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Struktura kursu:

Kurs DITRAMA skfada sie z dwoch sciezek szkoleniowych. Kazda trasa
jest dostepna w kazdym z 7 jezykow projektu: angielskim, francuskim,
wioskim, polskim, rumunskim, hiszpanskim i portugalskim. Studenci
moga wybra¢ trase i jezyk podczas wypetniania formularza
rejestracyjnego.

Uczestnicy moga znalez¢ wiecej informacji o kursie w nastepujacym
filmie:

https://ditrama.eu/pl/kurs-szkoleniowy

Pierwsza sciezka szkoleniowa skierowana jest do studentow szkot
wyzszych. Ta trasa ma 5 poziomow EQF, a uczestnicy zgromadzg 2,8
punktow ECVET.

Kompletny kurs skfada sie ze 100 mikropigutek treningowych
pogrupowanych w 10 jednostek (4 techniczne i 6 przekrojowych), ktore
obejmuja zarowno aspekty strategiczne, jak i praktyczne.

1. Technologia cyfrowa - eksploracja wspotczesnych wschodzacych i
potencjalnie przetomowych technologii

2. Technologia cyfrowa - inzynieria i produkcja

3. Technologia cyfrowa - symulacja i AR/VR

4. Technologia cyfrowa - dane i bezpieczenstwo

5. Innowacje i transformacja cyfrowa

6. Przywodztwo w transformacji cyfrowej

7. Komunikacja w transformacji cyfrowe;j

8. Ludzie w transformacji cyfrowej

9. Jakosg, ryzyko i bezpieczenstwo w transformacji cyfrowej

10. Spoteczne i srodowiskowe oddziatywanie cyfryzacji

11. Projekt koncowy (opcjonalnie)



https://ditrama.eu/en/training-course

Kurs trwa 70 godzin i jesli odpowiednie testy zostang poprawnie zdane
na koniec kazde] jednostki, otrzymasz Certyfikat DITRAMA,
potwierdzajacy zaliczenie kursu.

W tym planie wszystkie tabletki sg oznaczone tym samym czerwonym
kolorem:

Internet of Things - Emergence of Connected Economics

What is loT/lloT? General approach and platforms

loT framework - Case study Tapio (HOMAG)

Digital product configuration, selling, buying from a single platform (pCon)

Case study of One Two Time and Job registration by barcode scanning

[ ]
eed

Druga trasa skierowana jest do studentow VET i profesjonalistow z
branzy meblarskiej i drzewnej. Ta trasa ma 4 poziomy EQF, a uczestnicy
gromadza 1,4 punktow ECVET.

W tym drugim planie studenci beda mogli zobaczyc¢ 100 tabletek
wchodzgcych w sktad kursu, ale aby UKONCZYC kurs i otrzymac dyplom,
studenci  musza wypetni¢c  tylko 51 tabletek  treningowych
pogrupowanych w 10 jednostek edukacyjnych.

W drugim planie uczniowie musza wypetnic tylko pigutki zaznaczone na
czerwono; tabletki, ktore nie sg obowiagzkowe, sg koloru zielonego.

Obowigzkowe pigutki:

= Internet of Things - Emergence of Connected Economics [
= What is loT/lloT? General approach and platforms [
n loT framework - Case study Tapio (HOMAG) [

= Digital product configuration, selling, buying from a single platform (pCon)

n Case study of One Two Time and Job registration by barcode scanning

Pigutki niecbowigzkowe:




Internet of Things - Emergence of Connected Economic

Test dostepny na koncu kazdej jednostki szkoleniowe] bedzie zawierat
tylko pytania dotyczace obowigzkowych pigutek.

Petna lista pigutek dla kazdej trasy jest dostepna na koncu niniejszych
wytycznych jako Aneks | i Aneks II.

Zarejestrowani uczestnicy beda mieli dostep do wszystkich tresci kursu
szkoleniowego. W zamian za bezptatny udziat w kursie, uczestnicy
zobowigzani sa do wypetnienia trzech krotkich ankiet ewaluacyjnych,

ktdre pomoga nam udoskonali¢ kurs - na poczatku, w trakcie i na koncu
kursu.




