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1 Wstep

Dziatania i dostawy niniejszego pakietu WP3 opierajg sie na wynikach i produktach
pakietu WP2, ktéry dostarczy raport na temat zadan i podzadan, potrzeb w
zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji dla nowego profilu zawodowego
Menedzera Transformacji Cyfrowej (D2.4) .

W WP2 zdefiniowaliSmy, ze Digital Transformation Manager (DTM) to
profesjonalista, ktéry potrafi wtasciwie poprowadzi¢ firmy z branzy meblarskiej w
kierunku ich cyfrowej transformacji. DTM to profesjonalista, ktéry zaplanuje,
zaprojektuje, pokieruje i sprawdzi wdrozenie zmian, potrzebnych firmom
meblarskim do transformacji i dostosowania sie do cyfrowej transformacji.

Transformacja cyfrowa to gteboka i przyspieszona transformacja dziatan
biznesowych, proceséw, kompetencji i modeli w celu petnego wykorzystania zmian
i mozliwosci technologii cyfrowych oraz ich wptywu na spoteczeristwo w sposob
strategiczny i priorytetowy, z uwzglednieniem obecnych i przysztych zmian.
Transformacja cyfrowa w sensie zintegrowanym | potgczonym wymaga m.in.
transformacji:

« Dziatalnosé/funkcje biznesowe;
Procesy biznesowe;

= Modele biznesowe;

= Ekosystemy biznesowe;
Zarzgdzanie aktywami biznesowymi;
Kultura organizacyjna;

= modele ekosystemowe i partnerskie;
Podejscie do klienta, pracownika i partnera.

Do 2025 r., przy masowo potgczonej i zglobalizowanej gospodarce, przemyst
produkcji mebli z drewna bedzie oferowac spersonalizowane inteligentne
produkty i ustugi oparte na cyfrowych systemach produkcji, logistyki i sprzedazy
dostarczanych przez zasobooszczedne i zrdwnowazone branze o ogromnym
zapotrzebowaniu na wystarczajgce talenty i umiejetnosci w zakresie digitalizacji
zapewnienie konkurencyjnej transformacji branzy.

W oparciu o te wyniki WP2, w WP3 zdefiniowaliSmy nowy wspdlny program
nauczania zwigzany z nowym profilem zawodowym Kierownika Transformacji
Cyfrowej.

Ten wspodlny program nauczania musi by¢ spdjny z instrumentami UE na rzecz
mobilnosci i przejrzystosci ECVET, EQF i EQAVET i bedzie zawiera¢ informacje i
opisy zwigzane z celami uczenia sie i efektami uczenia sie (LO), liste jednostek
uczenia sie (Sciezke szkolenia) oraz opis ich tres¢ w odniesieniu do wiedzy,
umiejetnosci i kompetencji (KSC).

Aby miec rzeczywisty wptyw na sektor, program nauczania musi by¢ atrakcyjny
dla miodych ludzi pod wzgledem tresci i perspektywy kariery.

Co-funded by the 6
Erasmus+ Programme
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Punkty ECVET zostang przypisane do kazdej jednostki (przy wsparciu zestawu
narzedzi ECVET).

W  nastepnym rozdziale przedstawiamy kilka zalecen  dotyczacych
najodpowiedniejszej metodyki szkolenia i nauczania oraz instrumentéw dla kazdej
jednostki. Zdefiniujemy réwniez preferowane wymagania dla uczestnikéw kursu,
aby umozliwi¢ im jak najlepsze skorzystanie z kursu.

Zdefiniowalismy poziom kwalifikacji EQF dla kursu, ktory jest walidowany jako
poziom 5. Podjeto decyzje, kiedy program nauczania zostat ukonczony (M.28) i
jest oparty na opracowanych pigutkach edukacyjnych (WP5).

Sporzgdzamy rekomendacje do certyfikacji, dostarczane studentom, ktérzy
pomysinie ukonczyli kurs.

Wreszcie, procesy transformacji cyfrowej wptyng na kilka zawoddw z branzy
meblarskiej ESCO pod wzgledem wymagan w zakresie wiedzy i umiejetnosci. Nowy
wspoélny program nauczania dla menedzera ds. transformacji cyfrowej obejmie
czes¢ tych nowych potrzeb w zakresie umiejetnosci. Raport, analizujacy
powigzania miedzy tymi zawodami i nowymi wymaganymi zadaniami, pomoze
profesjonalistom z tymi zawodami ESCO zwiekszy¢ ich umiejetnosci i wiedze oraz
lepiej stawi¢ czota wyzwaniom reprezentowanym przez transformacje Przemystu
4.0.

