowad, mimo funkcjonowania
w specyficznej, bardzo mtodziezowej branzy.
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Na dzis nie widze opcji budowania nowych miejsc pracy tworzonych wytgcznie z myslg
o sporcie elektronicznym. Oczywiscie, sq np. komentatorzy czy trenerzy, ktérzy sq bardzo
waskq oraz wyspecjalizowanq grupg oséb i ciezko znalez¢ tutaj odpowiednich ,,ogarniaczy”.
Mimo wszystko, komentatorem moze zostacd lepiej ograny, btyskotliwy i elokwentny streamer,
zas trenerem bardziej zorganizowany, otwarty i erudycyjny byty pro-gracz. W tym wypadku
wszystko zalezy od praktyki oraz doswiadczenia zdobywanego przez lata budowania wta-
snej kariery. E-sport, jako zjawisko samo w sobie, nie dostarczy tysiecy nowych miejsc pracy.
Operatoréw kamer, realizatoréw telewizyjnych, dziennikarzy, marketingowcdw, eventow-
céw, sprzedazowcdw, ludzi od IT — wszystkich tych ludzi mozna znalezé na rynku od zawsze.

Wiekszym problemem jest jednak znalezienie osdb, ktdre sq biegte w konkretnej dziedzinie
i jednoczesnie sq w stanie zrozumiec e-sport jako trend. Sport elektroniczny to bardzo herme-
tyczne srodowisko. Co gorsza, kazdy popularny tytut ma innych fandw, ktérzy sq specyficzni
na swadj unikalny sposdb. Jezeli masz pracowad przy wiecej niz jednej grze, trzeba byc¢ na
biezgco ze wszystkimi wydarzeniami na tej konkretnej scenie — inaczej mozesz miec ktopot
w bezproblemowej realizacji projektéw. Skupiajgc sie wiec na ludziach, a nie na stanowi-
skach, jestem w stanie stwierdzi¢, Zze brakuje oséb majqcych pojecie co robiq i z kim. Widzia-
tem mndstwo o0séb z zewnqtrz, swietnych fachowcdw, ktdrzy nie do korica wiedzieli co majg
zrobi¢ z nowym produktem, ktdry dostali do rqgk. Po prostu go nie rozumieli.

Niezwykle wazne jest ksztatcenie 0sdb, ktére w przysztosci mogq byc¢ odpowiedzialne za za-
rzqdzanie organizacjq e-sportowq lub prace z osobami mtodszymi, ktére dopiero zaczynajg
swojq przygode w profesjonalnej organizacji.

Niezwykle wazny dla organizacji jest stan psychiczny zawodnikdw i to wiasnie w segmencie
psychologii sportu dostrzegam ogromnqg szanse na znalezienie pracy w e-sporcie.
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Spis tresci

Wprowadzenie

Szacuje sie, ze wiekszos¢ istniejgcych dzis zawoddw w ciggu najblizszych 30 lat... zniknie.
Wszystko za sprawq postepujgcej komputeryzagji i digitalizacji. Nie ma jednak powoddw do
smutku. Na miejsce starych, powstang nowe, dzis$ jeszcze nikomu nieznane. Z duzym praw-
dopodobieristwem mozna wiec zatozy¢, ze mtodzi ludzie studiujqcy dzis, koriczgc swoje ka-
riery zawodowe robi¢ bedqg w pracy cos, co nie zostato jeszcze wymyslone, czy nazwane.
| bedzie to najprawdopodobniej w niewielkim stopniu zwigzane ze studiowanym przez nich
kierunkiem. Rynek pracy jaki znamy dzisiaj, jaki znajg nasi rodzice pracujgcy czesto przez
cate zycie zawodowe w jednym i tym samym miejscu, wykonujqc te same czynnosci, defini-
tywnie skonczyt sie. Nawet aktualny przez wieki cytat z Konfucjusza: ,Wybierz sobie zawdd,
ktéry lubisz, a cate zycie nie bedziesz musiat pracowad”, wydaje sie dzisiaj coraz mniej aktu-
alny. A co Konfucjusz, gdyby zyt dzisiaj, mégtby powiedzie¢? Moze co$ w rodzaju: ,Masz wiele
talentéw. Rozwin w sobie na ich bazie kompetencje, ktére przez wiele kolejnych lat bedq
kluczowe na rynku pracy, a cate zycie nie bedziesz musiat pracowaé?”. | o kompetencjach
bedzie wtasnie ten tekst.

Jego celem jest z jednej strony przedstawienie na bazie badan witasnych zrealizowanych
w Collegium Da Vinci katalogu kompetencji przysztosci i wskazanie najwazniejszych z nich,
z drugiej zas odpowiedZ na pytanie, ktére kompetencje nalezy ksztatci¢ i ksztattowad, aby
tatwiej znalez¢ swoje miejsce i zwigzaé przysztosé zawodowq z szeroko rozumiang branzqg
e-sportowq.

Przysztosciowe kompetencje

Badacze rynku pracy postugujg sie bardzo czesto terminem ,zawody przysztosci”, jednocze-
$nie coraz czesciej mdéwi sie o kompetencjach przysztosci. Powstajq rézne ich zbiory i kata-
logi, prowadzi sie badania majgce na celu wskazanie tych najbardziej uniwersalnych, ale
tez najbardziej, z perspektywy funkcjonowania na tak dynamicznie zmieniajgcym sie rynku
pracy, przydatnych. Internet peten jest raportéw pokazujgcych kluczowe z punktu widzenia
ich autoréw kompetencje w roku 2020, czy 2030. W najnowszych z nich pojawia sie juz data
2050. Wypowiadajg sie na ten temat analitycy rynku pracy, pracodawcy, naukowcy czy stu-
denci. Uczelnie wyzsze starajg sie tak konstruowac swoje programy studidéw, aby kompe-
tencje te ksztatci¢ i ksztattowad. | zanim powiemy sobie, ktdére z nich sq naprawde wazne
nalezatoby jednak zaczqd¢ od odpowiedzi czym sg same kompetencje?

W odniesieniu do facinskiego terminu competentia, kompetencje rozumie sie jako (definicja za
Encyklopedig zarzqdzania): ,posiadanie wiedzy umozliwiajgce wydawanie sqdu, wypowia-
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danie autorytatywnego zdania, zakres zagadnien, o ktdrych okreslona osoba moze wyroko-
wad, gdyz jest w posiadaniu odpowiedniego doswiadczenia oraz wiadomosci, co prowadzi
do stwierdzenia, iz cztowiek kompetentny to osoba, ktéra do okreslonych dziatar posiada
odpowiednie przygotowanie”. | znowu, podobnie jak z cytatem z Kartezjusza, definicja ta
wymaga pewnego zaktualizowania, a moze bardziej uzupetnienia.

