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1 Introducere

Activitatile si livrabilele acestui pachet WP3 se bazeaza pe rezultatele si
concluziile pachetului de lucru WP2, care vor furniza date pentru un raport
privind sarcinile si subsarcinile, nevoile de cunostinte, abilitati si competente
pentru noul profil ocupational al Managerului de Transformare Digitala (D2.4).

In WP2 am definit faptul cd8 Managerul de transformare digitald (MTD) este
profesionistul, capabil sa indrume in mod corespunzator companiile din sectorul
mobilei catre transformarea lor digitala. MTD este profesionistul, care va
planifica, proiecta, ghida si verifica implementarea schimbarilor, necesare
companiilor de mobila, pentru a se transforma si a se adapta la transformarea
digitala.

Transformarea digitala este transformarea profunda si acceleratd a activitatilor,
proceselor, competentelor si modelelor de afaceri pentru a valorifica pe deplin
schimbarile si oportunitatile tehnologiilor digitale si impactul acestora in societate
intr-un mod strategic si prioritizat, avadnd in vedere schimbarile prezente si
viitoare. Transformarea digitala in sensul integrat si conectat necesita, printre
altele, transformarea:

= Activitatilor/functiilor de afaceri;

= Proceselor de afaceri;

=  Modelelor de afaceri;

= Fcosistemelor de afaceri;

= Managementului activelor afacerii;

= Culturii organizationale;

= Modelelor de ecosistem si parteneriat;

= Abordarilor clientilor, lucratorilor si partenerilor.

Pana in 2025, cu o economie masiv conectata si globalizata, industria de
fabricare a mobilierului din lemn va oferi produse si servicii inteligente
personalizate bazate pe productie digitala, logistica si sisteme de vanzare
furnizate de industrii durabile si eficiente din punct de vedere al
resurselor, cu o nevoie imensa de talente si abilitati suficiente de
digitalizare. asigurand o transformare competitiva a industriei.

Pe baza acestor rezultate ale WP2, in WP3 am definit noul curriculum comun
legat de noul profil ocupational al Managerului de Transformare Digitala.

Acest curriculum comun trebuie sa fie in concordanta cu instrumentele UE pentru
mobilitate si transparenta ECVET, EQF si EQAVET si va include informatii si
descrieri legate de obiectivele invatarii si rezultatele invatarii (LO), o lista a
unitatilor de invatare (trasee de formare) si descrierea continutul lor in legatura
cu cunostinte, aptitudini si competente (KSC).
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Pentru a avea un impact real asupra sectorului, curriculumul trebuie sa fie
atractiv pentru tineri, din punct de vedere al continutului si al perspectivei de
cariera.

Punctele ECVET vor fi alocate pentru fiecare unitate de invatare (cu sprijinul
setului de instrumente ECVET).

Intr-un capitol urmétor, facem cateva recomandari despre cea mai potrivit3
metodologie si instrumentele de formare si predare pentru fiecare unitate. Vom
defini, de asemenea, cerintele preferate pentru participantii la curs pentru a le
permite sa beneficieze cat mai mult de pe urma cursului.

Am definit nivelul de calificare EQF al cursului, care este validat, ca fiind nivel 5.
Acest lucru a fost decis la finalizarea curriculum-ului (luna 28) si se bazeaza pe
pilulele de invatare dezvoltate (in WP5).

Facem recomandari pentru certificate, livrate studentilor care au finalizat cu
succes cursul.

In cele din urma, mai multe ocupatii ESCO din sectorul mobilierului vor fi afectate
in ceea ce priveste cunostintele si competentele cerute de procesele de
transformare digitala. Noul curriculum comun pentru Managerul de Transformare
Digitala va acoperi parti din aceste noi nevoi de competente. Un raport, care
analizeaza legaturile dintre aceste ocupatii si noile sarcini necesare, va sprijini
profesionistii cu acele ocupatii ESCO astfel incat sa-si sporeasca abilitatile si
cunostintele si sa faca fata mai bine provocarilor reprezentate de transformarea
Industriei 4.0.

Aceasta parte va fi descrisa in D3.4 ,Raport pentru sprijinirea profesionistilor din
sectorul mobilei cu ocupatii ESCO afectate de transformarea digitala a
sectorului”.
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2 Noul curriculum comun pentru Managerul de
Transformare Digitala (DTM)

2.1 Descriere

In WP2, am definit 7 categorii de abilititi, relevante pentru transformarea
digitala.