Ta czes¢ zostanie opisana w D3.4 ,Raport dotyczacy wsparcia specjalistow branzy
meblarskiej w zawodach ESCO dotknietych cyfrowg transformacjq sektora”.
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2 Nowy wspodlny program nauczania dla menedzera
transformacji cyfrowej (DTM)

2.1 Opis

W WP2 zdefiniowali§my 7 kategorii zestawdéw umiejetnosci, istotnych dla cyfrowej
transformacji.

Umiejetnosci techniczne (cyfryzacja);

Umiejetnosci innowacyjne;

Zdolnosci do porozumiewania sie;

Umiejetnosci zarzgdzania, przywddztwa i przedsiebiorczosci;
Umiejetnosci inteligencji emocjonalnej;

Umiejetnosci zwigzane z jakoscig, ryzykiem i bezpieczenstwem;

Etyka

N o A W=

Proponowany program nauczania zostat zaprojektowany i opracowany z
uwzglednieniem tego, ze organizatorzy ksztatcenia i szkolenia zawodowego, jako
jedna z dwodch gtéwnych grup docelowych tego programu, mogg wykorzysta¢ go
jako (solidng) podstawe do zdobycia pozadanych nowych kwalifikacji.

Ponadto proponowany program nauczania jest przydatny dla pracodawcéw,
pracownikéw i wszystkich oséb chcgcych wejsé na rynek pracy z nowg kwalifikacjg
DTM. Program nauczania opisuje role DTM wraz z odpowiednimi informacjami i
daje lepszy wglad i zrozumienie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, ktére DTM
powinien zdoby¢, aby trafnie odpowiadac na potrzeby rynku pracy.

Rewizja nowego wspdlnego programu nauczania nastgpi po wdrozeniu kursu
pilotazowego, biorgc pod uwage opinie i komentarze uczestnikow, gdzie partnerzy
uznajq, ze proponowane zmiany poprawiajg jakos¢ tej realizacji.

Aktualizacja: nie byto komentarzy ani nowych zalecen dotyczacych dostosowania
proponowanego programu nauczania. Dlatego mozemy uznaé ten program
nauczania za ostateczny.

Co-funded by the 8
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3 Definicja jednostek uczenia sie i ich zawartos¢ = Co?

Jednostki uczenia sie to ,,Co?”

Efekty uczenia sie sg opisywane w odniesieniu do okreslonej wiedzy, umiejetnosci
i kompetencji, aby zapewnié, ze nowy wspdlny program nauczania jest
odpowiednio dopasowany do rynku i potrzeb firm. Pigutki szkoleniowe, ktore
zostang opracowane w ramach WP5, doprecyzujq te konkretne efekty uczenia sie.

Jednostki nauczania i ich zawartosc.

Kazda jednostka edukacyjna programu nauczania jest przekazywana w sposéb
kompleksowy iw powigzaniu z innymi czesciami. Sprawia to, ze program nauczania
stanowi sp6jna i odpowiednig Sciezke Nauki, ktdra reprezentuje idealng sekwencje
czynnosci edukacyjnych, pozwalajacg uczestnikom w jak najkrotszym czasie
osiggna¢ biegtos¢ w danym temacie i prawidlowo wykonaé przewidziane zadania
przez pokrewny zawdd.

Ale ta proponowana kolejnos¢ i kolejnos¢ nie sg obowigzkowe. Kazdy uczestnik
bedzie mdgt w elastyczny sposdéb stworzyé wiasng sSciezke uczenia sie, opartg na
wilasnym doswiadczeniu i obszarze zainteresowan.

Aby uczyni¢ go bardziej wszechstronnym narzedziem, 11 zdefiniowanych
umiejetnosci technicznych jest podzielonych na cztery jednostki nauczania:
pierwsza dotyczy nowych technologii, druga dotyczy inzynierii i produkcji cyfrowej,
trzecia dotyczy technologii cyfrowych, takich jak wirtualizacja i symulacja, a
ostatnia techniczna jednostka edukacyjna dotyczaca danych [
cyberbezpieczenstwa.