Prezes pewnej duzej firmy informatycznej, gdy jako Uczelnia planowalismy stworzy¢ razem
nowy praktyczny kierunek studidw, ktéry tgczytby wiedze zdobywang w Collegium Da Vin-
ci z praktyka/pracg w firmie i zastanawialismy sie razem, jaki powinien by¢ jego program
i czy powinien by¢ on bardziej inzynierski, czy spoteczny, powiedziat, ze oczywiscie w branzy
IT sq takie stanowiska, na ktérych kompetencje inzynierskie sqg kluczowe, ale jednoczesnie
jest coraz wiecej takich, ktére wymagajg réwniez, przynajmniej na minimalnym poziomie,
kompetencji miekkich — spotecznych. | jak sam zaznaczyt z jego doswiadczenia wynika, ze
duzo tatwiej zinformatyzowaé humaniste niz zhumanizowad informatyka. Tak jest wtasnie
z kompetencjami. Kilkanascie lat temu do $wiadomosci polskich ucznidw, studentdw, czy pra-
codawcdw zaczeto przebijad sie pojecie kompetencji miekkich — spotecznych, stanowigcych
dzisiaj duzg czesé katalogu kompetencji przysztosci. Funkcjonujg one obok tzw. kompetencji
twardych (wiedzowych), czyli tych, o ktérych méwi przedstawiona we wczesniejszym akapi-
cie definicja. Umiejetnosci twarde sq niezbedne, aby wykonywac dany zawdéd, jednak znacz-
nie tatwiej je wytrenowad. Z kolei kompetencje miekkie (w tym interpersonalne) wycéwiczy¢
znacznie trudniej — sq jednak uniwersalne, przydajq sie w kazdym zawodzie i generalnie uta-
twidjq funkcjonowanie w spoteczenstwie. Do katalogu kompetencji miekkich (spotecznych)
zaliczamy np. umiejetnos¢ pracy w grupie i efektywnej w niej komunikacji, radzenie sobie
ze stresem i prace pod presjg czasu, szeroko rozumiang elastycznosé, organizowanie pracy
wtasnej, czy kompetencje miedzykulturowe.

Co w przysztosci?

A ktére kompetencje uznajemy za kluczowe z perspektywy sprawnego poruszania sie na ryn-
ku pracy w przysztosci? W badaniach prowadzonych przez M. Banaszaka, £. Fojutowskiego
i K. Patkowskiego na prébie okoto 3000 tysiecy ucznidw, studentéw, nauczycieli pracujgcych
w szkotach i nauczycieli akademickich, a takze pracodawcéw, ankietowanych poproszono
0 ocene w skali od 0 do 10 wyselekcjonowanych wczesniej 39 kompetencji zaréwno o cha-
rakterze miekkim, jak i twardym. Ocena ta dotyczyta przydatnosci danej kompetencji do funk-
cjonowania na rynku pracy w perspektywie 10-letniej. Odpowiedzi badanych zostaty zebra-
ne w ponizszej tabeli.

Tabela 1.
Przydatnosé kompetencje dla efektywnego funkcjonowania na przysztym rynku pracy

umiejetnosé student uczen nauczyciel manager

Analizowanie danych:
Potrafie analizowad rézne informacje i wyciggad na 9,11 8,94 8,94 9,00
ich podstawie poprawne wnioski.

Kreatywnosé:
Mam zdolnosci do wymyslania niezwyktych lub 8,83 8,51 9,20 8,12
nieoczywistych rozwigzan.

Rozwigzywanie ztozonych probleméw:
Mam zdolnosci do rozwigzywania skomplikowanych 8,87 8,64 8,83 8,42
i ztozonych probleméw.

Empatia:

Rozumiem problemy, decyzje i postawy innych.
Jestem wrazliwy na ich emocje. Staram sie wczuwaé
w ich sytuacje.

7,69 7,19 8,22 7,48
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Przywédztwo:
Chetnie przejmuje role lidera, potrafie rozpoznaé
potencjat innych oséb i przekonad ich do swojej wizji.

7,79

773

7,35

7,09

Zarzqdzanie ludzmi:
Mam zdolno$¢ do kierowania ludZzmi podczas pracy.

7,94

7,46

Wspétpraca w zespole:
Potrafie efektywnie wspdtpracowaé z innymi
w zespole, dqgze do wspdlinej realizacji celu.

9,05

8,86

9,03

9,18

Prowadzenie negocjacji:

Mam zdolnos$¢ przekonywania ludzi do zmiany
nastawienia lub zachowania, aby osiggngé
weczesniej zamierzone cele i obopdine korzysci.

8,14

Inteligencja emocjonalna:

Mam umiejetno$é rozpoznawania emocji wtasnych
i innych ludzi, zarzgdzania nimi i wykorzystywania
w procesie podejmowania decyzji.

8,02

7,56

8,16

7,63

Kompetencje cyfrowe i techniczne:

Potrafie wykorzystywad technologie cyfrowe
w codziennym zyciu. Mam umiejetnosc ich
dostosowywania do wtasnych potrzeb.

8,96

8,83

Elastycznosé:

Mam umiejetnos¢ dostosowania sie do sytuacji,
pdjécia na kompromis, kiedy okolicznosci tego
wymagajq.

8,35

8,35

8,37

8,00

Krytyczne myslenie:

Potrafie weryfikowac fakty i postugiwac sie logikg
do okreslania mocnych i stabych stron réznych
rozwiqzan.

8,71

8,38

8,81

8,57

Radzenie ze stresem/ praca pod presjg czasu:
Podejmuje wtasciwe decyzje w sytuacjach duzego
stresu (takze dtugotrwatego) i presji czasu.

8,90

8,65

8,62

8,63

Efektywna komunikacja:

Nie mam trudnosci z ustnym przekazaniem informacji
innym ludziom, a takze z argumentowaniem swoich
ragji i uzasadnianiem decyzji.

891

8,84

8,74

8,72

Kompetencje matematyczne:
Dokonywanie nawet ztozonych obliczen zazwyczaj
nie sprawia mi trudnosci.

6,81

771

6,73

6,68

Organizacja pracy wtasnej:
Potrafie organizowaé swdj czas pracy i wykorzystuje
go efektywnie.

8,86

8,52

8,62

8,51

Wiedza ogélna:
Orientuje sie w wydarzeniach politycznych,
gospodarczych i kulturalnych.

6,93

6,49

7,03

5,67

Znajomos¢ jezykéw obcych:
Potrafie swobodnie komunikowad sie przynajmniej
w jednym jezyku obcym.

9,35

9,13

8,81

8,84

Etyczne dziatanie:
Na uczelni/ w pracy wazne jest dla mnie
postepowanie w sposéb uczciwy i etyczny.

7,93

7,46

8,40

8,18

Kompetencje miedzykulturowe:
Potrafie pracowad z ludzmi z réznych krajéw, kultur,
religii.

8,58

8,21

8,81

8,18

Skupienie na celu:
Cechuje mnie wytrwate dqgzenie do realizacji celéw
w pracy lub szkole.

8,75

8,19

8,46

8,57

Ciggty rozwdj:
Staram sie nieustannie doskonali¢ swoje
umiejetnosci.

9,16

8,81

8,68

8,57

Znajomos¢ jezyka ojczystego: Postuguije sie
poprawnie jezykiem ojczystym w mowie i pimie.

8,75

791

8,42

8,21

Eksperymentowanie:
Staram sie dochodzi¢ do celu poprzez doswiadczanie
— metodg préb i bteddw.

8,02

7,76

8,18

7,72

Odpornos¢ na kryzys i zmiane:
Nie trace gtowy w sytuacji kryzysowej. Jestem
opanowany w sytuacji zachodzqcych zmian.

8,70

8,49

8,64

8,57

Abstrakcyjne myslenie:

Mam umiejetnos$¢ wychodzenia poza przyjete
konwencje i schematy oraz spojrzenia na sprawy
z szerszej perspektywy.

8,39

8,20

8,66

7,93

Szacunek dla wspétpracownikéw:
W swoim dziataniu staram sie szanowad interesy
i wartosci wazne dla innych.

8,60

8,30

8,79

8,43

Przedsigbiorczos¢:

Jestem osobq przedsiebiorczg — mam zdolnosci do
wykorzystywania nadarzajqgcych sie okazji oraz
gotowos¢ do podejmowania ryzyka.