Competente tehnice (digitalizare);

Abilitati de inovare;

Abilitati de comunicare;

Management, leadership si abilitati antreprenoriale;

Abilitati de inteligenta emotionala;

o s~ whe

Abilitati legate de calitate, risc si siguranta;
7. Etica

Curriculumul propus este conceput si configurat avand in vedere ca furnizorii de
VET, ca unul dintre cele doua grupuri tinta principale ale acestui livrabil, il pot
folosi ca baza (solida) pentru construirea noii calificari dorite.

Mai mult, curriculumul propus este util pentru angajatori, angajati si pentru toate
persoanele care doresc sa intre pe piata muncii cu noua calificare de MTD.
Curriculumul descrie rolul unui MTD cu informatii relevante si ofera o perspectiva
si o intelegere mai buna a cunostintelor, abilitatilor si competentelor pe care ar
trebui sa le dobandeasca un MTD pentru a raspunde cu acuratete nevoilor pietei
Muncii.

O revizuire a noului curriculum comun va avea loc dupa implementarea cursului
pilot, luand in considerare feedback-urile si comentariile participantilor, in cazul in
care partenerii considera ca modificarile sugerate imbunatatesc calitatea acestei
livrari.

Actualizare: nu au existat comentarii sau recomandari noi pentru adaptarea
curriculum-ului propus. Prin urmare, putem considera acest curriculum ca fiind
final.
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3 Definitia unitatilor de invatare si a continutului
acestora=Ce?

Unitatile de invatare

Rezultatele finvatarii sunt descrise in raport cu cunostintele, abilitatile si
competentele specifice, pentru a se asigura ca noul curriculum comun se
potriveste in mod corespunzator cu nevoile pietei si ale companiilor. Pilulele de
formare care vor fi dezvoltate in cadrul WP5 vor specifica in continuare aceste
rezultate specifice ale invatarii.

Unitatile de invatare si continutul acestora

Fiecare unitate de invatare a curriculumului este furnizatd intr-o maniera
cuprinzatoare si in relatie cu alte parti. Acest lucru face curriculumul sa
reprezinte o cale de invatare coerenta si adecvata, care reprezinta succesiunea
ideala a activitatilor de finvatare, care permite participantilor sa devina
competenti in cel mai scurt timp posibil pe subiect si sa indeplineasca in mod
corespunzator sarcinile prevazute de ocupatia aferenta.

Dar aceasta ordine si succesiune propuse nu sunt obligatorii. Fiecare participant
va putea sa-si alcatuiasca intr-un mod flexibil propriul traseu de invatare, bazat
pe propria experienta si domeniul de interes.

Pentru a face din acesta un instrument mai cuprinzator, cele 11 abilitati tehnice
definite sunt impartite in patru unitati de invatare, prima privind tehnologiile
emergente, a doua despre inginerie si fabricarea digitala, a treia despre
tehnologiile digitale precum virtualizarea si simularea si o ultima unitate de
invatare tehnica. privind datele si securitatea cibernetica.

Competentele non-tehnice sunt organizate in 6 unitati de invatare, cate una
pentru fiecare set de abilitati non-tehnice definite: inovare, leadership,
comunicare, oameni, calitate, risc si siguranta intr-un mediu digital si o unitate
finala privind aspectele sociale si impactul digitalizarii asupra mediului.

Urmatorul tabel prezinta unitatile de invatare (LU) ale cursului si durata
acestora:

EQF 5 EQF 4
manageri firme de lucratori ai firmelor de
mobila / HE in mobila / cursanti VET in
prelucrarea lemnului si prelucrarea lemnului si
mobila mobila
UNITATI DE INVATARE ARl el
°7 s . Durata ECVET Durata ECVET
(durata pilulelor educationale este de 45 min) (h) (h)
Tehnologie digitala - explora_lrea teh_nologulor 5,00 0,2 4,00 0,16
contemporane emergente si potential perturbatoare
Tehnologie digitald - inginerie si fabricatie 12,6 0,5 7,7 0,31
Tehnologie digitald - simulare si AR / VR 6,3 0,25 4,2 0,17
Tehnologie digitala - date si securitate 8,4 0,34 2,8 0,12
Inovatie si transformare digitala 7,7 0,31 4,2 0,17
Leadership in transformarea digitala 9 0,36 4,9 0,19