Umiejetnosci nietechniczne sa zorganizowane w 6 jednostkach nauczania, po
jednej dla kazdego zdefiniowanego zestawu umiejetnosci nietechnicznych:
innowacyjnos¢, przywodztwo, komunikacja, ludzie, kwestie jakosci, ryzyka i
bezpieczenstwa w sSrodowisku cyfrowym oraz koficowa jednostka dotyczgca kwestii
spotecznych i Srodowiskowych wptyw cyfryzacji.

Co-funded by the 9
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Ponizsza tabela przedstawia jednostki szkoleniowe (LU) kursu i czas jego trwania:

EQF 4
pracownicy firm
meblarskich / studenci
VET w zakresie obrobki
drewna i mebli

EQF 5
managerowie firm
meblarskich / HE w

stolarce i meblarstwie

Czas Czas
UCZENIE SIE JEDNOSTEK trwania Kredyty trwania Kredyty
(Czas trwania pigutek wynosi ok. 45 min) (h) ECVET (h) ECVET
Technologia cyfrowa - Odkrywanie wspodtczesnych
pOJaWIa]a_c_ych sie i potencjalnie przetomowych 5,00 0,2 4,00 0,16
technologii
Technologia cyfrowa - inzynieria i produkcja 12,6 0,5 7,7 0,31
Technologia cyfrowa - symulacja i AR/VR 6,3 0,25 4,2 0,17
Technologia cyfrowa - dane i bezpieczeristwo 8,4 0,34 2,8 0,12
Innowacje i transformacja cyfrowa 7,7 0,31 4,2 0,17
Przywddztwo w transformacji cyfrowej 9 0,36 4,9 0,19
Komunikacja w transformacji cyfrowej 7 0,28 2,1 0,08
Ludzie w transformacji cyfrowej 4,2 0,17 0,7 0,03
Jakosg, _ryzyko i bezpieczenstwo w transformacji 5,6 0,22 2.1 0,08
cyfrowej
Spoteczne i Srodowiskowe oddziatywanie cyfryzacji 4,2 0,17 2,8 0,11
KIEROWNIK TRANSFORMACII CYFROWEJ 70,00 2,80 35,50 1,42
3.1 Jednostka edukacyjna 1: Technologia cyfrowa - eksploracja
wspotczesnych pojawiajacych sie i potencjalnie przetomowych
technologii

= Internet rzeczy (IoT)
=  Przemystowy Internet Rzeczy (IIoT), ramy rozwoju produktu
» Przetwarzanie w chmurze, tworca Przemystu 4.0

(7)

3.2 Jednostka edukacyjna 2: Technologia cyfrowa - inzynieria i
produkcja

» Integracja systemu poziomego i pionowego
o Przemyst 4.0, koncepcja i terminologia (ERP, ORP...)
o Oprogramowanie do projektowania parametrycznego dla przemystu
meblarskiego 4.0
o 0Od projektu produktu do produkcji
=  Produkcja dodatkowa
= Roboty autonomiczne

(18)

3.3 Jednostka edukacyjna 3: Technologia cyfrowa - symulacja i AR/VR

» Symulacja, cyfrowe blizniaki, obrébka i wirtualne prototypowanie
» Rzeczywisto$¢ wirtualna/rozszerzona: w projektowaniu i w odniesieniu do Al

Co-funded by the 1 0
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(9)

3.4 Jednostka edukacyjna 4: Technologia cyfrowa - dane i
bezpieczenstwo

= Zarzadzanie danymi i analityka oparta na danych

» Zarzadzanie bezpieczenstwem informacji i cyberbezpieczenstwo (w tym
blockchain)
(12)

3.5 Learning Unit 5: Innowacje i transformacja cyfrowa

« Zaktdcenia oraz (cyfrowe) modele i ramy biznesowe
» Innowacje, kreatywnosc¢ i generowanie pomystow
= Strategia i dostosowanie biznesu i IT

(11)

