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Streszczenie: W artykule opisano system informatyczny wdrozony w Klubie Sportowym
AZS-AWF Wroctaw jako element mobilnej platformy komunikowania si¢ migdzy intere-
sariuszami klubu sportowego. Implementacja systemu oraz uzytkowanie odbywa si¢ przez
strong internetowg KS AZS-AWF Wroclaw. System wykorzystywany jest przez zawodnikow,
kadre trenerska oraz dziataczy klubu (www.e-azs.pl). W artykule opisano metodyke poste-
powania projektowego zwigzana z wytworzeniem, testowaniem oraz walidacja prototypu
systemu Pe-AZS. Przedmiotem analiz jest transformacja cyfrowa klubéw sportowych z per-
spektywy teorii przestrzeni organizacyjnej. Punktem wyjscia do prowadzonych badan oraz
formutowania ostatecznych wnioskow byta takze orientacja podej$cia myslenia projektowe-
go, ktore w konsekwencji pozwolito na wypracowanie pozadanych rozwigzan informatycz-
no-komunikacyjnych dla dedykowanej platformy wspomagajacej skuteczno$¢ w zarzadzaniu
cala organizacja sportowa.

Stowa kluczowe: ICT, platforma komunikacyjna, klub sportowy, metodyka projektowania,
transformacja cyfrowa, przestrzen organizacyjna.
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Summary: This article describes an IT system implemented at the AZS-AWF Wroclaw
Sports Club, as part of a mobile platform for communication among club’s stakeholders. The
implementation of the system and its use is made via the KS AZS-AWF Wroctaw website.
The system is used by athletes, coaches and club activists under the name e-azs (Www.e-azs.
pD. This study describes the methodology for project design, development, and validation of
the Pe-AZS system prototype. The approach to research and formulation of the conclusions
was also the orientation of the design thinking approach, which in consequence allowed the
development of desirable ICT solutions for a dedicated platform supporting the effectiveness
of managing the entire sports organization.

Keywords: ICT, communication platform, sports club, projects methodology, design
thinking, organizational space.

1. Wstep

Zaprezentowane badania dotyczg projektu transformacji cyfrowej przestrzeni orga-
nizacyjnej sportu na przyktadzie Klubu Sportowego AZS-AWF Wroctaw. W artyku-
le opisano organizacyjne modele transformacji cyfrowej umozliwiajace prototypo-
wanie mobilnej platformy komunikowania si¢ interesariuszy klubow sportowych.
Przyjmuje si¢, ze transformacja cyfrowa z perspektywy organizacyjnej klubow spor-
towych powinna si¢ rozpocza¢ od digitalizacji zasobow klubu, identyfikacji i opisu
funkcjonalnos$ci systemu informatycznego, czego konsekwencja bedzie przygoto-
wanie prototypu systemu umozliwiajacego jego walidacje.

Przyjmuje si¢, ze projektowanie innowacji, transfer wiedzy [Chomiak-Orsa
2014] i rozwigzan technologicznych ze srodowiska nowych technologii do innych
obszaréw dziedzin zycia spotecznego (np. sport) to wazny kierunek dziatan na styku
nauki i biznesu. Dotyczy to takze prototypowania, badania, projektowania nowych
rozwigzan, w tym rowniez komercjalizowania wynikow badan, szczegolnie w obsza-
rach nauki, ktore sg komplementarne wzgledem siebie. Wtasciwe potaczenia trans-
feru technologii §wiata IT 1 sportu znajduja szczegdlne uzasadnienie w modzie na
uprawianie sportu. Wysycenie przestrzeni sportu rozwigzaniami IT to juz standard.
Wszelkiego rodzaju produkty, w postaci m.in. dedykowanych aplikacji do mierzenia
np. liczby kilometrow, sredniej predkosci przy pomocy nadajnikow GPS, technolo-
gie bluetooth, projektowania objetosci treningu sportowego czy tez ustalanie diety,
staty si¢ naturalnym elementem dziatan sportowych. Nowoczesne kluby sportowe
potrzebuja narzedzi do monitorowania procesow szkoleniowych, organizacyjnych
i finansowych. W ramach podjetych dziatan projektowych, przeprowadzonych ba-
dan i prototypowania stworzona zostala mobilna platforma komunikowania si¢ mig-
dzy interesariuszami klubu (ICT").