Co-funded by the 8
Erasmus+ Programme
of the European Union



Summary report of DTM new Joint Curriculum (V6 — FINAL VERSION)

Comunicarea in transformarea digitala 7 0,28 2,1 0,08
Oamenii din cadrul transformarii digitale 4,2 0,17 0,7 0,03
Calitate, risc si siguranta in transformarea digitala 5,6 0,22 2,1 0,08
Impactul social si de mediu al digitalizarii 4,2 0,17 2,8 0,11
MANAGERUL TRANSFORMARII DIGITALE 70,00 2,80 35,50 1,42
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3.1 Unitatea de invatare 1: Tehnologie digitala - explorarea
tehnologiilor contemporane emergente si potential perturbatoare

= Internetul lucrurilor (IoT)
= Internetul industrial al lucrurilor (IIoT), cadru pentru dezvoltarea produselor
= Cloud computing, facilitator al industriei 4.0

(7)

3.2 Unitatea de invatare 2: Tehnologie digitala - inginerie si fabricatie

« Integrare orizontala si verticala a sistemului
o Industria 4.0: concept si terminologie (ERP, ORP...)
o Software de proiectare parametrica pentru industria 4.0 a mobilei
o De la proiectarea produsului pana la productie

« Fabricarea aditiva

= Roboti autonomi

(18)

3.3 Unitatea de invatare 3: Tehnologie digitala - simulare si AR / VR

= Simulare, gemeni digitali, prelucrare si prototipare virtuala
= Realitate virtuala / augmentata: in design si in relatie cu IA

(9)

3.4 Unitatea de invatare 4: Tehnologie digitala - date si securitate

= Gestionarea datelor si analize bazate pe date
=  Managementul securitatii informatiilor si securitatea cibernetica (inclusiv
blockchain)

(12)

3.5 Unitatea de invatare 5: Inovatie si transformare digitala

= Modele si cadre (comerciale digitale) de perturbare
= Inovatie, creativitate si generare de idei
= Strategia si alinierea de afaceri si IT

(11)
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3.6 Unitatea de invatare 6: Leadership in transformarea digitala

= Structuri organizationale si leadership
o Modele de maturitate digitala in industria mobilei
=  Managementul schimbarilor - strategie si cultura
o Acceleratoare digitale pentru adoptarea digitala
= Gestionarea proceselor, guvernarea si gestionarea activelor digitale
o Autoevaluare, instrumente de maturitate a evaluarii si studii de caz

(13)

3.7 Unitatea de invatare 7: Comunicarea in transformarea digitala

» Angajare, transparenta si adoptarea acceleratorilor
= Parteneriate
= Marketing digital

(10)

3.8 Unitatea de invatare 8: Oamenii din cadrul transformarii digitale

= Lucrul in echipa: practici de resurse umane intr-un mediu digital
= Cultura si mentalitate intr-o companie digitala

(6)

3.9 Unitatea de invatare 9: Calitate, risc si siguranta in transformarea
digitala
= Calitate: automatizare si standardizare
« Implementarea unei strategii digitale in ceea ce priveste riscurile si siguranta
o De la un sistem analog de management al sigurantei la un sistem
digital
o Managementul riscului in zona digitala

(8)

3.10 Unitatea de invatare 10: Impactul social si de mediu al digitalizarii

= Binele, raul si uratul intr-un proces de transformare digitala

= Instrumente digitale in perioade de urgenta (de exemplu, asistenta medicala,
COVID-19)

= Conectarea sustenabilitatii cu digitalizarea

(6)
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4 Metodologie si instrumente de predare eficiente =
Cum?

Metodologia de instruire a fost conceputa pentru a fi foarte intuitiva si usor de
utilizat. Ideea de baza este ca trebuie folosite metode de instruire inovatoare si
eficiente, cum ar fi materiale video online, seminarii web, jocuri serioase, jocuri
educationale online etc...

Fiecare pilulda de invatare a fost dezvoltata folosind metoda de antrenament cea
mai potrivita pentru acel element specific si rezultatele invatarii care sunt vizate
in acea pilula de invatare specifica. Metodologia si materialele preferentiale care
vor fi utilizate (in functie de continutul/tema specifica si obiectivele pilulei de
formare):

= Material video cu interviuri, declaratii, explicatii de la experti...
= Video animat sau grafica animata, infografica

= Slide-uri si obiecte de invatare

= Studii de caz

= Text, explicatie scrisa

= Lectura recomandata de articole, carti, bloguri...