3.6 Learning Unit 6: Przywoédztwo w cyfrowej transformacjit

= Struktury organizacyjne i przywddztwo
o Modele dojrzatosci cyfrowej w branzy meblarskiej
= Zarzadzanie zmiang - strategia i kultura
o Akceleratory cyfrowe do cyfrowej adopcji
= Zarzadzanie procesami, tad i zarzadzanie zasobami cyfrowymi
o Samoocena, narzedzia dojrzatosci ewaluacyjnej i studia przypadkow

(13)

3.7 Learning Unit 7: Komunikacja w cyfrowej transformacji

» Zaangazowanie, przejrzystosc i przyjecie akceleratorow
»  Zwigzki partnerskie
» Marketing cyfrowy

(10)

3.8 Learning Unit 8: Ludzie w cyfrowej transformacji?

» Praca w zespole: praktyki HR w Srodowisku cyfrowym
« Kultura i sposéb myslenia w cyfrowej firmie

1 Zestaw umiejetnosci zwigzanych z przywdédztwem, ale takze z umiejetnoéciami w zakresie
przedsiebiorczosci i zarzadzania
2 Zestaw umiejetnoéci zwigzanych z inteligencja emocjonalng

Co-funded by the 1 1
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(6)

3.9 Learning Unit 9: Jako$¢, ryzyko i bezpieczenstwo w transformacji
cyfrowej

« Jakos$c¢: automatyzacja i standaryzacja
» Wdrazanie strategii cyfrowej w zakresie Ryzyka i Bezpieczenstwa
o Od analogowego systemu zarzagdzania bezpieczenstwem do systemu
cyfrowego
o Zarzadzanie ryzykiem w obszarze cyfrowym

(8)

3.10 Learning Unit 10: Spoteczne i srodowiskowe oddzialywanie
cyfryzacji®

= Dobry, zty i brzydki w procesie cyfrowej transformacji
= Narzedzia cyfrowe w sytuacjach awaryjnych
» kaczenie zrdwnowazonego rozwoju z cyfryzacja

(6)

3 Zestaw umiejetnoséci zwigzanych z etyka

Co-funded by the 1 2
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4 Efektywna metodologiaiinstrumenty nauczania = Jak?

Metodologia szkolenia zostata zaprojektowana tak, aby byta bardzo intuicyjna i
przyjazna dla uzytkownika. Podstawowgq ideg jest stosowanie innowacyjnych i
skutecznych metod szkoleniowych, takich jak materiaty wideo online, webinaria,
powazne gry, gry edukacyjne on-line itp...

Kazda pigutka edukacyjna zostata opracowana przy uzyciu najbardziej
odpowiedniej metody szkoleniowej dla tej konkretnej pozycji i efektow uczenia sie,
do ktérych odnosi sie ta konkretna pigutka edukacyjna. Preferencyjna metodologia
i materiaty do wykorzystania (w zaleznosci od tresSci/tematu i celdéw piguiki
szkoleniowej):

« Materiat wideo z wywiadami, wypowiedziami, wyjasnieniami ekspertéw...
= Film animowany lub grafika animowana, infografika

= Slajdy i przedmioty do nauki

= Studium przypadku

« Tekst, pisemne wyjasnienie

« Zalecana lektura artykutéw, ksigzek, blogéw...

- Cwiczenia i/lub samoocena

Metodologia jest zgodna z zasadami i zaleceniami metodologii andragogicznych,
ktore sq metodologiami zalecanymi w edukacji dorostych. Zasady te majq na celu
zwiekszenie motywacji dorostych ucznidéw i promowanie przekazywania wiedzy.

1. Zasada pierwszenstwa. Pierwsze wrazenia przebijajg sie gtebiej niz
pozniejsze. Dlatego trzeba zadbac o poczatki, wywotujac przyjemne uczucie,
ktére trwa.

2. Zasada transferu. Wiedza jest ekstrapolowana na nowe sytuacje, jesli jest
dobrze ugruntowana i dobrze wyjasniona.

3. Zasada nowosci. Nowatorskie fakty, ciekawostki i przykuwajgce uwage
spostrzezenia sq ilustracyjne i zabawne.

4. Zasada wielosci.W procesie uczenia sie muszg by¢ zaangazowane rézne
zasoby, ktore wptywaja na przedmiot za pomocg réznych srodkéw, aby
utrwali¢ pomyst. Z tego powodu musimy zwracac sie do réznych zmystéw,
poniewaz jesli co$ jest postrzegane przez ucho i wzrok, bedzie to lepiej
naprawione.