VICT — Information and Communication Technologies; technologia informacyjno-komunikacyjna
koncentrujaca si¢ na przetwarzaniu, gromadzeniu i przesytaniu informacji (danych) w formie elektro-
niczne;j.
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Na podstawie wynikow prowadzonych badan wskazano, iz podstawa efektyw-
nej organizacji dziatan klubow sportowych oraz implementacji systemu teleinfor-
matycznego (ICT) do monitorowania systemu szkolen i ich budzetow jest podejscie
procesowe. Istotnym elementem procesu prototypowania i osiggnig¢cia celu bylo
wykorzystanie metodyki projektowania opartego na tzw. mysleniu projektowym
(design thinking?). Metoda ta pozwala m.in. na tworzenie innowacyjnych produktow
i ustug na podstawie doglebnego zrozumienia problemow i potrzeb uzytkownikow.
Akcenty dziatania i myslenia projektowego koncentruja si¢ na uzytkowniku, w tym
na zrozumieniu jego uswiadomionych i nieuswiadomionych potrzeb. Zaangazowa-
nie interdyscyplinarnego zespotu w to dzialanie wymusza spojrzenie na problem
z wielu perspektyw. Eksperymentowanie i czgste testowanie hipotez przy budowa-
niu prototypow i zbieranie feedbacku od uzytkownikoéw to pragmatyka dziatan bazu-
jaca na mysleniu projektowym. W efekcie powstaja rozwigzania, ktore sa:

* pozadane przez uzytkownikow,
» technologicznie wykonalne,
* ckonomicznie uzasadnione®.

2. Poznawcze i metodologiczne aspekty transformacji cyfrowej

Transformacja cyfrowa jest elementem adaptacji systemu organizacyjnego przedsi¢-
biorstw do oczekiwan interesariuszy. Interesariusze tworza sieci relacji [Chomiak-
-Orsa 2016], ktore tworza zmaterializowany ich przejaw w postaci przestrzeni orga-
nizacyjnej [Cieslinski, Perechuda 2015]. Relacje tworzone sa w przestrzeni realne;j
i wirtualnej. W przestrzeni wirtualnej relacje tworzone sg z wykorzystaniem techno-
logii medialnych (FB, Istagram, Tweeter itp.) [Cieslinski 2017]. Istotnym elementem
transformacji cyfrowej sg trzy modele organizacyjne bazujace na mechanizmach:

1) konwersji zasobow,

2) konwergencji procesow,

3) strumieniowania przeplywow wartosci.

Podstawowym mechanizmem organizacyjnym, wykorzystujacym najnowsze
technologie informatyczne, jest konwersja zasoboéw. Zasoby to potencjat organiza-
cyjny, jakim dysponuje klub sportowy (firma sportowa). Do najwazniejszych naleza
zasoby materialne (infrastruktura sportowa — obiekty sportowe, infrastruktura infor-
matyczna, finanse klubu) i niematerialne (systemy organizacji treningéw sportowych,
zawodow, systemy softwarowe, sieci relacji [Chomiak-Orsa 2016]) oraz ludzkie
(zawodnicy, kadra zarzadzajaca, trenerzy, kadra wspomagajaca oraz kibice klubow
sportowych). Zasoby, jak wczesniej wskazano, to wylgcznie potencjal organizacyjny
klubu sportowego. Sposdb ich wykorzystania generuje kapitat intelektualny [Cieslin-

2 Design thinking (my$lenie projektowe) to interdyscyplinarna umiejetnos¢ planowania, testowania
i wdrazania innowacji w produktach oraz ustugach ludzkich organizacji w warunkach ciagtego rozwoju.
3 Zobacz: http://designthinking.pl/co-to-jest-design-thinking/.