Rejestracja na kurs

Studenci zainteresowani zapisem na kursy online oferowane przez
projekt DITRAMA musza zarejestrowac sie pod nastepujacym adresem
URL:

https://aula.ditrama.eu/register/

Uczniowie zostang poproszeni o wprowadzenie nastepujacych
informacji:

- Nazwa

- Nazwisko

- Adres e-mail
- Miasto

- Kraj

Z listy dostepnych kursow studenci moga wybrac dowolny z dostepnych
kursow w wybranym przez siebie jezyku.

System automatycznie generuje powitalng wiadomosc e-mail, ktora
wysyta studenta na adres e-mail wskazany podczas rejestracji; oraz w
ktorym wskazany jest adres URL sali DITRAMA, nazwa uzytkownika i
hasto dostepu do niej.

Zaleca sig, aby uczniowie sprawdzili swoje foldery SPAM na wypadek
nieotrzymania powitalnego e-maila i skontaktowali sie z zespotem
pomocy technicznej, jesli problem bedzie sie powtarzat.



https://aula.ditrama.eu/register/
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Dziatania szkoleniowe beda odbywac sie na platformie e-learningowej;
dostepny 24 godziny na dobe i 7 dni w tygodniu. Uczniowie potacza sie
za posrednictwem nastepujacej strony internetowe;:

https://aula.ditrama.eu/

Strona gtdwna poprosi uczestnikow o podanie danych logowania:

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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Aby uzyskac dostep uczniowie muszg wprowadzi¢ uzytkownika i hasto,
ktore otrzymali pocztg elektroniczna.
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https://aula.ditrama.eu/
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U gory ekranu uczniowie znajda informacje o uzytkowniku i bedg mogli
edytowac swaj profil, aby umiescic np. zdjecie.

Na dole znajda kurs, na ktory sg zapisani.

H , [ P
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{5 VIDEO TUTORIAL v CHECK YOUR DEVICE 0 MULTI-DEVICE PLATFORM

:{:’ "
Use your favorite device to enjoy learning at your own pace. Get to know our platform, designed according to UNE 139803:

Click here and optimize your experiencel

Discover our courses with this simple explanatory video of our
platform!

2012 standards and compatible with SCORM 1.2.

Watch video Check device

Available courses
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DIGITAL TRANSEORMATION MANAGER

Klikajac na nazwe kursu, bedg mogli uzyskac do niego dostep.
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Struktura platformy:

Blok centralny

Znajduje sie w centralnej czesci ekranu i jest zorganizowany w trzech
zaktadkach: Zawartos¢, Komunikacja i Srodki.

DIGITAL TRANSFORMATION MANAGER FOR THE FURNITURE
INDUSTRY

The European Commission’s support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the contents, which
reflect the views only of the authors, and the Commission cannot be held responsible for any use which may be made of the
information contained therein.

Grant Agreement: 601011-EPP-1-2018-1-ES-EPPKAZ-55A
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LEARNING UNIT 1: DIGITAL TECHNOLOGY - EXPLORATION OF CONTEMPORARY
EMERGING AND POTENTIAL

Leveraging Maturity Models to promote Digital Transformation in the Furniture Industry

Strategy, Organizational Culture and People

/awartosc

Kurs DITRAMA sktada sie z 10 jednostek edukacyjnych; kazdy z nich
zawierat kilka pigutek edukacyjnych. Pod koniec kazde] jednostki
szkoleniowe]j uczniowie znajda test online, aby sprawdzi¢ swojg wiedze
zdobytg podczas kazdej jednostki szkoleniowe].




Pigutki do nauki: sa to bloki zaznaczone na czerwono, klikajac w kazda
pigutke, uczestnicy wejda na gtowny ekran pigutki.

Leveraging Maturity Models to promote Digital Transformation in the
Furniture Industry

Uczestnicy musza kliknac¢ przycisk Wejdz, ktory otworzy nowy ekran z
trescia. Moga poruszac sie po tresci, klikajac kazda z sekcji indeksu lub
klikajac kolejne przyciski.
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RESUME INDEX VvV

Summary

Learning outcomes

Topics of the video

Video

Za kazdym razem, gdy czesc pigutki jest wypetniona, jest zaznaczona Na
z0tto, aby umozliwi¢ uczestnikom sprawdzenie postepow.