= Exercitii si/sau autoevaluare

Metodologia urmeaza principiile si recomandarile metodologiilor andragogice,
care sunt metodologiile recomandate pentru educatia adultilor. Aceste principii
urmaresc cresterea motivatiei elevilor adulti si promovarea transmiterii
cunostintelor.

1. Principiul prioritatii. Primele impresii patrund mai profund decat cele
ulterioare. Prin urmare, trebuie sa ai grija de inceputuri, provocand o
senzatie placuta care dureaza.

2. Principiul transferului. Cunostintele se extrapoleaza la situatii noi, daca
sunt bine stabilite si bine explicate.

3. Principiul noutatii. Faptele noi, curiozitatile si perspectivele atragatoare
sunt ilustrative si distractive.

4. Principiul pluralitatii. In procesul de invatare trebuie implicate diferite
resurse care impacteaza subiectul prin diferite mijloace, pentru
consolidarea unei idei. Din acest motiv, trebuie sa ne adresam diferitelor
simturi, deoarece, daca ceva este perceput de ureche si de vaz, va fi mai
bine fixat.

5. Principiul de activitate. Pentru ca sa existe invatare, elevul trebuie sa
desfasoare activitati, pornind de la propriile interese. Este esential sa
introduceti practica la inceputul, in timpul si la sfarsitul explicatiei.
Exercitiile sunt o modalitate de a anima clasa, de a consolida ceea ce a
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fost explicat si de a da sens in practica celor vazute in teorie. Predarea
trebuie sa fie activa, deoarece procesele in sine au mai mult interes decat
rezultatul in sine.

6. Principiul participarii. Implicarea cursantului in deciziile privind
metodele si dinamica cursului, mentinerea rolului trainerului ca ghid,
permit oamenilor sa se simta protagonisti inca de la inceput si sa-si asume
responsabilitatea in procesul de formare.

7. Principiul stimei de sine. Persoana trebuie sa se considere capabila sa
invete, cu cat este mai mare stima pe care o are fata de abilitatile sale, cu
atat va invata mai bine si cu atat va asimila mai mult. Prin urmare,
formatorul ar trebui sa incurajeze si sa laude cursantii.

8. Principiul structurii. Procesul de predare-invatare trebuie structurat.
Aceasta comanda este stabilita inainte de livrare si trebuie privita ca un
intreg, acolo unde elementele sunt legate.

Toate aceste principii au fost luate in considerare si aplicate in crearea
materialelor de invatare si a cursului online pentru a maximiza participarea
cursantilor si considerand ca multi dintre ei 1l finalizeaza cu succes si vor gasi
exemple practice de aplicat in munca lor de zi cu zi, pentru a deveni manageri de
transformare digitala. in cadrul organizatiilor lor respective.

Cursul de formare pilot va include o lucrare finala, care va fi sustinuta de catre
participanti si care ar trebui sa acopere o gama larga de continut al unitatilor
(alegerea din 10) si sa fie legata de lucrarile practice pe care participantii trebuie
sa le faca in cadrul companiei lor sau alta organizatie. Partenerii vor oferi
cursantilor informatii si linii directoare clare despre formatul, continutul, scopurile
si termenul livrarii lucrarilor practice. Lucrarea finala va fi realizata in limba
engleza de catre cursanti si va fi sustinuta pe parcursul procesului de o echipa
tehnica, compusa din diferiti membri ai partenerilor de proiect, pe baza expertizei
lor specifice si complementare. Aceeasi echipa va evalua lucrarile realizate.

Aceste recomandari au fost implementate intr-un MOOC, care este construit din
100 micro-pilule de invatare, majoritatea cu materiale video si slide-uri si cu
material suplimentar recomandat de lectura.

Co-funded by the 1 3
Erasmus+ Programme
of the European Union



Summary report of DTM new Joint Curriculum (V6 — FINAL VERSION) 2—‘\

5 Participanti = Cine?

Definirea publicului tinta

Publicul tinta este definit in doua categorii, fiecare cu doua ,niveluri”. Pentru
fiecare dintre acestea, am definit un parcurs de invatare specific.