Cyfrowa transformacja przestrzeni organizacyjnej sportu 41

ski, Chomiak-Orsa 2014]. Jak si¢ podaje w literaturze, kapitat intelektualny [Cho-
miak-Orsa 2013] to przede wszystkim: kapitat relacyjny (relational capital, customer
capital) — relacje miedzy interesariuszami klubow sportowych (kibice, zawodnicy,
trenerzy, sponsorzy), kapitat ludzki (human capital) — wyksztatcenie, do§wiadczenia
trenerdéw, kadry zarzadzajacej, oraz kapitat strukturalny (structural capital, organi-
sational capital) — procesy, systemy informatyczne, infrastruktura oraz kultura or-
ganizacyjna. Ostatecznie konwersja zasobow musi prowadzi¢ do uzyskania efektu,
jakim jest przeksztatcenie kapitatu intelektualnego w warto$¢. Wartosci (materialne
i niematerialne) definiuje si¢ jako wszystko to, za co klient jest sktonny zaptaci¢ [Cie-
slinski 2012; Chomiak-Orsa, Grenczuk 2017], czyli warto$¢ stanowi powod, z jakie-
go kibic idzie na mecz, sponsor dokonuje sponsoringu zawodnika, klubu, powod,
z jakiego rodzice zawodnikow ptaca za udziat ich dzieci w treningu. Zatem pierwszy
model organizacyjny transformacji cyfrowej to model przeksztatcania zasobow w ka-
pitat intelektualny oraz w wartosc¢ (rys. 1). Pierwszy poziom transformacji cyfrowej
powinien si¢ zakonczy¢ digitalizacja zasobow, czyli ich konwersja z formy papiero-
wej na cyfrowa, co umozliwia dalsze ich przeksztatcanie.

ZASOBY - cyfryzacja — KAPITAL INTELEKTUALNY - cyfryzacja — WARTOSC

Rys. 1. Model organizacyjny transformacji cyfrowej

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie [Cieslinski 2017, s. 35-51]

Drugim mechanizmem organizacyjnym transformacji cyfrowej klubéw sporto-
wych jest mechanizm konwergencji procesow. Wskazuje sig, ze w wyniku funkcjo-
nowania organizacji w trzech réoznych wymiarach przestrzeni organizacyjnej (real-
nej, wirtualnej i medialnej) drugim poziomem transformacji cyfrowej jest uzyskanie
spojnego w swoim przebiegu oraz swoich rezultatach procesu dostarczania warto$ci
dla klienta. Konwergencje definiuje si¢ jako ,,przenikanie si¢ technik, idei, rozwia-
zan 1 koncepcji z obszaru telekomunikacji, informatyki, Internetu, mediow elektro-
nicznych [Sredniawa 2015, s. 10; Kopecka-Piech 2015]. Konwergencja procesow
W przestrzeni organizacyjnej sportu oznacza zatem spOjnos$¢ przebiegu procesow
w wymiarze realnym, wirtualnym i medialnym. Réwniez konwergencja dotyczy
spojnosci rezultatow ich przebiegu, czyli uzyskiwanie efektow przebiegu procesow
realnych, wirtualnych i medialnych przede wszystkim tak, aby nie byly one ze soba
sprzeczne, a przez przeplywy danych, informacji i wiedzy uzupehniaty si¢ i komu-
towaty ze soba. Poziom konwergencji proceséw w transformacji cyfrowej stanowi
istotny element efektywnosci tej transformacji, poniewaz konwergencja scala, inte-
gruje ludzi wokot wyznaczonych celow 1 wskazuje kierunki zmian i rozwoju.

Trzecim mechanizmem organizacyjnym transformacji cyfrowej klubéw sporto-
wych jest mechanizm streamingu systemu organizacyjnego umozliwiajacy pozyski-
wanie danych, informacji i wiedzy w czasie rzeczywistym. Mechanizm streamingu —
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strumieniowania przeptywu danych, informacji i wiedzy w czasie rzeczywistym,
generuje 1 pozwala przywlaszcza¢ warto$ci przez interesariuszy klubu sportowego
[Cieslicki, Chomiak-Orsa 2014]. Trener jest sktonny zaptaci¢ za dostarczenie w cza-
sie rzeczywistym danych o poziomie sportowym zawodnika, sponsor jest sklonny
zaplaci¢ za informacje dotyczaca wartosci medialnej sponsorowanego zawodnika,
ktora wprost przektada si¢ na np. rozpoznawalno$¢ marki sponsora. Kadra zarza-
dzajaca klubem sportowym jest sklonna zaptaci¢ za wiedz¢ dostarczong w czasie
rzeczywistym dotyczacg standingu finansowego klubu. Wdrozenie mechanizmow
organizacyjnych z wykorzystaniem najnowszych technologii informacyjno-komu-
nikacyjnych wykorzystywane jest w e-grach. Streamer dostarcza graczowi w czasie
rzeczywistym (podczas jego gry) informacji i wiedzy, jakie dziatania powinien po-
dejmowac, aby wygra¢ rywalizacje, lub w czasie rzeczywistym dostarcza wiedzy
na temat btedow, jakie gracz popehil. Przyktadem sg badania nad efektywnoscia
mediéw strumieniowych (patrz: [Sulej, Zidtkowska 2011, s. 30]).