Co-funded by the
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Summary

= Learning outcomes

Topics of the video

Video

Report

Digital Transformation Maturity Model

Learn what is a Digital Transformation Maturity

Additional material

Aby utatwic ukonczenie kursu, studenci moga rowniez sledzic ich wyniki
Nna stronie gtownej kursu, po zazyciu pigutki na liscie pojawia sie znacznik
wyboru:

LU1 Lu2 LU 3 LU 4 LUs5 e L7 LU 8 LU9 LU10

LEARNING UNIT 1: DIGITAL TECHNOLOGY - EXPLORATION OF CONTEMPORARY
EMERGING AND POTENTIAL

Leveraging Maturity Models to promote Digital Transformation in the Furniture Industry
Strategy, Organizational Culture and People

Underpinning execution: ICT, standards and processes

o

o Co-funded by the
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Test

Pod koniec kazdej jednostki szkoleniowej uczestnicy znajda test online
sktadajacy sie z jednego pytania dla kazdej pigutki, ktora jest czescia
Jjednostki szkoleniowej. Jesli jednostka naukowa zawiera 8 tabletek, test
koncowy bedzie sktadat sie z 8 pytan. Tryb oceny bedzie sktadat sie z
pytan wielokrotnego wyboru. Na kazde pytanie beda cztery (4) mozliwe
odpowiedzi i jedna (1) poprawna odpowiedz.

Swiadectwo ukonczenia

Studenci musza poprawnie odpowiedzie¢c na co najmniej 50%
odpowiedzi, aby otrzymac zaswiadczenie o zaliczeniu jednostki
dydaktycznej. Certyfikat bedzie dostepny do pobrania po zdaniu przez
studenta testu. Pod testem pojawi sie sekcja pobierania.

= Cloud computing explained in the context of Industry 4.0

5 Bs

I'I_i__‘ L 4 LU 1 certificate

Komunikacja

Sekcja komunikacji podzielona jest na trzy podsekcje: ogtoszenia, forum
prezentacyjne i forum dyskusyjne.
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ﬂ Announcements

e
E*ﬁ Presentation forum

In this forum, the students will present the expectations regarding the execution of the course.

Discussion forum

Ogtoszenia: tylko profile z rolg administracyjna moga publikowac w tej
sekcji. Tam bedg zamieszczane gtdwne ogtoszenia dotyczace kursu.

Forum prezentacyjne: studenci moga zamieszczaCc w tym dziale, aby
przedstawic siebie | swoje oczekiwania wzgledem kursu.

Forum dyskusyjne: w tej sekcji wszyscy uczestnicy moga dzielic sie
wiadomosciami lub interesujacymi sprawami zwigzanymi z kursem.

W zaktadce ,Srodki” uczestnicy majg dostep do skrzynki sugestii i innej
dokumentacji zwigzanej z funkcjonowaniem platformy e-learningowe].

Virtual Tour: Video tutorial
Virtual classroom operation guide
Training quality questionnaire

Suggestions inbox

CIECIE

+

el Co-funded by the
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LU1: Technologia cyfrowa - Eksploracja wspotczesnych wschodzacych i potencjalnie

przetomowych technologii

Internet rzeczy — powstanie potgczonej ekonomii

Co to jest IoT/lloT? Ogdlne podejscie i platformy
Ramy loT - Studium przypadku Tapio (HOMAG)
Cyfrowa konfiguracja produktu, sprzedaz, zakup z jednej platformy (pCon)

Studium przypadku rejestracji One Two Time i Job poprzez skanowanie kodéw kreskowych