Cursul de formare se doreste a fi exploatat de catre actualii si de catre viitorii
angajati din sectorul mobilei (manageri si lucratori), precum si de catre actualii si
viitorii cursanti, elevi VET, cat si studenti din invatamantul superior (HE) din
domeniile prelucrarea lemnului Si mobila, TIC/digitizare si/sau
inovatie/dezvoltarea produsului.

Aceste grupuri diferite ar putea avea un nivel diferit de interes pentru diferitele
parti ale cursului, in functie de nevoile lor specifice (de exemplu, ca angajati) si
de abordarea lor specifica (de exemplu, ca studenti).

Diferentierea este relevanta pentru grupurile noastre tinta, deoarece le va sprijini
sa isi concentreze atentia si eforturile asupra acelor parti ale cursului, care sunt
cele mai relevante pentru situatia lor specifica de inceput si pentru activitatea lor
viitoare.

5.1 Lucratori profesionisti

Programul complet este conceput pentru profesionistii din companiile de mobil3,
implicati in stabilirea de afaceri si strategii IT, cu obiectivul de a crea valoare
dintr-o transformare digitala a afacerilor lor.

Ne gandim la directori generali, CEO, manageri si directori IT, manageri de
productie, manageri de inovare, manageri de portofoliu, programe si proiecte,
specialisti in marketing digital.

Pentru aceasta categorie, am definit un traseu complet de instruire, care include
toate pilulele de curs. Aici vizam managerii companiilor. Finalizarea cu succes
duce la o certificare completa DITRAMA MTD (situata la nivelul 5 EQF).

In cadrul categoriei profesionistilor care lucreazd, ne propunem s& includem si
lucratorii de la locul de munca, care pot beneficia de cursurile de formare.

Pentru acesti profesionisti (de la locul de munca), am definit o cale de formare
restransa, care consta intr-o selectie specifica de pilule. Finalizarea acestui traseu
de formare (redus) duce la o certificare partiala DITRAMA MTD (situata la nivelul
4 EQF).
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5.2 Viitori lucratori

In cazul cursantilor, am facut o diferentiere intre studentii HE- si elevi VET.

Pentru cursantii HE, recomandam cursul complet de formare, care duce la
certificarea completa DITRAMA MTD (EQF 5).

Pentru cursantii VET, am definit o cale de formare restransa, care duce la o
certificare partiala DITRAMA MTD (EQF 4).

In tabelul anexat, cu lista completd de pilule, am identificat care pilulele
relevante pentru fiecare dintre diferitele grupuri tinta (trasee de formare
diferentiate):

1) managerii companiilor de mobila,

2) lucratorii companiilor de mobila,

3) studenti in domeniul prelucrarii lemnului si mobilierului si/sau digitizarii
sau inovatiei,

4) elevi VET in prelucrarea lemnului si mobilier si/sau digitalizare.

Practic, sunt definite doua trasee de pregatire:

e unul pentru grupurile tinta 1 si 3 (nivelul EQF 5),
e si unul pentru grupurile tinta 2 si 4 (nivelul EQF 4).
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6 Declaratie absolvire curs si insigne

Pe baza participarii active la curs si dupa finalizarea cu succes a temelor
modulului, fiecare participant va primi o declaratie oficiala de ,Manager al
transformarii digitale: Tehnologie digitala - Inginerie si productie” din partea
consortiului Erasmus+ MTD”. Va fi recunoscut reciproc de catre partenerii
semnatari ai Memorandumului de Intelegere (Memorandum of Understanding)
DITRAMA, in ciuda faptului ca nu este o certificare recunoscuta oficial la nivel
national.

Pentru cursantii care vor promova cu succes toate evaluarile pentru toate pilulele
si modulele (traseul prevazut pentru cursantii HE si managerii companiilor in
Anexa 1) se va acorda un titlu corespunzator EQF 5. De asemenea, acei cursanti
care vor promova cu succes toate evaluarile prevazute pe traseul pentru elevii
VET si lucratorii din companii (asa cum se specifica in anexa 1) vor obtine un titlu
corespunzator nivelului EQF 4.

Aceasta declaratie va fi furnizatda automat de catre platforma de invatare
DITRAMA acelor cursanti care au trecut cu succes toate testele integrate ale
pilulelor de invatare ale cursului.