W kolejnych punktach opisano przebieg projektu i rezultaty z wdrozenia mo-
bilnego systemu informacyjno-komunikacyjnego w klubie sportowym AZS-AWF
Wroctaw. Projekt zostat zakonczony w roku 2016 opracowaniem prototypu platfor-
my informacyjno-komunikacyjnej dla tego klubu (www.e-azs.pl). Prototyp nie zostat
wdrozony, poniewaz zabrakto funduszy na cyfryzacje wszystkich niezbednych doku-
mentéw i innych zasobow, niezbednych do wirtualnego zarzadzania ich przeptywami.

Gospodarka 4.0 jest wyzwaniem dla klubow sportowych, przede wszystkim dla-
tego, ze wspolczesna miodziez wychowuje si¢ i zyje w przestrzeni wirtualnej. Trze-
ba zatem dazy¢ do tego, aby poprzez proste, konwergentne infrastruktury dotrze¢ do
niej z informacja, ze mozna i nalezy uprawia¢ sport, ruch w roznej formie, a zacheta
do tego maja by¢ zdigitilizowane funkcjonalnos$ci organizacji klubow umozliwiajg-
ce wybor i aktywny udziat w zajg¢ciach sportowych w preferowanym przez nig czasie
1 miejscu oraz z takimi osobami, z ktorymi mlodziez chcialaby trenowaé. Jednocze-
$nie takie aplikacje bedg dostgpne dla rodzicow, ktdrzy w czasie rzeczywistym moga
uzyskiwac wiedze o tym, gdzie jest, co robi i z kim przebywa ich dziecko.

3. Syntetyczne ujecie procesu tworzenia
systemu informatycznego Pe-AZS

Proces zbierania niezb¢dnych danych, prototypowania systemu oraz opisu funk-
cjonowania poszczegolnych jego mozliwosci charakteryzowat si¢ procesowa doj-
rzatoscia i1 stanowit logiczna, nastgpujacg po sobie calos¢. W dalszej czesci tekstu
zaprezentowano cykl projektowy procesu tworzenia ICT dla Pe-AZS skladajacy sig¢
z szesciu etapow.

1. Zbieranie danych przez wywiady bezposrednie majace na celu pozyskiwanie
danych do opisu funkcjonowania organizacji klubu sportowego AZS-AWF Wro-
ctaw. Zadanie to zostato zrealizowane czg¢sciowo. Nastepng cz¢$¢ wykonano wraz
przeprowadzeniem wstepnej ewaluacji systemu informatycznego.
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2. Wytworzenie i przetestowanie interaktywnej strony internetowej do badania
poziomu dojrzatosci procesowej organizacji klubow sportowych. Opracowano ar-
chitekture nowoczesnej organizacji klubu sportowego oraz zdefiniowano czynniki
wplywajace na dojrzatos¢ procesowa klubow sportowych. Przygotowano interak-
tywna strong¢ internetowa.

3. Analiza statystyczna wynikéw badan odbyla si¢ na podstawie danych z in-
teraktywnej strony internetowej. Obrobee statystycznej poddano wstepne wyniki
z wykorzystaniem technologii sieci internetowych.

4. Przeprowadzono warsztaty projektowe w wybranych klubach w celu zamo-
delowania proceso6w w postaci map. Zmapowano procesy organizacyjne w klubach,
szkoleniowe i finansowe.

5. Zaprojektowano architektur¢ organizacji proceséw w wybranych klubach.
Opracowano nowoczesng architektur¢ organizacji procesowej z wykorzystaniem
struktury macierzowe;.

6. Ponownie wykorzystano interaktywna stron¢ internetowg z poziomu dojrza-
losci procesowej do zamodelowania architektury organizacyjnej klubu sportowego.
Badania przeprowadzone beda takze po wdrozeniu systemu PeAZS.