5. Zasada dziatania.Aby byto to uczenie sie, uczen musi wykonac¢ czynnosci,
zaczynajac od wiasnych zainteresowan. Niezbedne jest wprowadzenie
praktyki na poczatku, w trakcie i na koncu wyjasnienia. Cwiczenia sq
sposobem na ozywienie klasy, utrwalenie tego, co zostato wyjasnione, i
nadanie znaczenia w praktyce temu, co widziano w teorii. Nauczanie musi
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by¢ aktywne, poniewaz same procesy sg bardziej interesujgce niz sam
wynik.

6. Zasada uczestnictwa. Zaangazowanie studenta w decyzje dotyczace
metod i dynamiki kursu, zachowanie roli trenera jako przewodnika, pozwala
ludziom od poczatku poczué¢ sie protagonistami i wzigé na siebie
odpowiedzialno$¢ w treningu.

7. Zasada samooceny. Osoba musi uwaza¢ sie za zdolng do uczenia sie, im
wyzszy ma szacunek dla jej zdolnosci, tym lepiej sie nauczy i tym bardziej
przyswoi. Dlatego trener powinien zachecac i chwali¢ uczniéw.

8. Zasada strukturyzacji. Proces nauczania-uczenia sie musi byc¢
zorganizowany. Ta kolejnosc jest ustalana przed dostawq i musi by¢
postrzegana jako catos¢, w ktorej elementy sa ze sobg powiazane.

Wszystkie te zasady zostaty wziete pod uwage i zastosowane przy tworzeniu
materiatdw do nauki i kursu online, aby zmaksymalizowa¢ udziat uczniéw i aby
wielu z nich pomyslnie je zakonczyto i znalazto praktyczne przyktady do
zastosowania w swojej pracy, aby zosta¢ menedzerami Transformacji Cyfrowej
wewnatrz swoich organizacji.

Szkolenie pilotazowe bedzie obejmowato prace koncowag do wykonania przez
uczestnikéw, ktora powinna obejmowac szeroki zakres tresci jednostek (do wyboru
z 10) i by¢ potaczona z pracg praktyczng, ktorg uczestnicy sg zobowigzani wykonac
w ramach swoich firma lub inna organizacja. Partnerzy dostarczg uczniom jasnych
informacji i wskazéwek dotyczacych formatu, tresci, celow i czasu trwania
praktycznej pracy. Ostateczna praca zostanie sporzgadzona w jezyku angielskim
przez uczniow, ktorzy beda wspierani w trakcie procesu przez Zespot Techniczny,
ztozony z roznych cztonkéw personelu sposrdéd partnerdw, w oparciu o ich
specyficzng i uzupetniajaca wiedze fachowg. Ten sam zespdt oceni wykonane
prace.

Zalecenia te zostaty wdrozone w MOOC, ktéry sktada sie ze 100 mikro-pigutek
edukacyjnych, gtownie z materiatami wideo i slajdami oraz zalecanymi
dodatkowymi materiatami do czytania.
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5 Uczestnicy = Kto?

o Definicja grupy docelowej

Grupa docelowa jest definiowana w dwdch kategoriach, kazdy z dwoma
~poziomami”. Dla kazdego z nich zdefiniowaliSmy konkretng Sciezke szkoleniowa.

Szkolenie przeznaczone jest do wykorzystania przez obecnych i przysztych
pracownikéw sektora meblarskiego (kierownicy i pracownicy) oraz przez obecnych
i przysztych studentéw, zaréwno studentow VET, jak i studentédw studidow wyzszych
(HE) w dziedzinach obroébki drewna i mebli, ICT/cyfryzacji i/lub innowacje/rozwadj
produktu.

Te rézne grupy mogg miec réozny poziom zainteresowania réznymi czesciami kursu,
w zaleznosci od ich konkretnych potrzeb (na przyktad jako pracownicy) i ich
specyficznego podejscia (na przyktad jako studenci).

Zroznicowanie jest istotne dla naszych grup docelowych, poniewaz pomoze im
skoncentrowac swojg uwage i wysitki na tych czesciach kursu, ktére sg najbardziej
odpowiednie dla ich konkretnej sytuacji wyjsciowej i przysziej pracy.