Aceeasi platforma de invatare va oferi insigne specifice acelor cursanti care au
promovat cu succes testele modulelor specifice. Aceste insigne vor fi, de
asemenea, recunoscute reciproc de catre partenerii semnatari ai
Memorandumului de Intelegere DITRAMA.
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7 ANEXA 1 / Lista unitatilor de curs si a pilulelor

Unitatea de imvatare Titlul capitolului din cadrul unititii de invitare Denumirea pilulei educationale

1 Tehnologie digitala - explorarea tehnologiilor contemporane emergente si potential perturbatoare
Intemetul lucrurilor (10T) Irternetul lucrurilar (1aT) - &paritia economiei conectate
Intemetul industrial al lucrurilor (10T}, cadru pentru dezvoltarea produselor Ce este laT/11aT ? Abordare generald si platforme
Structura 10T - Studiu de caz Tapio (HOMAG)
Corfigurarea, vanzarea, cumpd rarea produselor digitale de pe o singurd platforma (pCon)
Trregistrarea timpului & a locurilor de munca prin scanarea codurilor de bare, Studiu de caz pertru One Two
Cloud computing, facilitatoral industriei 4.0 Joud Computing - Activarea industriilor viitorului
doud computing explicat in contextul Industrisi 4.0

2 Tehnologie digitala - inginerie s fabricatie

Integrare orizontala si verticala a sistemului Competerte generale tehnice
Integrare orizontald d verticald a sistemului

Industria 4.0; concept si terminologie (ERF, ORP...) O scurtd istorie despre prima, a doua 3 a treia revolutie industrald
Industria 4.0

Introducersin ERP
Studiul de caz pentru Proteus® ERP
Planificarea resurselor operationale, Studiu de caz - 2RDIS®
Software de proiectare parametricd pentru industria 4.0 a mohilei Analiza soft-ului de proiectare parametrica pentru Industria 4.0
Studiu de caz Imos ca software de proiectare personalizat
Studiu de caz Software-ul Invertor (aplicat la Mord Arin 5.4 Co.)
Dela proiectarea produsului pand la productie CADCAN Studiu de caz - TopSalid
Sistemul CAD-CAM inIndustria 4.0 Studiu de caz - Cahinet wision
Studiu de caz CaD-CaM - B_Cabinet (Biesse)
Fa bricarea aditiva Fabricarea &ditiva - Introducere
Prezentarea generald a productiel aditive
Exemple defabricatie aditiva din sectorul mobilei
Roboti autonomi Roboti autonomi: introducers

Roboti autonomi - Studiu de caz Roboti Lesta pertru finisarea mobilei
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3 Tehnologie digitala - simulare si AR f VR
Simulare, gemeni digitali, prelucrare s prototipare virtuald

Realitate virtuals f augmentats: in design siin relatie cu 1A

4 Tehnologie digitald - date si securitate
Gegtionarea datelor 5 analize bazate pe date

Managementul securitatii infornvatiilor si securitatea cibernetica {inclusiv blockehain)

5 Inovatie si transformare digitald
Modele si cadre [comerciale digitale) de perturbare

Inovatie, creativitate si generarede idei

Strategia sialinierea de afaceri silT

“

Stahilirea gemenilor digitali (Digital Twins) pentru sistemele cibernetico- fizice
Studiu de caz- bsolid [Biesseg)

CAD-CAMW-CAE — Platforma Sophia

Vizualizarea designului

Realitate augmentats si inteligentd artificiald

Realitate Auomentatd (AR) — Conceptegenerale si aplicatii

Studiu de caz — Platforma digital 3 pCon design

Utilizarea AR J/ WR in wanzari

Instruirea dela distantd prin AR / VR a tehnicienilor s operatorilor

Moi modalitdti de colectare si miscare a datdor - platforme digitale

Instrumente pentruint elegerea si mongizarea datelor

Analize de date masive (RBig Data) si analize avansate

"Wertenanta totald a productiei (TPM) Tn prelucrarea digitald si de tip LEAN

LEAN s productia dgitald SMED

Analiza bazdor mari de date (big data) si evaluarea experientei clientilor
Introducerein securitate ciberneticd - backupul datdor dvs, arputea 58 nu fie suficient
(O strategie pentru securitatea ciberneticd: cum s3 v protejati activele digitale
Securitate cibernetica (intern in firma)

GOPR si Sigurant & - Regulamentul general privind protectia datelor

Blockchain - otendint3 de schimbare pentru incustrii si ceinseamnd pentru afacerea dvs.
irnvitarea automatd (machine learning) in industria mokilei

{ntelegerea ecosisternul ui digital

Gestionarea proceselor siinstrumentelor de inoware pentru a conduce digitalizarea
Ahilitates de a detecta oportunititile digitalizani

Maodele de afaced [digitale) noi

Generarea de valoare

Introducereintransformarea digitald

Ce este Maturitatea digitald?