837

8,20

835

7,71
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Logiczne myslenie:
Mam umiejetnosé tqczenia informacji i wyciggania 8,98 8,77 8,87 8,75
logicznych wnioskdw.

Docenianie wspétpracownikéw:
Okazuje akceptacje innym cztonkom grupy 8,44 8,02 8,59 7,72
i doceniam ich osiggniecia.

Kultura osobista:
F’otra_ﬁe sie z_achowac Oonmed_nlo do sytuacji 877 8.18 853 793
i okolicznosci dopasowujgc do nich np. styl
rozmowy, sposéb witania sig, ubidr itd.

Mobilnosé zawodowa:

Potroﬁe/bede poterﬁA% sie +tho pr_zekwullﬁlfowoc. 8,08 7.46 8.79 7.50
Zmiana zawodu nie jest/ nie bedzie dla mnie

problemem.

Zarzqdzanie projektami: 7.99 772 8,51 7.36

Mam kompetencje do kierowania projektami.

Wiedza specjalistyczna/fachowa:
Jestem specjalistq — mam duzq wiedze i umiejgtnosci

w obszarze, ktérego dotyczy/bedzie dotyczyta moja 9.07 861 875 8.06
praca zawodowa.

Praca w informacyjnym szumie:
Mum uml_EJQt_nosc kryt_ycznej/gcgn)[/ trt_esu,_ ktére do__ 8.70 836 868 845
mnie docierajq. Potrafie rozrézniad rézne informacji
ze wzgledu na ich waznos¢ i wiarygodnosé.

Samodzielnos¢ w pracy:
Umiem samodzielnie ustalac priorytety swojej pracy. 874 830 868 8.48
Czesto sam wychodze z inicjatywq i proponuje ’ ! ! !
rozwiqzania.

Odpowiedzialnos¢ za wynik:
Zawsze biore odpowiedzialnos$¢ za efekty mojego 8,74 8,67 8,68 8,30
dziatania.

Asertywnosc:
Mam wtasne zdanie, ktére potrafie wyrazic i obronic, 8,80 8,36 8,29 7.84
szanuje jednoczesnie opinie innych.

Lojalnosé:
Jestem/ bede lojalny w stosunku do mojego 7.88 7,64 7,51 7.80
pracodawcy.

SREDNIA 8,48 8,20 8,42 8,05

Zrédto: Opracowanie wtasne.

Jak mozna zauwazy¢ w kazdej z czterech grup badanych oceny kompetencji, ktére przydatne
bedq w perspektywie najblizszych 10 lat, sq bardzo zblizone — réznica na poziomie sredniej
dla 39 kompetencji nie przekracza 0,5. Na poziomie jednostkowych kompetencji réznice te sq
réwniez niewielkie, w zdecydowanej wiekszosci przypadkdw nie przekraczajg 1. Wyjgtkiem
sq tutaj dwie kompetencje: wiedza ogdlna — ocena nauczycieli 7,03, ocena manageréw 5,67
i zarzqdzanie ludZzmi — ocena studentéw 8,12, ocena managerdw 6,78. Jednoczesnie srednia
ocen dla praktycznie kazdej ze wskazanych kompetencji, i to we wszystkich grupach bada-
nych, zblizona jest do oceny maksymalnej.

Wsrdd kompetencji, ktére z perspektywy badanych bedq najbardziej przydatne w perspek-
tywie 10 lat, ktére zostaty ocenione najwyzej przez wszystkie grupy, z oceng okoto 9 w skali
0-10, znalazty sie: analizowanie danych, wspdtpraca w zespole, kompetencje cyfrowe i tech-
niczne, znajomosc¢ jezykéw obcych, efektywna komunikacja i logiczne myslenie. W grupie
kompetencji najmniej przydatnych na rynku pracy w perspektywie 10 lat znalazty sie: kom-
petencje matematyczne i oceniona przez wszystkie grupy najnizej kategoria wiedzy ogdlne;j.

A jak to wszystko ma sie do interesujgcej nas najbardziej w tym raporcie branzy e-sportowej?

Jakie kompetencje trzeba mied, zeby znalezé w niej miejsce dla siebie i czy sq to wskazane

wyzej kompetencje przysztosci?
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Komunikacja i wspétpraca jako klucz do sukcesu

Okazuje sie, ze funkcjonowanie w szeroko rozumianej branzy e-sportowej moze by¢ trud-
ne, czy wrecz niemozliwe bez wyksztatcenia na odpowiednim poziomie wybranych sposréd
przedstawionych powyzej umiejetnosci. Zacznijmy moze od omdwienia tych z nich, ktére nie-
zbedne bedq kazdemu profesjonalnemu graczowi, czyli postaci w tym wszystkim najwaz-
niejszej.

Janusz Kubski, znawca branzy e-sportowej i ojciec mistrza swiata w grze Counter-Stri-
ke, zwraca uwage na dwie kluczowe jego zdaniem kompetencje: efektywng komunikacje
i wspotprace w zespole prowadzgcg do wspdlnej realizacji celu. Jak méwi: ,komunikacja mie-
dzy graczami odgrywa duzq role, ma kolosalne znaczenie i pomaga podczas rozgrywania
meczy. Zawodnicy muszq ze sobq wspdtpracowad, by rozbi¢ wirtualnego przeciwnika, nie-
kiedy muszg dziataé niczym druzyna wojskowa w trakcie swoich dziatarn”. O roli komunikagji
W e-sporcie mozemy przeczytac réwniez na stronie Esports Association — jednej z organizacji
promujgcych profesjonalizacje polskiej branzy e-sportowej. Czytamy tam: ,W grach dru-
zynowych niezbedna jest takze komunikacja, nad ktérq kazdy zespdt musi stale pracowad.
Kazdy zawodnik powinien ponadto samodzielnie rozwijaé sie w tym kierunku”.

Ze stresem nie wygrasz, a... poza tym to ciezka praca

Inng z kompetencji, bez ktdrej trudno wyobrazié¢ sobie e-sportowego championa jest odpor-
nos¢ na stres. Rywalizacja e-sportowa, ktérej przypatrujq sie i $ledzg miliony widzéw, a coraz
czesciej towarzyszg ogromne pienigdze, w naturalny sposdb generuje presje i stres, z ktérym
mogq poradzi¢ sobie tylko najlepsi. Wykrzykiwanie i narzekanie w czasie gry po nieudanej
akcji dziata toksycznie na catg druzyne. Tego typu zawodnicy czesto sq wyrzucani z zespo-
téw i majg bardzo mate szanse na zaistnienie w czotéwce. Najwybitniejsi mistrzowie sportu
mowiq czesto, ze wygrywa sie gtowaq, ze w niej sqg prawdziwe rezerwy, ze to gtowa daje
czesto te kilka procent réznicy. Czasem wystarczy tylko jaki$ utamek procenta, ktéry w zalez-
nosci od dyscypliny przetozy sie na milimetry, centymetry, setne, czy dziesiqte czesci sekundy,
utamki punktu, czy cate punkty. | doktadnie te same reguty obowigzujg w branzy e-sportowe;.
Wszystko w my$l zasady, ze ,ciato osigga to co umyst sobie zatozy”. Zeby jednak tak byto,
trzeba nauczyd sie radzic sobie ze stresem, ktéry towarzyszy kazdej rywalizagji.