5.1 Profesjonalni pracownicy

Kompletny program jest przeznaczony dla profesjonalistow z firm meblarskich,
zaangazowanych w tworzenie strategii biznesowych i informatycznych, w celu
stworzenia wartosci z cyfrowej transformacji ich firm.

Myslimy o dyrektorach generalnych, dyrektorach ds. informatyki, menedzerach i
dyrektorach IT, menedzerach produkcji, menedzerach ds. innowacji, menedzerach
portfeli, programoéw i projektéw, marketingu cyfrowym...

Dla tej kategorii zdefiniowaliSmy kompletng $ciezke szkoleniowa, ktéra obejmuje
wszystkie pigutki kursu. Tutaj kierujemy sie do menedzerdéw firm. Pomysine
ukonczenie prowadzi do petnej certyfikacji DITRAMA DTM (znajdujacej sie na
poziomie 5 EQF).

W kategorii pracujacych profesjonalistow kierujemy sie réwniez do
profesjonalistbw na hali produkcyjnej, ktérzy mogg skorzystac z kurséw
szkoleniowych.

Dla tych profesjonalistow (na stanowisku pracy) zdefiniowalismy skrécong Sciezke
treningowg, ktora sktada sie z okreslonego doboru tabletek. Ukonczenie tej
(zredukowanej) Sciezki szkoleniowej prowadzi do czesciowej certyfikacji DITRAMA
DTM (znajdujacej sie na poziomie 4 EQF).
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5.2 Przyszli pracownicy

W przypadku studentéw dokonali$my rozréznienia pomiedzy studentami HE i VET.

Uczniom szkdt wyzszych zalecamy petng Sciezke szkoleniowg, ktéra prowadzi do
uzyskania petnej certyfikacji DITRAMA DTM (EQF 5).

Dla uczniéw VET zdefiniowaliSmy skrocong Sciezke szkolenia, prowadzacg do
czesciowej certyfikacji DITRAMA DTM (EQF 4).

W zatgczonej tabeli z petng listg pigutek okreslilismy, ktore pigutki sg odpowiednie
dla kazdej z réznych grup docelowych (zréznicowane Sciezki treningowe):

1) managerowie firm meblarskich,

2) pracownicy firm meblarskich,

3) studentéow studiow wyzszych w zakresie obrébki drewna i mebli i/lub
digitalizacji lub innowacji,

4) Studenci ksztatcenia i szkolenia zawodowego w zakresie obrdébki drewna i
mebli i/lub digitalizacji.

W praktyce zdefiniowane sg dwie Sciezki szkoleniowe: jedna dla grup docelowych
1i 3 (poziom 5 EQF) oraz jedna dla grup docelowych 2 i 4 (poziom 4 EQF).
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6 Deklaracja kursu i odznaki

Na podstawie aktywnego uczestnictwa w kursie i po pomysinym zakonczeniu zadan
modutowych, kazdy uczestnik otrzyma oficjalng deklaracje ,Menedzer
transformacji cyfrowej: Technologia cyfrowa - Inzynieria i Produkcja”*konsorcjum
Erasmus+ DTM”. Bedzie on wzajemnie uznawany przez partnerdow sygnatariuszy
Memorandum of Understanding DITRAMA, mimo ze nie jest to certyfikacja
oficjalnie uznawana na poziomie krajowym.

Uczniowie, ktérzy pomysinie zdadzg wszystkie oceny ze wszystkich pigutek i
modutdw (Sciezka przewidziana dla uczniow szkdt wyzszych i menedzeréw firm w
zatgczniku 1), otrzymajg tytut odpowiadajacy EQF 5. Natomiast uczniowie, ktérzy
pomysinie zdadzg wszystkie przewidziane oceny przy Sciezce dla studentéw VET i
pracownikéw firm (jak okreslono w Zataczniku 1) otrzymajq tytut odpowiadajacy
EQF 4.

Ta deklaracja zostanie automatycznie przekazana przez platforme edukacyjng
DITRAMA tym uczestnikom, ktérzy pomysinie przejda wszystkie zintegrowane
testy pigutek edukacyjnych kursu.

Ta sama platforma edukacyjna zapewni okreslone odznaki uczniom, ktorzy
pomysinie przejdg testy okreslonych modutdw. Odznaki te bedg rdéwniez
wzajemnie uznawane przez partnerdw sygnatariuszy Memorandum of
Understanding DITRAMA.