Proiectarea strategiei digitale

Trecerea de la lantul de aprovizionare la ecosisterne

Trecerea de la produse la servicii noi propuneri de valoare

intelegerea pietd [ tendintdor tehnice si concurenta pentru a seincadra in ecosistemul digital
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& Leadership in transformarea digitala

Structuri organizationale si lea dership Investitia pentru transformarea digitald: cazul de afaceri
Modele de maturitate digitald in industria mobilei Legat de concepte de afaceri {adicd investitii)
Utilizarea modelelor de maturitate pentru a promova transformarea digitald in industria rmohilei
Managementul schimbarilor- strategie si cultura Adoptie digitald: ce, de ce s cum
Acceleratoare digitale pentru adoptarea digitald Strategie, culturd organizationald s oameni

Sprijinirea executie:: |CT, standarde si procese
Reorientarea companiei citre experienta clientilor pentru a da valoare afacerii
{mbritisarea schimbirii constante si adaptarea rapid3 pentru a da valoare afacerii
Exemple de posibilititi de facilitare siinstrumente de transformare digitald
Gestionarea proceselor, guvernarea si gestionarea activelor digitale Intrebiri exploratarii de autoevaluare
Autoevaluare, instrumente de maturitate a evaludni si studii de caz Instrumente de evaluare - Cat de maturd digital este compania dvs.?
Industria procuctiei de mobild: starea actuald
Avansarea in maturitatea digital§ a companiilor producdtoare de mokild

7 Comunicarea in transformarea digitala
Angajare, transparenta siadoptarea acceleratorilor Digitalizare: Oportunitate sau amenintare
Comunicarea schimbarii digitale in companie
Parteneriate Cum se creazd parteneriateintr-un ecosistem digital
Lant ce aprovizionare/ Logistic activat digital si cu costuri reduse
Marketing digital Perspectiva financiars pentru comertul digital
Livrarea versiunilor digitale ale mobilierului / produselor icomert electronic) - Introdu cere
Punctele de contact ale clientilor noi
E-marketing si branding {m ohil)
Curn 58 intelegeti piata , dvs.”
Marei si brevete - Drepturi de proprietate intelectuald

3 Oamenii din cadrul transformarii digitale

Lucrul in echipa: practici de resurse umane intr-un mediu digital Practici digitale ale HR {resurselor umane)
Obtinerea angajatilor potriviti: angajare siinstruire
Culturd g mentalitate intr- o companie digitali Evaluarea necesit &tii schimbarii organizationale

Gestionarea schimbrii organizationale
Schimbarea culturii si a mentalittii in companie
Schimbarea culturii si a mentalittii in companie Studiv de caz - Van Hoecke
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9 Calitate, risc si siguranta in transformarea digitala
Calitate: automatizare si standardizare

Implementarea un ei strategii digitale in ceea ce priveste riscurile si siguranta

De la un sistem analog de management al sigurantei la un siste m digital

Managementul risculuiin zona digitala

10 Impactul social $i de mediu al digitalizarii
Binele, raul i urdtul intr-un proces de transformare digitald

Instrumente digitale in perioade de urgenta {de exemplu, asistentd medicala, COVID-19)

Conectarea sustenabilitatii cu digitalizarea

Automatizarea sarcinilor efectuate prin viziunea umani - Studiu de caz: TrackTech
Digitaliza rea proceselor organizationale

De la un sistem analogic de manage ment al sigurantei la un sistem digital?
Ecosisteme si tranzactii: implicatii asupra securititii

Introducere in managementul riscurilorin zona digitald

O viziune pentru riscul digital: cele sapte elemente de bazi

Implementarea unei strategii digitale cu respectarea sigurantei

Politica de prevenire, evaluarea riscurilor

Transformarea digitald - Binele, rdul si uratul

Instrumentele digitale in perioade de urgents - Covid 19

Instrumentele digitale in perioade de urgents - Covid 19 (partea 2)

Conectarea sustenabilitatii cu digitalizarea

Modul'in care ,servitizarea"faciliteazd o duratd mai lungd de viata a produselor

Ciclul complet de reutilizare a produselor
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