4. Wyniki badan — przebieg procesu projektowego

W harmonogramie dziatan za rok 2015 zdefiniowano zadania zwigzane z zaprojek-
towaniem wymagan funkcjonalnych do systemu informatycznego Platforma e-AZS.
Zdefiniowano nastepujace funkcjonalnosci systemu:
e budzetowanie,
* planowanie zgrupowan i startow,
* prowadzenie, monitorowanie zawodnika i zespotow zawodnikoéw (gry zespo-
lowe),
* organizacja imprez sportowych,
» zarzadzanie zasobami ludzkimi,
» zarzadzanie nieruchomosciami,
» zarzadzanie ruchomosciami,
» zarzadzanie repozytorium dokumentow.
Ponadto zdefiniowano aktorow organizacji (osoby bezposrednio biorace udziat
w przeptywie informacji), otoczenie informatyczne projektowanego systemu, np.
system AZS (np. legitymacje, ubezpieczenia), systemy zwiazkoéw dyscyplin sporto-
wych (np. PZLA), stron¢ ministerstwa, wymagania w stosunku do systemu informa-
tycznego, moduty systemu informatycznego odpowiadajace wskazanym obszarom
funkcjonowania AZS, m.in. uprawnienia aktoréw, powigzania modulow migdzy
soba, polaczenia z zewngtrznymi zrodtami danych (otoczenie informatyczne), wy-
magania techniczne, stownik pojec.
Na podstawie przygotowanej ekspertyzy ewaluacyjnej w zakresie wymagan
funkcjonalnych systemu Platforma e-AZS zaprojektowano i wytworzono oprogra-
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mowanie systemu informatycznego. Na stronach http://e-azs.pl osadzono nastepuja-
ce informacje (w zatgczniku jest wydruk strony Platforma e-AZS):

planowanie zgrupowan i startow,

kalendarz zawodow,

kalendarz/grupy naborowe,

kadra/zawodnicy,

kadra/trenerzy,

kadra/pracownicy,

repozytorium informacji/dokumenty,

repozytorium informacji/tabele,

repozytorium informacji /lokalizacje.

Nastepnie zorganizowano spotkanie z zarzagdem Klubu oraz wybranymi trene-

rami, zawodnikami i pracownikami, ktoérych wyposazono w zakupione do testowa-
nia strony urzadzenia peryferyjne (laptopy, iPady i telefony iPhone). Zadaniem wy-
branej grupy byto zalogowanie si¢ na stronach platformy, a nastepnie sprawdzanie
funkcjonowania systemu wraz z informacja o plusach i minusach systemu. W tym
celu kierownik projektu spotkat si¢ z Sekretarzem Generalnym ZG AZS i przedsta-
wit wyniki projektu.

Wstepne sugestie uzytkownikdw i1 obserwatoréw byly nastgpujace:

digitalizacji poddane beda tylko najwazniejsze dokumenty merytorycznie zwia-
zane z organizacja pracy trenera i zawodnikow,

system musi umozliwia¢ komunikowanie si¢ w czasie rzeczywistym (przyktad
zawodnikow LA bedacych na zgrupowaniu w RPA) trenera z zawodnikami
1 pracownikami Klubu,

telefon komorkowy nie jest dobrym narz¢dziem do przesytania doktadniejszych
informacji, dokumentow czy zdje¢ lub filmow ze zgrupowan, obozow czy za-
wodow,

zachodzi konieczno$¢ konwergencji proceséw przeptywu danych i informacji
miegdzy klubami zwigzkami.

W zwigzku ze zdefiniowanymi dysfunkcjonalno$cig oraz innymi spostrzezenia-

mi wszystkich grup interesariuszy systemu podjeto dziatania ewaluacyjne, zmierza-
jace do poprawy systemu, tj. zakresu i mechanizmu wymiany danych miedzy kluba-

mi.

