Flow i efektywnos¢ zespolu wirtualnego
Streszczenie popularnonaukowe

W ostatnich latach mozna zaobserwowac¢ ogromny postep W dziedzinie technologii informacyjno-
komunikacyjnych (ICT), ktore stworzyly mozliwo$¢ wirtualnej pracy zespotowej. Po pierwsze,
dzieki wirtualnej pracy zespotowej coraz wigcej zespotdw moze skupiaé osoby z catego $wiata,
oszczedzajac czas na podrdze, a takze pokonujac bariery geograficzne i kulturowe. W ten sposob
przedsi¢biorstwa oszcz¢dzaja na kosztach podrozy, czasie spotkan i innych wydatkach
logistycznych. Po drugie, przeglad literatury pokazuje, ze istnieje zgoda co do tego, ze efektywnos¢
wirtualnej pracy zespotowej wplywa zardwno na efektywnos$¢ catej organizacji, jak i wywotuje
pozytywne efekty psychospoteczne dla czlonkéw zespotu. Po trzecie, pandemia COVID-19
przyspieszyta wdrozenie wirtualnej pracy zespolowej, a wielu pracownikéw pracuje w domu
korzystajac z wirtualnych narzedzi do pracy z innymi cztlonkami zespotu.

Uwaza sig, ze zespoly wirtualne uelastyczniaja organizacje i pozwalaja im tatwiej radzi¢ sobie z
wyzwaniami zwigzanymi z rosnacg globalizacja rynku i konkurencja, zmieniajagcymi si¢
strukturami organizacyjnymi oraz rosngcymi wymaganiami klientéw dotyczacymi terminowosci i
jakosci ustug. Do tej pory nie wiadomo jednak, ktore czynniki wptywajg na efektywno$¢ pracy
wirtualnych zespoldw. Do zidentyfikowanych dotychczas czynnikow naleza warunki spoteczne,
indywidualne i kontekstowe, w tym zwigzane z wykonywaniem zadan. Co wazniejsze, koncepcja o
duzym potencjale wspierania efektywnosci zespotu jest koncepcja flow zespolu. Ostatnie, cho¢
nieliczne badania dostarczaja dowodow na istnienie tej zaleznoS$ci.

Gloéwnym celem projektu jest wiec sprawdzenie przyczyn takich powigzan i usystematyzowanie ich
pod wzgledem roznych miar efektywnosci zespotu. Istnieje potrzeba przeprowadzenia badan
empirycznych, aby zidentyfikowa¢ i zweryfikowa¢ warunki flow zespotu, gdyz istnieje wyrazna
luka badawcza w zakresie wptywu flow zespotu na jego efektywnos$¢ w zespotach wirtualnych.

Uchwycenie dynamiki procesow zespotowych jest niezbedne dla lepszego zrozumienia
dynamicznych mechanizmoéw procesow zespotowych. Gtownym zagadnieniem w budowaniu tej
wiedzy sa warunki powstawania flow zespolu. W tym celu konieczne jest zastosowanie
wielopoziomowego podejécia teoretycznego i metod, ktore pozwolg na uchwycenie dynamiki
procesow zespotowych. W dotychczasowych badaniach wykorzystywane byty jedynie mierniki
przepltywu zespotowego na zasadzie samooceny, ktore wymagajg przerwania procesu zespotowego
i dlatego nie nadajg si¢ do oceny proceséOw zespotowych. Aby zbada¢ dynamike flow zespotu w
trakcie procesow zespotowych, nalezy zidentyfikowa¢ nowe wskazniki przeptywu zespotow.
Wskazniki takie moga opierac si¢ na danych behawioralnych i sensorycznych.

Konieczne jest zatem opracowanie innowacyjnych narzedzi pomiarowych, takich jak symulacje,
metodologia probkowania, nagrywanie wideo/audio, analiza komunikacji wykorzystujace systemy
czujnikow behawioralnych, Jednym z naszych narze¢dzi badawczych bedzie TransistorsHead V-T-
Flow, zawierajacy 6 narzedzi online, ktore uczestnicy badan bedg wykorzystywaé do 1)
przeprowadzania sesji kreatywnego myslenia, 2) planowania drogi od pomystu do innowacji, 3)
wyznaczania celow i zadan dla czlonkow zespotu, 4) obliczania budzetu innowacji, 5)
rozwigzywania probleméw i podejmowania decyzji, 6) sprawdzania motywacji cztonkow zespotu i
rozwigzywania konfliktéw. Badania empiryczne beda obejmowaty 3 etapy: a) ankiety wsrod 400
czlonkow zespotu i menedzerow, b) eksperyment pracy zespotowej w 20 wirtualnych zespotach bez
wskazanego menedzera (5 oséb w kazdym zespole polsko-niemieckim), ¢) eksperyment pracy
zespolowej W 20 wirtualnych zespotach ze wskazanym menedzerem (5 os6b w kazdym zespole
polsko-niemieckim). Nastepnie wykorzystanie zostanie uczenie maszynowe i rozpoznawanie
wzorcoOw W celu opracowania nowych algorytmow do analizy flow zespotu.

Wyniki tego projektu beda znaczacym krokiem w rozwoju wiedzy w naukach spotecznych na temat
relacji miedzy flow zespotu a efektywnos$cig w zespotach wirtualnych.