Jak wskazuje dalej Janusz Kubski: ,Zasadniczg kwestiq jest réwniez trening, ktéry — podobnie
jak w kazdym sporcie — odgrywa bardzo wazng role. Intensywnos¢ i czas udoskonalania
swoich umiejetnosci zalezy od rodzaju gry, a takze od liczby konkurentéw.” Wedtug Janusza
Kubskiego, by osiggng¢ swiatowy poziom np. w gre Counter-Strike nalezy ,trenowaé 5-7 lat
po kilka godzin dziennie”. Graczy ze $wiatowego topu wspierajg w tym zakresie wyspecjali-
zowani trenerzy, managerowie organizujgcy im cate zycie zawodowe, jednak dla wiekszosci
z nich, zwtaszcza tych poczqgtkujgcych, to wiasnie organizacja pracy wiasnej i skupienie na
celu — wtasnym i zespotu, bedq tutaj przepustkg do e-sportowej elity. Wielu z nas doswiad-
cza na co dzien tego, jak trudno jest nam poswieci¢ i podporzgdkowad cate zycie jednemu
celowi. Kazdy, kto trenowat jakgkolwiek dyscypline sportu, nawet na poziomie amatorskim,
wie jak doskonatej organizacji wymaga pogodzenie nauki/pracy/zycia prywatnego z trenin-
giem, a dobry sportowiec musi to potrafi¢ perfekcyjnie. | by¢ moze dlatego tak niewielu z Was
drodzy czytelnicy, uwzgledniajqgc w tym réwniez autora tego artykutu, ma szanse na zostanie
mistrzami swiata w czymkolwiek.
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Mistrzowie potrzebujq kryzysu i social mediéw

Kolejng bardzo przydatng kompetencjqg z perspektywy e-sportowego gracza bedzie od-
pornosé na kryzys i zmiane. Jak w kazdej dyscyplinie sportu, réwniez tego elektronicznego,
kazdemu z zawodnikéw przytrafiaé sie bedg momenty kryzysowe. Kariera sportowca to za-
zwyczaj swoista sinusoida sukceséw i porazek. Od tego jak na nie zareaguje zalezy to czy
utrzyma sie na topie przez dtuzszy czas.

W branzy e-sportowej bardzo wazny jest réwniez wizerunek, a szczegdlnie wizerunek
w mediach spotecznosciowych. Zdecydowana wiekszosé polskich graczy musi umieé bu-
dowad i tworzy¢ go samemu. To wtasnie obecnosc¢ w sieci wptywa na rozpoznawalnosé
i popularnosé danego gracza i w efekcie przektada sie na jego atrakcyjno$¢ marketingowq,
a w konsekwencji na pienigdze od sponsoréw. Jak czytamy na stronie Esports Association:
»Gracze, organizacje e-sportowe, ligi oraz turnieje stajg sie produktamitgczqcymi dane marki
z fanami. Dlatego niezwykle wazne jest budowanie profesjonalnego wizerunku, ktéry be-
dzie ciekawy i angazujgcy dla uzytkownikéw w social mediach. To co$, o czym gracz aspi-
rujgcy do zostania profesjonalnym e-sportowcem nie moze zapomnieé. Przede wszystkim
z takiego powodu, ze dla sponsoréw bardzo duze znaczenie majq zasiegi w internecie. Zgro-
madzenie wokét swojego fanpage’a na Facebooku oraz Instagramie jak najwiecej fandw
jest wiec waznym, ale jednoczesnie trudnym zadaniem”. Dlatego szczegdlnie w poczqtko-
wym okresie kariery umiejetno$¢ wykorzystania technologii cyfrowych i dostosowania ich do
wiasnych potrzeb moze by¢ bardzo przydatna.

Réwnie istotna dla gracza moze by¢ takze praca nad jego inteligencjg emocjonalng. To wia-
$nie dzieki niej bedzie miat on umiejetnos$¢ rozpoznawania wiasnych emocji i zarzgdzania
nimi, z drugiej zas strony, co réwnie wazne, a moze nawet wazniejsze w rozgrywce e-sporto-
Wej, rozpoznawania emocji innych graczy. E-sport to nie poker, w ktérym nie przez przypadek
uzywa sie okreslenia ,pokerowa twarz”, czy ,twarz pokerzysty”, jednak réwniez tutaj warto
umied czyta¢ emocje zaréwno partnerdow z teamu, jak i konkurentéw.

Potrzebny manago

W branzy e-sportowej oprécz samych zawodnikdw pracuje bardzo wiele innych oséb
wspierajgcych graczy od strony organizacyjnej. Dla ich efektywnego dziatania niezbed-
ne sq rowniez liczne kompetencje z naszego katalogu. Jako przyktad mozna podad tutaj
dwie funkcje managerskie: managera druzyny i managera organizacji. Gtéwnym zadaniem
managera druzyny jest zapewnienie jej odpowiednich warunkéw do wykonywania pracy,
czyli do grania. Niezbedna jest tutaj oczywiscie wiedza fachowa zwigzana z rynkiem gier,
samymi grami, srodowiskiem, ale oprécz tego kluczem do sukcesu na tym stanowisku sg
kompetencje miekkie, w tym np. efektywna komunikacja, bez ktérej trudno bedzie dogadad
sie z innymi graczami/druzynami, czy ewentualnymi sponsorami. W efekcie réwnie wazne
sg umiejetnosci negocjacyjne — przydajq sie zwtaszcza na etapie negocjowania warunkdéw
umoéw z potencjalnymi sponsorami. Jesli manager bierze na siebie budowanie wizerunku
druzyny w mediach spotecznosciowych kompetencje cyfrowe i techniczne bedg mu abso-
lutnie niezbedne.

W przypadku managera organizacji e-sportowej — osoby, ktéra bardzo czesto jest tqgczona
ze stanowiskami typu CEO lub SEO, opréocz kompetencji niezbednych managerowi druzyny
potrzebne sq réwniez te zwiqgzane z zarzqdzaniem ludzmi, czy projektami. A o tak oczywi-
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stej, oczywistosci jak dobra znajomosé jezyka angielskiego nie ma nawet co wspominad.
Angielski w branzy e-sportowej to zupetna podstawa.

Branza to nie tylko gracze

Szeroka wiedza z zakresu swiata gamingu oraz okreslone umiejetnosci mogq zaowocowad
pracg w ,tradycyjnych” zawodach zwigzanych z branzq e-sportowg m.in. jako trener, wspo-
mniany juz manager druzyny, czy organizacji, ekspert, dziennikarz, czy specjalista ds. mar-
ketingu w przedsiebiorstwie z innej branzy planujgcy swoje dziatania w sportach elektro-
nicznych. Jak wskazuje jednak Patrycja Wszeborowska: ,E-sport ma swojq specyfike i z tego
powodu wymaga nowych, jeszcze nieskwantyfikowanych zawoddéw. Na przyktad castora,
czyli komentatora rozgrywek e-sportowych, ale réwniez administratora rozgrywek, czyli ko-
gos$ podobnego do sedziego w tradycyjnym sporcie, lecz z wiedzq i doswiadczeniem w da-
nych grach komputerowych. Kolejnym przyktadem zupetnie nieznanego dotgd zawodu jest
observer, ktdéry sledzi rozgrywajqce sie na mapie potyczki i wskazuje produkcji najciekawsze
miejsca — tak, by widz miat jok najszerszg i najpetniejszq informacje o tym, co sie dzieje aktu-
alnie w grze”. E-sport to jednak przede wszystkim ciggta zmiana, niepewnosc i rozwdj, wzloty
i upadki, czyli wszystko to z czym bedg mierzyli sie absolwenci wchodzqcy teraz na rynek
pracy. To branza skupiajgca jok w soczewce wszystkie zalety i wady rynku pracy pierw-
szej potowy XXI wieku. Aby na nim efektywnie funkcjonowac trzeba: rozwija¢ umiejetnosci
komunikacyjne, pracy zespotowej, w tym w zréznicowanym zespole wielokulturowym. Sta-
wiac sobie cele i starad sie je konsekwentnie realizowad. Radzi¢ sobie w sytuacji zmiany,
niepewnosci kryzysu i w sytuacji stresowej — mie¢ na drugie imie ,elastycznos¢”. Doskonalié¢
kompetencje zwigzane z organizacjqg wtasnej pracy i abstrakcyjnym mysleniem — wychodze-
niem poza utarte schematy. Czy wreszcie rozwija¢ umiejetnosci zwigzane z wykorzystaniem
narzedzi cyfrowych w zyciu codziennym. No i $wietnie méwic po angielsku.