Dziatania te uwzglednialy takze:

dzierzawe serwera w chmurze; skalowalna pojemnos¢, transfer i elastyczny ze-
staw ustug, technologi¢ — PHP 5, Java-Script, Ajax, jQuery, jQuery UI, Boot-
strap, HTML 5, CSS 3.0, Wordpress, MySQL;

funkcjonalnosci, tj. przeniesienie zawodnika, przeniesienie trenera, import i eks-
port wydarzen, wymiang wiadomosci migdzy uzytkownikami, wspotdziatanie
z portalami spoteczno$ciowymi;

proces przygotowania treningdw, w tym oprogramowanie wspomagajace tworze-
nie plandw opartych na klasycznej metodologii teorii treningu, tj. makrocyklow,
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mezocyklow i mikrocyklow; modelowa funkcja dla makrocyklu* treningowego
zawierata m.in. takie dane, jak: typ, lista okresow i terminow ,,od do”, lista me-
zocykli; wspomaganie zadan organizacyjnych klubu, takich jak: nabor sedziow
i personelu technicznego do obstugi zawodow, nabor wolontariuszy do obstugi
wydarzen, oglaszanie dyzur6w i mechanizm rezerwacji terminow spotkan.
Obszarem wspolnym dla wszystkich klubow jest strona e-azs.pl, ktora agreguje

informacje zawarte w podportalach.
Informacje wspoétdzielone dla e-azs.pl sa nastepujace:

* zawodnicy,

e trenerzy,

* wydarzenia,

e zgrupowania,

* pracownicy,

*  zawody,
* dokumenty,
e tabele,

* lokalizacje.

Umozliwia to wymiang¢ danych migdzy uzytkownikami portalu. Uzytkownicy
portalu majag mozliwos$¢ obserwowania innych uzytkownikow. Obserwowanie uzyt-
kownikow pozwala na $ledzenie informacji publicznych, ktére inny uzytkownik
udostepnia. Uzytkownicy portalu maja mozliwo$¢ wymiany informacji tekstowych
i multimedialnych miedzy soba oraz udostgpniania ich innym uzytkownikom. Kaz-
dy uzytkownik ma mozliwo$¢ wymiany informacji prywatnej oraz publiczne;j, ktora
wyswietla si¢ innemu uzytkownikowi, ktéry go §ledzi, na linii czasu.

Ostatecznie zdecydowano si¢ na nast¢pujace rodzaje kont uzytkownikow na
portalu e-azs.pl:

1. Linia czasu. Kazdy uzytkownik portalu ma lini¢ czasu, na ktorej pojawiaja sie:
* przypomnienia o zblizajacych si¢ wydarzeniach, zadaniach,

* informacje tekstowe, multimedialne, ktore udostepnili inni uzytkownicy,
* informacje o minionych wydarzeniach, zadaniach.

2. Gosé. Kazdy zarejestrowany uzytkownik, ktdry nie ma przydzielonego typu
konta.

3. Zawodnik. Ma dostep do:

* tworzenia kalendarza treningow,
* zapisywania si¢ na wydarzenia,
e komentowania,

* wykonywania zadan,

4 Makrocykl (duzy cykl treningowy, np. roczny plan treningowy) odnosi sie do struktury czasowej
procesu treningowego sktadajacej si¢ z mezocyklu (Sredni cykl treningowy, np. 3-miesigczny trening)
oraz mikrocyklu (krétki cykl treningowy, np. pojedynczy trening).
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* dodawania innych uzytkownikéw do obserwowania,
* komunikowania si¢ z innymi uzytkownikami.
4. Trener. Ma dostep do:
* tworzenia kalendarza treningow,
* zapisywania si¢ na wydarzenia,
e komentowania,
* wykonywania zadan,
* dodawania innych uzytkownikéw do obserwowania,
* komunikowania si¢ z innymi uzytkownikami
e dodawania swoich zawodnikow,
* dodawania zadan i treningéw swoim zawodnikom.
5. Trener koordynator. Ma dostep do:
* tworzenia kalendarza treningow,
* zapisywania si¢ na wydarzenia,
e komentowania,
* wykonywania zadan,
* dodawania innych uzytkownikoéw do obserwowania,
* komunikowania si¢ z innymi uzytkownikami,
* dodawania swoich zawodnikoéw, trenerow,
* dodawania zadan i treningdw swoim zawodnikom i trenerom.
6. Zarzad. Ma dostep do:
* zapisywania si¢ na wydarzenia,
e komentowania,
* wykonywania zadan,
* dodawania innych uzytkownikéw do obserwowania,
* komunikowania si¢ z innymi uzytkownikami.
7. Klub. Ma dostep do:
* dodawania innych uzytkownikéw do obserwowania,
* dodawania treneréw, zawodnikow, pracownikow,
e komentowania,
* tworzenia wydarzen,
* organizowania naborow na wydarzenia,
* naboru sedziego,
* naboru wolontariusza,
» personelu technicznego.
8. Pracownik. Ma dost¢p do:
* zapisywania si¢ na wydarzenia,
e komentowania,
* wykonywania zadan,
* dodawania do obserwowania innych uzytkownikow,
* komunikowania si¢ z innymi uzytkownikami,
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* tworzenia harmonogramu dyzuréw i rezerwacji terminéw przez innych uzyt-
kownikow.
9. Przygotowanie planu treningéw. Oprogramowanie wspomagajgce tworze-
nie planow opartych na metodologii:
*  makrocyklow,
* mezocyklow,
*  mikrocyklow.