Cloud Computing — rozwdj branz przysztosci

Cloud computing wyjasniony w kontekscie Przemystu 4.0

LU2: Technologia cyfrowa - inzynieria i produkcja

Ogdlne kompetencje techniczne

Pozioma i pionowa integracja systemu

Krotka historia pierwszej, drugiej i trzeciej rewolucji przemystowej

Przemyst 4.0

Wprowadzenie ERP

Studium przypadku Proteus® ERP

Studium przypadku planowania zasobdw operacyjnych - ARDIS®

Przeglad oprogramowania do projektowania parametrycznego dla Przemystu 4.0

Studium przypadku: Imos jako niestandardowe oprogramowanie do projektowania

Studium przypadku: oprogramowanie Inventor (stosowane w Nord Arin SA Co.)
CADCAM Studium przypadku -TopSolid

System CAD-CAM Industry 4.0 Studium przypadku - Cabinet Vision

CAD-CAM Studium przypadku - bCabinet (Biesse)

Whprowadzenie do wytwarzania przyrostowego

Przeglad wytwarzania przyrostowego

Przyktady wytwarzania przyrostowego z sektora meblarskiego

Roboty autonomiczne — wprowadzenie

Roboty autonomiczne - Studium przypadku: Roboty Lesta do wykariczania mebli

LU3: Technologia cyfrowa — symulacja i AR/VR

Tworzenie cyfrowych blizniakdw dla systemdéw cyber-fizycznych

Studium przypadku - bSolid (Biesse)
CAD-CAM-CAE - platforma Sophia

Wizualizacja projektu

Rozszerzona Rzeczywisto$c¢ i Sztuczna Inteligencja

Rozszerzona Rzeczywistosc - Ogdlne koncepcje i zastosowania

Studium przypadku - projektowanie platformy cyfrowej pCon

Wykorzystanie AR/VR w sprzedazy

el Co-funded by the
W Crasmus+ Programme
ok of the European Union
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Zdalne szkolenie technikow i operatoréow przez AR/VR

LU4: Technologia cyfrowa — dane i bezpieczenstwo

Nowe sposoby gromadzenia i przenoszenia danych — platformy cyfrowe

Narzedzia do zrozumienia i zarabiania na danych

Analityka Big Data i zaawansowana analityka

LEAN i cyfrowa produkcja , Catkowite utrzymanie produkcji” TPM
LEAN i cyfrowa produkcja SMED
Analiza big data i ocena doswiadczen klientéw

Wprowadzenie do cyberbezpieczenstwa — tworzenie kopii zapasowych danych moze nie
wystarczy¢
Strategia cyberbezpieczenistwa: jak chronié swoje cyfrowe zasoby

Cyberbezpieczenstwo (wewnetrznie w firmie)

RODO i bezpieczenstwo - ogdlne rozporzgdzenie o ochronie danych

Blockchain — zmieniajacy sie trend dla branz i co to oznacza dla Twojego biznesu

Machine Learning w branzy meblarskiej

LU5: Innowacje i transformacja cyfrowa

Zrozumienie cyfrowego ekosystemu

Zarzadzanie procesami innowacyjnymi i narzedziami napedzajgcymi cyfryzacje

Umiejetnos¢ wyczuwania szans w cyfryzacji

Nowe (cyfrowe) modele biznesowe

Generowanie wartosci

Wprowadzenie do transformacji cyfrowej

Co to jest dojrzatos¢ cyfrowa?

Projektowanie Strategii Cyfrowej

Przejscie od fanicucha dostaw do ekosystemow

Przejscie od produktéw do ustug: nowe propozycje wartosci

Zrozumienie trendu rynkowego/technicznego i konkurencji w celu dopasowania sie do cyfrowego
ekosystemu

LU6: Przywodztwo w transformacji cyfrowej

Inwestowanie w transformacje cyfrowga: uzasadnienie biznesowe

Zwigzane z koncepcjami biznesowymi (tj. inwestycjami)

Wykorzystanie modeli dojrzato$ci do promowania transformacji cyfrowej w przemysle meblarskim

Adopcja cyfrowa: co, dlaczego i jak

Strategia, kultura organizacyjna i ludzie

Podstawa realizacji: ICT, standardy i procesy

Reorientacja firmy wokot Customer Experience w celu generowania wartosci biznesowej

Obejmowanie ciggtymi zmianami i szybkg adaptacjg w celu generowania wartosci biznesowej

Przyktady narzedzi i narzedzi umozliwiajgcych transformacje cyfrowa

Pytania wstepne do samooceny

Narzedzia oceny - Jak dojrzata cyfrowo jest Twoja firma?