No wiec, jesli macie to wszystko mozecie sprobowad odnies¢ sukces w branzy e-sportowe;.
A na pocieszenie, jesli nie zostaniecie mistrzem $wiata League of Legends to pamietajcie, ze
kompetencje te przydadzg sie Wam réwniez w pracy na wielu innych stanowiskach, ktérych
oczywiscie jeszcze nie wymyslono.
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Komentarze eksperckie

Kluczem do pracy w e-sporcie jest moim zdaniem potqczenie wykwalifikowanych kom-
petencji specjalistycznych/managerskich z rozumieniem branzy gier i gier samych w so-
bie. Nie uwazam, zeby byto to cos obligatoryjnego, lecz na dtuzszq skale moze dawad
znacznie wiekszy profit. Jesli miatbym jednak wybierad to zdecydowanie postawitbym
kwalifikacje biznesowe, niz samq zajawke dotyczqcq gier. Zwtaszcza dlatego, ze to tych
pierwszych osdb na ten moment brakuje najbardziej. Dobrze mégtby sprawdzic sie réw-
niez system mentoringu, w ktérym osoby z duzym doswiadczeniem, np. managerskim
wdrazatyby mtodych fandw gier w realia biznesowe.

Jesli chodzi o umiejetnosci, to bardzo waznym wyrdznikiem powinna by¢ znajomosc ,,no-
woczesnych” narzedzi marketingowych oraz sprzedazy. Na wage ztota sq osoby, ktére
Piotr Janus | bedqg potrafity zbudowad dobrg strategie komunikacji i w 100% wykorzystac potencjat
Brand Manager, | tkwigcy w prowadzonym projekcie, nie tylko z perspektywy organizacji/organizatora im-
Komputronik Gaming | prezy, ale réwniez (a moze przede wszystkim) z perspektywy sponsoréw liczqcych na

E: piotr.janus@komputronik.pl | zwrot ze swojej inwestycji.

Zamiast skupiad sie na umiejetnosciach, stwierdze, ze w tej branzy po prostu brakuje
wszelkiej masci specjalistéw. Ta branza nie potrzebuje wiecej ,samoukdéw”, ktdrzy lata
temu wigzqc sie z e-sportem nauczyli sie czegos i majq wiedze, nazwijmy jq, wewnetrz-
nq. Sport elektroniczny potrzebuje specjalistéw w petnym znaczeniu tego stowa. Osdb,
ktore wyksztatcity sie w konkretnej dziedzinie pod okiem innych specjalistéw, majg za
sobgq lata praktyki, wyrobili sobie kulture pracy, sq kompetentni i rzetelni w swoich dzia-
taniach. Najwazniejszym jest, aby z géry zatozy¢ sobie, ze na e-sporcie nie da sie duzo
zarobié. To praca bardziej projektowa, ktdra predzej czy pdzniej pchnie cie albo do ga-
Michat Rozpendowski | mingu, albo do nowych technologii, albo bedziesz wspdtpracowat z [udzmi z obu tych
PR/Marketing CORSAIR | czesci rynku. To wiasnie tam sq najwieksze budzety. Potencjalni kandydaci do pracy mu-
Central Eastern Europe | szq by¢ Swietnie zorganizowani, potrafi¢ wspdtpracowad z innymi ludzmi, budowac re-
E: michal.rozpendowski@corsair.com | lacje, konieczne jest zonglowanie projektami—i to wieloma w tym samym czasie. Wazny
jest tzw. multitasking, czyli wykonywanie wielu réznych zadar jednoczesnie.

Oczywiscie, sq tez te tzw. twarde umiejetnosci, ktére warto posigsé. Bardzo dobra zna-
jomos¢ programdéw graficznych i wideo (np. Photoshop i Adobe) oraz jezykéw obcych
(ze szczegdlnym uwzglednieniem j. angielskiego), umiejetnosé postugiwania sie jezykiem
ojczystym w mowie i piSmie na bardzo wysokim poziomie, tworzenie zaawansowanych
prezentacji (np. w Power Point), planéw kampanii czy ,roadmapy”, wiedza z zakresu
przygotowania i koordynacji kampanii na Social Media czy Google Ads, SEO, znajomos¢
zasad dziatania podzespotdw i peryferidw komputerowych, doswiadczenie przy organi-
zacji targdw lub wydarzen, dbanie o odpowiedniq prezencje itp. Idealnym rozwigzaniem
dla 0sdb, ktdre myslq o przysztej pracy w nowych technologiach (podkreslam, e-sport to
jedynie czesd tego segmentu i utamek tego, co oferuje sam gaming i new-tech), jest bycie
na biezqco z szeroko rozumianym rynkiem gier przy jednoczesnym ksztatceniu sie i szli-
fowaniu wspomnianych wczesniej twardych umiejetnosci. Dla pracodawcy nie bedzie
miato znaczenia, jaki kierunek studidw ukonczytes/as — chyba, ze szkolili cie znani specja-
lisci z branzy. Istotne bedzie tylko to, co potrafisz, jakie posiadasz zrozumienie rynku i jak
dobrze jestes w stanie zaimplementowad zdobytqg wiedze w biezgcej pracy w branzy,

ktdra potrafi sie zmienic o 180 stopni w zaledwie kilka tygodni.
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Niezwykle istotna jest umiejetnosé zarzqdzania zasobami ludzkimi, organizacja i zarzqgdzanie
czasem, a takze ched i umiejetnosc pracy z osobami mtodszymi, ktdre coraz czesciej pojawia-

jq sie na profesjonalnej scenie e-sportowe;.

Praca z mtodziezq to nie tylko umiejetne nawigzanie relacji, ale takze koniecznosc budowania
autorytetu, ktéry sprawi, Zze zarzqdzanie druzyng stanie sie stanowczo bardziej efektywne.

Jakub Wozniak
Tworca, streamer
SMARTE Jakub Wozniak

E: smarte.channel@gmail.com
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WSZYSTKO DZIEJE SIE DWA RAZY SZYBCIE],
A CZASAMI JESZCZE SZYBCIE])...

Czy branza e-sportowa ma szanse na jeszcze wiekszy rozwdj? Czy stanie sie kiedys jedng
z gtéwnych gatezi gospodarki cyfrowej? Jesli tak, to w jakiej perspektywie czasowej? Na te
pytania nikt nie zna doktadnej odpowiedzi. Warto jednak przeanalizowad krétko historie zja-
wiska, w ktdre jeszcze w XX wieku nikt nie wierzyt. Wiekszo$¢ osdb uwazata, ze marketing
internetowy — bo o tej dziedzinie mowa — to tylko przejaw mody, dziatania w Internecie, w kté-
re ,zwykty, szary cztowiek” nie wierzyt.