Dziatanie Makrocykl Mezocykl Mikrocykl
Rodzaj dziatania typ/rodzaj treningu kod dzien tygodnia
lista okreséw nazwa typ jednostki
treningowych
lista terminow od-do termin od-do akcent
opis jednostki
obcigzenie
strefa przemian

Plan treningowy ma biblioteke wzorcowych planéw dla r6znych dyscyplin, grup
wiekowych i innych uwarunkowan. Plany treningowe sa zintegrowane z opracowa-
nym w aktualnej wersji platformy terminarzem wydarzen sportowych. Prezentacja
wszystkich planow treningowych jest dostgpna w jednym kalendarzu w trybie dzien-
nym, tygodniowym, kwartalnym, rocznym.

5. Rekomendacje

Sport 4.0, jak gospodarka 4.0, poszukuje nowych kierunkéw rozwoju i zmian. Me-
chanizmami organizacyjnymi, zblizajacymi sport do modelu biznesu 4.0, sa:

1. Mechanizm konwersji zasobow w kapitat intelektualny i warto$¢, w tym me-
chanizm konwersji zasobow z drukowanych na cyfrowe, z mozliwoscig uzyskania
poziomu 5 gwiazdek [Cieslinski 2017, s. 42].

2. Mechanizm konwergencji procesow (realnych, wirtualnych i medialnych) za-
chodzacych w klubie sportowym.

3. Mechanizm strumieniowania przeptywow wartosci, czyli uzyskania efektu
umozliwiajacego przeplyw danych, informacji i wiedzy w czasie rzeczywistym mig-
dzy interesariuszami klubow sportowych.

Wykorzystanie wypracowanych wynikow badan oraz implementacja rozwigzan
informatyczno-komunikacyjnych w postaci Platformy e-AZS w przestrzeni organi-
zacyjnej innych klubéw sportowych, w sposob bezposredni przyczyni si¢ do uspraw-
niania aspektow zarzadczych tychze organizacji. Pojawiajg si¢ jednak zagrozenia
i bariery w efektywnym wdrozeniu systemu ICT, przejawiajace si¢ oporem do zmian
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wewngtrznych w strukturach zarzadczych pewnych organizacji i brakiem otwarto$ci
na nowe technologie. Orientacja na procesy, a nie na struktury funkcjonalne, to ak-
tualnie postepujacy standard organizacyjno-zarzadczy, w ktorym takze powinny si¢
znalez¢ szeroko rozumiane srodowisko sportowe. Przestrzen organizacyjna sportu to
wymiar realny, wirtualny i medialny. Waznym jego aspektem jest to, ze wspolczesna
mtodziez jest zanurzona w §wiecie wirtualnym i medialnym, co mozna wykorzystac¢
do tego, aby dostarczy¢ jej atrakcyjnych narzgdzi zachecajacych do ruchu w réznych
formach i zach¢cajacych do podjecia aktywnosci fizycznej. Kluby sportowe stoja
dzi$ przed transformacja cyfrowa. Mobilne systemy komunikowania si¢ stajg si¢
nieodzowne w codziennej pracy treneréw, menedzeréw i zawodnikow. Komunika-
cja mobilna z interesariuszami klubow zwieksza ich profesjonalizm wizerunkowy
i medialny [Perechuda i in. 2014].
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