Przemyst meblarski: aktualny stan

el Co-funded by the
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Postep dojrzatosci cyfrowej firm produkujacych meble

LU7: Komunikacja w transformacji cyfrowej

Digitalizacja: szansa czy zagrozenie

Komunikowanie cyfrowej zmiany w firmie

Jak tworzy¢ partnerstwa w cyfrowym ekosystemie

LEAN i cyfrowy taricuch dostaw/logistyka

Perspektywa finansowa dla handlu cyfrowego

Dostarczanie cyfrowych wersji mebli/produktéw (e-commerce) - Intro

Nowe punkty kontaktu z klientem

E-marketing i (mobilny) branding

Jak rozumiec ,,swéj” rynek

Marki i patenty — prawa wtasnosci intelektualnej

LUS8: Ludzie w transformacji cyfrowej

Praktyki cyfrowego HR

Pozyskiwanie wtasciwych pracownikéw: Zatrudnianie i szkolenie

Ocena potrzeby zmian organizacyjnych

Zarzadzanie zmiang organizacyjna

Zmiana kultury i sposobu myslenia w firmie

Zmiana kultury i sposobu myslenia w firmie. Studium przypadku - Van Hoecke

LU9: Jakosé, ryzyko i bezpieczenstwo w transformacji cyfrowej

Automatyzacja zadan wykonywanych przez ludzki wzrok - Studium przypadku: TrackTech

Digitalizacja procesow organizacyjnych

Od analogowego systemu zarzgdzania bezpieczenstwem do systemu cyfrowego?

Ekosystemy i transakcje: implikacje dla bezpieczeristwa

Wprowadzenie do zarzadzania ryzykiem w obszarze Digital

Wizja ryzyka cyfrowego: siedem elementéw konstrukcyjnych

Wdrazanie strategii cyfrowej z uwzglednieniem bezpieczenstwa

Polityka prewencji, ocena ryzyka

LU10: Spoteczne i Srodowiskowe oddziatywanie cyfryzacji

Transformacja cyfrowa - dobra, zta i brzydka

Narzedzia cyfrowe w sytuacjach kryzysowych - Covid 19

Narzedzia cyfrowe w sytuacjach kryzysowych - Covid 19 (czesc¢ 2)

taczenie zréwnowazonego rozwoju z cyfryzacjg

Jak ,,serwicyzacja” utatwia dtuzszg zywotnos¢ produktéw

Mozliwo$¢ ponownego wykorzystania Produktéw w petnym cyklu

el Co-funded by the
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LU1: Technologia cyfrowa - Eksploracja wspotczesnych wschodzacych i potencjalnie

przetomowych technologii

Internet rzeczy — powstanie pofgczonej ekonomii

Co to jest 1oT/lloT? Ogdlne podejscie i platformy

Ramy loT - Studium przypadku Tapio (HOMAG)

Studium przypadku rejestracji One Two Time i Job poprzez skanowanie kodéw kreskowych

Cloud Computing — rozwdj branz przysztosci

Cloud computing wyjasniony w kontekscie Przemystu 4.0

LU2: Technologia cyfrowa - inzynieria i produkcja

Ogdlne kompetencje techniczne

Pozioma i pionowa integracja systemu

Krétka historia pierwszej, drugiej i trzeciej rewolucji przemystowej

Przemyst 4.0

Wprowadzenie ERP

Studium przypadku planowania zasobdéw operacyjnych - ARDIS®

Przeglad oprogramowania do projektowania parametrycznego dla Przemystu 4.0

Studium przypadku: Imos jako niestandardowe oprogramowanie do projektowania

System CAD-CAM Industry 4.0 Studium przypadku - Cabinet Vision

Whprowadzenie do wytwarzania przyrostowego

Roboty autonomiczne - Studium przypadku: Roboty Lesta do wykarczania mebli
LU3: Technologia cyfrowa — symulacja i AR/VR