4 Lub jakikolwiek inny tytut jednostki szkoleniowej
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7 ZALACZNIK 1 / Lista jednostek uczenia sie i pigulek

Tytutowa jednostk: Tytut Rozdziat w JEDNOSTCE UCZENIA

1 Technologia cyfrowa - Eksploracja wspoétczesnych wschodzacych i potencjalnie przetomowych technologii
Internet rzeczy (loT)
Przemystowy Internet Rzeczy (l1oT), ramy rozwoju produktu

Przetwarzanie w chmurze, twérca Przemystu 4.0
2 Technologia cyfrowa - inzynieria i produkcja
Integracja systemu poziomego i pionowego

Przemyst 4.0: koncepcja i terminologia (ERP, ORP...)

Oprogramowanie do projektowania parametrycznego dla przemystu meblarskiego 4.0

Od projektu produktu do produkcji

Produkcja dodatkowa

Roboty autonomiczne

Nazwa pigutek

Internet rzeczy — powstanie potgczonej ekonomii

Co to jest 10T/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

Ogdlne kompetencje techniczne

Pozioma i pionowa integracja systemu

Krétka historia pierwszej, drugiej i trzeciej rewolucji przemystowej

Przemyst 4.0

Wprowadzenie ERP

Studium przypadku Proteus® ERP

Studium przypadku planowania zasobéw 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 wykarczania mebli
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3 Technologia cyfrowa — symulacja i AR/VR
Symulacja, cyfrowe blizniaki, obrdbka i wirtualne prototypowanie

Rzeczywisto$¢ wirtualna/rozszerzona: w projektowaniu i w odniesieniu do Al

4 Technologia cyfrowa — dane i bezpieczeristwo
Zarzadzanie danymi i analityka oparta na danych

Zarzadzanie bezpieczenstwem informac;ji i cyberbezpieczenstwo (w tym Blockchain)

5 Innowacje i transformacja cyfrowa
Zaktocenia i (cyfrowe) modele i ramy biznesowe

Innowacje, kreatywnos¢ i generowanie pomystéw

Strategia i dostosowanie biznesu i IT

Tworzenie cyfrowych blizniakow dla systemdw cyber-fizycznych
Studium przypadku - bSolid (Biesse)

CAD-CAM-CAE - platforma Sophia

Wizualizacja projektu

Rozszerzona Rzeczywistosc i Sztuczna Inteligencja

Rozszerzona Rzeczywisto$¢ - Ogdlne koncepcje i zastosowania
Studium przypadku - projektowanie platformy cyfrowej pCon
Wykorzystanie AR/VR w sprzedazy

Zdalne szkolenie technikdw i operatoréw przez AR/VR

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 cyberbezpieczeristwa —tworzenie kopii zapasowych danych moze nie wystarczy¢
Strategia cyberbezpieczenstwa: jak chronié swoje cyfrowe zasoby
Cyberbezpieczeristwo (wewnetrznie w firmie)

RODO i bezpieczenstwo - ogdlne rozporzadzenie o ochronie danych

Blockchain —zmieniajacy sie trend dla branz i co to oznacza dla Twojego biznesu
Machine Learning w branzy meblarskiej

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 taficucha dostaw do ekosystemow

Przejscie od produktéw do ustug: nowe propozycje wartosci

Zrozumienie trendu rynkowego/technicznego i konkurencji w celu dopasowania sie do cyfrowego ekosystemu
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6 Przywodztwo w transformacji cyfrowej
Struktury organizacyjne i przywédztwo
Modele dojrzatosci cyfrowej w branzy meblarskiej

Zarzadzanie zmiang —strategia i kultura
Akceleratory cyfrowe do cyfrowej adopgji

Zarzadzanie procesami, tad i zarzadzanie zasobami cyfrowymi
Samoocena, narzedzia dojrzatosci ewaluacyjnej i studia przypadkow

7 Komunikacja w transformacji cyfrowej
Zaangazowanie, przejrzystosc i przyjecie akceleratoréw

Zwiazki partnerskie

Marketing cyfrowy

8 Ludzie w transformacji cyfrowej
Praca w zespole: praktyki HR w srodowisku cyfrowym

Kultura i sposéb myslenia w cyfrowej firmie

Inwestowanie w transformacje cyfrowa: uzasadnienie biznesowe

Zwigzane z koncepcjami biznesowymi (tj. inwestycjami)