PrzesledZzmy historie, w ktdrej wyrdzniono kilka kamieni milowych, jesli chodzi o rozwdj
e-marketingu.

Pierwszy etap: w 1994 roku HotWire sprzedat pierwszy baner reklamowy na swojej stronie.
Powszechnie uwaza sie, ze byt to poczqtek marketingu internetowego. Od tego czasu wydat-
ki na reklame w Internecie w Stanach Zjednoczonych osiggnety putap 7 miliardéw dolaréw.

Drugi etap: w 2004 roku eBay zajmowat sie juz sprzedazq reklam na swoich przestrzeniach
w serwisie internetowym. W tym samym roku powstaje Google i bardzo szybko staje sie
gtéwnym liderem promocji w Internecie.

Trzeci etap: Kilka lat pézniej, bo w 2009 roku marketing internetowy rozpoczagt swojq ekspan-
sje w serwisach spotecznosciowych, takich jak Facebook, Twitter, YouTube.

| kolejny etap, ale nie ostatni: w roku 2020 to miedzy innymi wtasnie te serwisy (Facebook,
YouTube) odgrywajg olbrzymie znaczenie w realizacji dziatan zwigzanych z marketingiem
internetowym.

Jesli chodzi o branze e-sportu, zgodnie z przyjetg metodologig podziatu na etapy, obec-
nie jesteSmy na etapie numer trzy. E-sport rozpoczyna (a wtasciwie juz rozwija) ekspansje
w serwisach spotecznosciowych. Siegajqc do zatozen jednego z praw zwiqzanych z rozwo-
jem (w sferze technologicznej) — prawa Moore'a — ktére méwi, ze ekonomicznie optymalna
liczba tranzystoréw w uktadzie scalonym zwieksza sie w kolejnych latach zgodnie z trendem
wyktadniczym i podwaja sie w niemal réwnych odcinkach czasu, w perspektywie pieciu lat
e-sport moze stac sie jednq z gtdwnych gatezi gospodarki cyfrowej, elektroniczne;j.

Co jednak jest niezbedne, aby rozwdj tej branzy nastepowat tak dynamicznie i miat znaczqcy
wptyw nie tylko na przychody poszczegdlnych firm inwestujgcych w branze, ale réwniez na
Swiatowe i krajowe PKB? Konieczny jest nie tylko dalszy rozwdj szerokopasmowego doste-
pu do internetu, pobudzanie swiadomosci biznesu na nowe wyzwania, ale réwniez, a moze
przede wszystkim, petna profesjonalizacja zawoddw zwigzanych z e-sportem. Zawodoéw,
ktdre (czesto) jeszcze nie istniejq.
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Wazng role w profesjonalizacji zawoddw zwigzanych z branzq e-sportowq bedg petnity nie
tylko osrodki edukacji formalnej (szkoty, uczelnie), ale réwniez osrodki edukacji nieformalnej
(czesto stowarzyszenia, fundacje, organizacje szkoleniowe), a przede wszystkim decydenci
na poziomie rzgdowym. Dlatego niezmiernie mito Nam (twdrcom i ekspertom tego raportu),
ze Ministerstwo Rozwoju Rzeczypospolitej Polskiej zauwaza potencjat w tym trendzie i objeto
patronatem niniejszy raport.

Rozwdj branzy e-sportowej to szansa nie tylko dla gospodarki, ale réwniez dla rozwoju
biznesu, rynku pracy i edukacji. Wedtug twdrcdw raportu, wszystkie te obszary powinny
przenikaé sie i funkcjonowadé w sposdb spdjny, aby doprowadzic¢ jak najszybciej do petnej
profesjonalizacji zawoddw, a przede wszystkim do wykorzystania potencjatu, ktéry drzemie
w zjawisku e-sportu.

Marek Banaszak
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Marek Banaszak
El: marek.banaszak@cdv.pl
E2: banaszak@dydaktyka.org

Kierownik Katedry Edukacji i Nowych Mediéw Collegium Da Vinci w Poznaniu

Absolwent studidw licencjackich na kierunku Pedagogika, nauczycielskich studiéw magister-
skich na kierunku Pedagogika o specjalnosci edukacja medialna i technologie informacyjne,
studiéw podyplomowych Akademia Trenera, studidéw podyplomowych z nauczania fizyki,
studiéow podyplomowych z nauczania wiedzy o spoteczenstwie i integracji europejskiej oraz
studiéw podyplomowych z Organizacji i Zarzqdzania w Oswiacie.

Redaktor podrecznika do ksztatcenia zdalnego CDV-way#1 (M. Banaszak, t. Fojutowski
(red.). Sposdb na ciekawy kurs e-learningowy. Przewodnik dla Trenera, Poznarn 2020) oraz
autor innowacyjnego podrecznika metodycznego (D. Moskwa, M. Banaszak, CDV-way#2.
Poradnik dla Trenera, Poznarn 2020).

Project manager w wielu projektach z branzy szkolnictwa wyzszego, m. in. koncepcji i pro-
gramow ksztatcenia na nowych kierunkach studidw, koncepcji ksztatcenia zdalnego, modelu
e-learningowego w uczelni wyzszej. Wspdttwdrca innowacyjnej specjalizacji na studiach li-
cencjackich: Zarzgdzanie w e-sporcie w Collegium Da Vinci oraz koncepcji i programoéw prak-
tycznych studidéw: Mediaworking Il stopnia, Data Science oraz Kreatywna Produkcja Wideo
(dwa ostatnie nagrodzone w roku 2020 certyfikatem ,Studia z Przysztosciq” Fundacji na
Rzecz Rozwoju Edukacji i Szkolnictwa Wyzszego). Metodyk w projektach wspétfinansowa-
nych ze $rodkéw Unii Europejskiej z zakresu realizacji Il misji uczelni.

Cztonek Grupy Roboczej ds. Planu Rozwoju Kompetencji Cyfrowych w Ministerstwie Cy-
fryzacji, ekspert Sieci Edukacji Cyfrowej Komet@, cztonek Rady Sektorowej ds. Komunikacji
Marketingowej SAR, ekspert ds. oceny wnioskéw w Narodowym Centrum Badan i Rozwoju
z zakresu Programu Operacyjnego Inteligentny Rozwyd.

Pasjonat pracy zdalnej i zarzgdzania procesowego.

Dlaczego podjgtes sie stworzenia raportu?

Brakuje w Polsce kompleksowej analizy najbardziej istotnych, z punktu widzenia rynku pracy

oraz rynku edukacyjnego, aspektéw zwigzanych z ,raczkujgcq” dopiero branzg e-sportu. Wy-
chodzqc naprzeciw oczekiwaniom rynku postanowitem wtqczy¢ sie w prace nad raportem.
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Filip Gruszczynski
E: filip.gruszczynski@komputronik.pl

PR Manager, Grupa Komputronik

Specjalista ds. komunikacji i marketingu. Odpowiedzialny za prowadzenie dziatarh komuni-
kacyjnych najwiekszych marek, m.in. Komputronik, Mercedes-Benz MB Motors, CH Posnaniga,
Urzqd Miasta Poznania. Zajmuje sie kompleksowq obstugg marek od tworzenia strategii komu-
nikacji i strategii marketingowych, analize potrzeb grup docelowych po prowadzenie dziatan.

Absolwent Politechniki Poznarskiej na kierunku Zarzqdzanie i Marketing.
Dlaczego podjates sie stworzenia raportu?

E-sport to jedna z najbardziej dynamicznie rozwijajqcych sie branzy, ktéra wymaga profe-
sjonalnego zarzqdzania. Wyzwania przed jakimi stojq organizacje e-sportowe, w tym zarzq-
dzanie markq i komunikacja z interesariuszami, sq niezwykle ambitnymi zadaniami. Dlatego
zdecydowatem zaangazowad w prace nad raportem.