Tworzenie cyfrowych blizniakéw dla systeméw cyber-fizycznych

Studium przypadku - bSolid (Biesse)

Wizualizacja projektu

Rozszerzona Rzeczywistos¢ - Ogdlne koncepcje i zastosowania

Studium przypadku - projektowanie platformy cyfrowej pCon

Zdalne szkolenie technikdéw i operatoréw przez AR/VR
LU4: Technologia cyfrowa — dane i bezpieczenstwo

Nowe sposoby gromadzenia i przenoszenia danych — platformy cyfrowe

Wprowadzenie do cyberbezpieczenstwa — tworzenie kopii zapasowych danych moze nie
wystarczy¢

Cyberbezpieczenstwo (wewnetrznie w firmie)

RODO i bezpieczenstwo - ogdlne rozporzadzenie o ochronie danych

LU5: Innowacje i transformacja cyfrowa

Zrozumienie cyfrowego ekosystemu

el Co-funded by the
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Zarzadzanie procesami innowacyjnymi i narzedziami napedzajgcymi cyfryzacje

Umiejetno$¢ wyczuwania szans w cyfryzacji

Nowe (cyfrowe) modele biznesowe

Wprowadzenie do transformacji cyfrowej

Co to jest dojrzatosc cyfrowa?

LU6: Przywodztwo w transformacji cyfrowej

Inwestowanie w transformacje cyfrowa: uzasadnienie biznesowe

Adopcja cyfrowa: co, dlaczego i jak

Podstawa realizacji: ICT, standardy i procesy

Obejmowanie ciggtymi zmianami i szybka adaptacjg w celu generowania wartosci biznesowej

Przyktady narzedzi i narzedzi umozliwiajgcych transformacje cyfrowa

Pytania wstepne do samooceny

Postep dojrzatosci cyfrowej firm produkujgcych meble
LU7: Komunikacja w transformacji cyfrowej

Digitalizacja: szansa czy zagrozenie

Komunikowanie cyfrowej zmiany w firmie

Dostarczanie cyfrowych wersji mebli/produktéw (e-commerce) - Intro
LUS8: Ludzie w transformacji cyfrowej

Zmiana kultury i sposobu myslenia w firmie. Studium przypadku - Van Hoecke

LU9: Jakos¢, ryzyko i bezpieczenstwo w transformacji cyfrowej

Automatyzacja zadan wykonywanych przez ludzki wzrok - Studium przypadku: TrackTech

Digitalizacja proceséw organizacyjnych

Wdrazanie strategii cyfrowej z uwzglednieniem bezpieczeristwa

LU10: Spoteczne i sSrodowiskowe oddziatywanie cyfryzacji

Transformacja cyfrowa - dobra, zta i brzydka

Narzedzia cyfrowe w sytuacjach kryzysowych - Covid 19

taczenie zréwnowazonego rozwoju z cyfryzacja

Mozliwos¢ ponownego wykorzystania Produktéw w petnym cyklu
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DIGITAL TRANSFORMATION MANAGER

Wiodace firmy w fancuchu
wartosci mebli w celu wdrozenia
strategii cyfrowej transformaciji

www.ditrama.eu

WZMACNIACZ:

C=NrFIM

Furnishings Cluster
U=A
AMIC
OGOLNOPOLSKA
:SZOBQF'ODARCZA e

PRODUCENTOW

o método

AARHUS
/ ¥ UNIVERSITY

WiIZE

naoit ap eigen houtje
vous allez ervayer du bois

«TEM

CGentroTecnolégico
del Musbie y la Madera
de la Regién de Murcia

FL

CFPIMMM cenrre e rormacao

o ATODIDA G Cam FEDERLEGNOARREDO
HO —
I
I nII Transilvania
T University
G E N II of Brasov

Niniejsza praca, wyprodukowana przez konsorcjum DITRAMA, jest objeta licencja

@@@@ Creative Commons Uznanie autorstwa-Uzycie niekomercyjne-Bez utwordw

zaleznych 4.0.