Wykorzystanie modeli dojrzatosci do promowania transformacji cyfrowej w przemysle meblarskim
Adopcja cyfrowa: co, dlaczego i jak

Strategia, kultura organizacyjnai ludzie

Podstawa realizacji: ICT, standardy i procesy

Reorientacja firmy wokdt Customer Experience w celu generowania wartosci biznesowej
Obejmowanie ciggtymi zmianami i szybka adaptacjg w celu generowania wartosci biznesowej
Przyktady narzedzi i narzedzi umozliwiajacych transformacje cyfrowa

Pytania wstepne do samooceny

Narzedzia oceny - Jak dojrzata cyfrowo jest Twoja firma?

Przemyst meblarski: aktualny stan

Postep dojrzatosci cyfrowej firm produkujgcych meble

Digitalizacja: szansa czy zagrozenie

Komunikowanie cyfrowej zmiany w firmie

Jak tworzy¢ partnerstwa w cyfrowym ekosystemie

LEAN i cyfrowy faricuch 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 ,swaj” rynek

Marki i patenty — prawa wtasnosci intelektualnej

Praktyki cyfrowego HR

Pozyskiwanie wtasciwych pracownikéw: Zatrudnianie i szkolenie

Ocena potrzeby zmian organizacyjnych

Zarzadzanie zmiang organizacyjng

Zmiana kultury i sposobu myslenia w firmie

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

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

20



Raport podsumowujacy nowy wspélny program nauczania DTM (V6 - WERSJA KONCOWA) Z_l\

9 Jakos¢, ryzyko i bezpieczeristwo w transformacji cyfrowej

Jakos$¢: automatyzacja i standaryzacja Automatyzacja zadan wykonywanych przez ludzki wzrok - Studium przypadku: TrackTech

Wdrazanie strategii cyfrowej w zakresie Ryzyka i Bezpieczeristwa Digitalizacja proceséw organizacyjnych

Od analogowego systemu zarzadzania bezpieczeristwem do systemu cyfrowego Od analogowego systemu zarzgdzania bezpieczeistwem do systemu cyfrowego?
Ekosystemy i transakcje: implikacje dla bezpieczeristwa

Zarzadzanie ryzykiem w obszarze cyfrowym Wprowadzenie do zarzadzania ryzykiem w obszarze Digital

Wizja ryzyka cyfrowego: siedem elementdw konstrukcyjnych
Wdrazanie strategii cyfrowej z uwzglednieniem bezpieczeristwa
Polityka prewencji, ocena ryzyka

10 Spoteczne i Srodowiskowe oddziatywanie cyfryzacji

Dobry, zty i brzydki w procesie cyfrowej transformacji Transformacja cyfrowa - dobra, zta i brzydka

Narzedzia cyfrowe w sytuacjach kryzysowych (tj. opieka zdrowotna, COVID-19) Narzedzia cyfrowe w sytuacjach kryzysowych - Covid 19
Narzedzia cyfrowe w sytuacjach kryzysowych - Covid 19 (cze$¢ 2)

taczenie zrbwnowazonego rozwoju z cyfryzacja taczenie zrbwnowazonego rozwoju z cyfryzacja

Jak ,serwicyzacja” utatwia dtuzszg zywotnos$¢ produktéw
Mozliwosé ponownego wykorzystania Produktéw w petnym cyklu
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INFORMACJIE O PROJEKCIE DITRAMA

Umowao 601011-EPP-1-2018-1-ES-EPPKA2-SSA
dofinansowanie
Program Erasmus+

Sojusze na rzecz umiejetnosci sektorowych / KA2
Akcja Czes¢ 2: SSA na projektowanie i dostarczanie ksztatcenia i

szkolenia zawodowego
Menedzer ds. Transformacji Cyfrowej: wiodace firmy w
Tytut Projektu tancuchu wartosci mebli w celu wdrozenia strategii cyfrowej

transformacji
Data
rozpoczecia 01.01.2019
projektu
Data
zakonczenia 31.12.2021
projektu
Czas trwania 36 miesiecy
projektu
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