Jakub Hodowany
E: jakub.hodowany@playmaker.pl

Wspétzatozyciel Playmaker Sp. z o.o.

Wspdtzatozyciel firmy Playmaker Sp. z 0.0. zajmujqgcej sie przygotowywaniem i administracjg
eventdw w branzy gamingowej. Aktywny koordynator projektéw od strony technicznej i orga-
nizacyjne;j.

Inzynier, menadzer, specjalista ds. stoisk targowych oraz nowych technologii, a przede wszyst-
kim wieloletni admin turniejéw komputerowych.

Absolwent studiéw magisterskich na kierunku Zarzgdzanie i inzynieria produkgcji na Uniwersy-
tecie Ekonomicznym oraz studiéw magisterskich — Aplikacje Internetu Rzeczy na Uniwersytecie
im. Adama Mickiewicza w Poznaniu.

Project manager w wielu projektach zwigzanych z e-sportem. Administrator turniejéw online,
koordynator eventéw targowych, wsparcie techniczne konferencji branzowych i analityk rynku
gamingowego. W latach 2018-2019 redaktor naczelny technologicznego portalu skierowane-
go do graczy i pasjonatéw elektroniki uzytkowej — komputronikgaming.pl

Od urodzenia zapalony gracz i pasjonat branzy IT.

Dlaczego podjgtes sie stworzenia raportu?

Branza e-sportu stale sie rozwija. Gtdwnym powodem tego procesu jest ciggty wzrost zaintere-

sowania branzq przez nowe grupy 0séb, ktdre zdajg sobie sprawe z potencjatu jaki w niej drze-
mie. Ten raport to jedno z ciekawszych narzedzi pozwalajqcych na realizacje tego celu w Polsce.
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dr Krzysztof Patkowski
E: krzysztof.patkowski@cdv.pl

Dziekan Wydziatu Nauk Spotecznych Collegium Da Vinci w Poznaniu

Politolog, manager edukacji z wieloletnim doswiadczeniem, akredytowany coach ICF (ACC),
certyfikowany tutor Collegium Wratislaviense, facylitator i moderator Design Thinking, trener
oraz wyktadowca akademicki.

Absolwent jednolitych studiéw magisterskich na kierunku politologia (specjalizacje: marke-
ting polityczny i dziennikarstwo). Doktor nauk spotecznych w zakresie nauki o polityce.

Wspdtautor stale rozwijanej w CDV koncepcji ksztatcenia modutowego opartego o scistq
wspotprace z biznesem, prowadzenie zajeé warsztatowych przez praktykéw, ksztatcenie
i ksztattowanie kompetencji zawodowych i spotecznych kluczowych dla studenta i absol-
wenta wkraczajgcego na dynamicznie zmieniajqcy sie rynek pracy. Edukacji spersonalizowa-
nej opartej o rozbudowane programy stazowe, tutoringowe i mentoringowe.

Autor i wspdtautor koncepcji i programoéw ksztatcenia kilkunastu nowych, praktycznych i in-
nowacyjnych w skali kraju kierunkéw studidw, realizowanych w Scistej wspdtpracy z part-
nerami biznesowymi, stale modyfikowanych i podgzajgcych za zmianami zachodzgcymi na
rynku pracy, takich jak np.: Doradztwo i coaching (pierwsze w Polsce studia w profesjonalny
sposo6b przygotowujqce do petnienia roli coacha, w tym executive coacha), Zarzgdzanie kre-
atywne (kierunek oparty o metodologie design management i narzedzia UX), Mediaworking
(unikatowe w skali kraju studia z zakresu marketingu internetowego), Data Science (studia
z zakresu big data, tgczqce umiejetnosci matematyczne i analityczne z interpretowaniem
danych, wycigganiem wnioskdéw i ich prezentowaniem), IT Project Management (kierunek
ksztatcqey specjalistéw zarzgdzania projektami w branzy IT). Metodyk w projektach wspétfi-
nansowanych ze srodkéw Unii Europejskiej z zakresu realizacji Il misji uczelni.

Dlaczego podjates sie stworzenia raportu?
E-sport to jedna z najbardziej dynamicznie rozwijajqcych sie branzy, ktéra wymaga profe-
sjonalnego zarzqdzania. Wyzwania przed jakimi stojg organizacje e-sportowe, w tym zarzq-

dzanie markq i komunikacja z interesariuszami, sq niezwykle ambitnymi zadaniami. Dlatego
zdecydowatem zaangazowad w prace nad raportem.
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Agnieszka Walczak

E: agnieszka.walczak@cdv.pl

Zastepca Kierownika Katedry Edukacji i Nowych Mediéw Collegium Da Vinci w Poznaniu,
wyktadowca

Jezykoznawca, wyktadowca, nauczyciel oraz specjalista ds. zarzqgdzania projektami i budo-
wania zespotéw.

Magister Filologii Angielskiej Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu oraz absol-
wentka studidw podyplomowych z zakresu zarzgdzania projektami, zarzqdzania w oswiacie
oraz nowych technologii w edukacji i ksztatceniu. Certyfikowany moderator Design Thinking.
Cztonek IATEFL Poland. Wiedze i umiejetnosci pogtebiata poprzez udziat w szkoleniach i kur-
sach obejmujgcych m.in. zwinne metodyki zarzqdzania projektami, coaching, tutoring i content
marketing.

Doswiadczeniem dzielita sie projektujqgc i prowadzqc szkolenia oraz piszgc artykuty popular-
nonaukowe m.in. z zakresu wykorzystania nowych technologii oraz zwinnych metodyk zarzqg-
dzania projektami w edukacji. Kierowata zespotami projektowymi w instytucjach parstwo-
wych i obstugowo-sprzedazowymi w sektorze prywatnym.
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Maciej Behnke

E: macbehnke@gmail.com

Doktorant na Wydziale Psychologii i Kognitywistyki Zdrowia na Uniwersytecie im. Adama
Mickiewicza w Poznaniu, manager Laboratorium Psychofizjologii Zdrowia

Doktorant na Wydziale Psychologii i Kognitywistyki Zdrowia na Uniwersytecie im. Adama Mic-
kiewicza w Poznaniu oraz manager Laboratorium Psychofizjologii Zdrowia. Stypendysta Mini-
stra NiSW, Fundacji UAM, laureat Grantu Preludium 13 i Etiuda 7, stazysta Stanford University,
University College London i University of Chieti Pescara. W swoich badaniach koncentruje sie
nad funkcjq i psychofizjologiczng strukturg pozytywnych emocji, szczegdlnie w kontekscie wy-
stepow esportowych.

Ewa Bujak

E: szkolenia@ewabujak.com
Wiasciciel firmy szkoleniowej

Absolwentka Politologii Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu. Byty dziennikarz,
rzecznik prasowy i Manager Public Relations.

Od ponad 10 lat pomaga budowad reputacje firm i marek osobistych, zaréwno na rynku pol-
skim, jak i na rynkach zagranicznych. Zarzgdzata projektami Public Relations dla takich firm
jak: Kompania Piwowarska, Skoda Auto Polska, Volkswagen Group Polska, GlaxoSmithKline,
Bank Pocztowy, Hicron, Grupa Nickel, Fibar Group. Obecnie wyktada i prowadzi szkolenia
z komunikacji spotecznej, wystagpien publicznych, public relations, komunikacji wewnetrznej,
Employer Brandingu, CSR i komunikacji kryzysowej.

Pawet Chmielowski
E: pawel@sportanalytics.pl

Analityk, wtasciciel | Sport Analytics

Socjolog, przedsiebiorca, analityk sportowy oraz specjalista z zakresu badan ilosciowych
i statystyki. Wtasciciel Agencji Analityki Sportowej Sport Analytics oraz Instytutu Badan
Rynkowych i Spotecznych TriC. Realizowat ustugi badawcze dla placéwek dyplomatycznych.
Wspotpracowat z jednostkami naukowymi, pracownikami uczelni wyzszych i wtadzami sa-
morzgdow. W obszarze badania kibicéw pracuje z wieloma klubami i organizacjami sporto-
wymi (m.in. Fortuna 1 liga, FEN, AMP Futbol, Lech Poznan, Wista Krakéw, Anwil Wtoctawek),
sponsorami klubéw sportowych (m.in. STS, Millenium) oraz ze sportowcami indywidualnymi.
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Magdalena Ignaczak
E: magdalena.ignaczak@cdv.pl

Doradca zawodowy

Psycholog, trener biznesu oraz doradca w zakresie przedsiebiorczosci, zarzqdzania, budowania
wizerunku i kariery. Posiada wieloletnie doswiadczenie zaréwno w przygotowywaniu mtodych
ludzi do wejscia na rynek pracy, jak i w budowaniu wspétpracy pomiedzy wielkopolskimi uczel-
niami a przedsiebiorstwami. W ramach swojej pracy w Biurze Karier CDV organizuje spotkania
z pracodawcami, targi pracy, programy praktyk i stazy. Celem jej pracy jest dawanie inspiracji
do zmian i ulepszen, umacnianie pozytywnego myslenia, a takze postawy aktywnej. Kieruje sie
przekonaniem, ze zycie z pasjq daje najwiekszq satysfakcje i spetnienie zaréwno w pracy zawo-
dowej jak i sferze osobiste;.

Piotr Janus
E: piotr.janus@komputronik.pl

Brand Manager, Komputronik Gaming

Od ponad 7 lat pracuje w branzy gamingowej. Prace zawodowq zaczynat jako specjalista
ds. mediéw spotecznosciowych, a obecnie Brand Manager w Grupie Komputronik S.A. Gtow-
ny pomystodawca marki Komputronik Gaming, koordynowat wprowadzenie jej na rynek,
a obecnie kompleksowo odpowiada za wszelkie dziatania Brandu od fazy koncepcji strate-
gicznej az po wdrozenie i komunikacje.

prof. UAM dr hab. tukasz D. Kaczmarek

E: lkacz1l@gmail.com

Profesor ucz. na Wydziale Psychologii i Kognitywistyki Uniwersytetu im. Adama
Mickiewicza w Poznaniu, Kierownik Zaktadu Psychologii Spotecznej UAM, Kierownik
Laboratorium Psychofizjologii Zdrowia UAM

Profesor ucz. na Wydziale Psychologii i Kognitywistyki Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza
w Poznaniu (UAM), Kierownik Zaktadu Psychologii Spotecznej UAM i Kierownik Laboratorium
Psychofizjologii Zdrowia UAM. Prowadzi badania na styku psychologii spotecznej, psycholo-
gii pozytywnej, psychologii zdrowia, cyberpsychologii i psychofizjologii. Autor kilkudziesigciu
tekstow o zasiegu miedzynarodowym w czasopismach takich jak Psychophysiology, Com-
puters in Human Behavior oraz The Journal of Positive Psychology. Laureat nagréd Pozytyw
2014 i Pozytyw 2016 za najlepszq publikacje naukowq z obszaru psychologii pozytywnej
przyznawane przez Polskie Towarzystwo Psychologii Pozytywnej. Wielokrotny ekspert i re-
cenzent Narodowego Centrum Nauki.
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Michat Rozpendowski

E: michal.rozpendowski@corsair.com
PR/Marketing CORSAIR Central Eastern Europe

Od 2015 roku aktywny PR-owiec w branzy technologicznej i gamingowej, odpowiadajgcy za
wprowadzenie na rynek setek produktéw kilkunastu réznych firm. Od stycznia 2018 osoba od-
powiadajgca za dziatania wizerunkowe wszystkich marek firmy CORSAIR w regionie Europy
Srodkowej i Wschodniej — od marketingu, PR-u, organizagji stoisk na targach i konferencjach,
Social Media, e-sportu po influencer marketing.

Z polskim e-sportem zwigzany od 2005 roku. Wieloletni gracz Wolfenstein: Enemy Territory.
W latach 2007-2010 pracownik Cybersport.pl odpowiadajqcy za organizacje i administracje
turniejéw online, wsparcie rozgrywek offline oraz cztonek redakgji. Wspéttwaorca jednej z pierw-
szych, duzych organizacji sportéw elektronicznych — Betsson Voodoo Gaming. Prywatnie osoba
aktywnie wspierajgca polskg scene gry StarCraft (NetWars).

Mikotaj Winkiel
E: mikolaj@brand24.com

Chief Evangelist

Chief Evangelist w Brand24. Profesjonalnie i hobbystycznie zajmuje sie marketingiem, Inter-
netem i mediami spotecznosciowymi starajqc potqczy¢ te tematy w jednosc¢. Pracujgc w du-
zej agencji nauczyt sie czym jest marketing internetowy, a pracujgc w mniejszej agengji, do-
wiedziat sie jak go robic skutecznie i sprawnie. Od 2011 roku w Brand24 zajmuje sie obstugq
kluczowych klientéw, marketingiem i ,ewangelizacjq” branzy reklamowej.

Jakub Wozniak

E: smarte.channel@gmail.com

Tworca, streamer
SMARTE Jakub Wozniak

Od dwdch lat prowadzqcy kanat na platformie YouTube zwigzany z gamingiem i e-sportem.
Organizator cyklu turniejowego Predator Solo Cup w ktérym udziat wzieto kilkaset osdb. Je-
den z zatozycieli organizacji e-sportowej — Team BOT. Aktywny uczestnik i wspdtorganizator
wydarzen gamingowych.
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Bartosz Choryan
E: bartek_choryan@op.pl

Doktorant na Uniwersytecie Artystycznym w Poznaniu, wyktadowca Collegium Da
Vinci w Poznaniu oraz grafik agencji pharmamarketingowej Nekk

Dyplom magisterski obronit w pracowni , llustracji wydawniczej” Profesora Mirostawa Adam-
czyka (Wydziat Grafiki i Komunikacji Wizualnej UA w Poznaniu). Laureat konkurséw plakato-
wych —w kraju i za granicq. Jego prace zwiedzity juz cztery kontynenty, mimo tego, ze on sam
nie wychylitem nosa poza Europe. Prywatnie amator stodkosci i ksigzek z obrazkami — nie
tylko dla dzieci.

Paulina Gtowacka
E: paulina.glowacka@cdv.pl
Wyktadowca Collegium Da Vinci w Poznaniu
Pedagozka z zamitowania i wyksztatcenia, absolwentka studiéw magisterskich na specjal-
nosci edukacja elementarna i terapia pedagogiczna oraz studiéw licencjackich edukacja ele-
mentarna i jezyk angielski na Uniwersytecie im. Adama Mickiewicza w Poznaniu.
Autorka artykutéw naukowych oraz uczestniczka licznych konferencji miedzynarodowych.

Zainteresowania naukowe oscylujg wokét edukacyjnego wykorzystania nowych technologii
oraz wspotczesnego dziecinstwa w swiecie medidw.
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