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Zasady walidacji kompetencji nabytych przez uczestnikdéw projektu

pn. ,,0d ekologicznego produktu po doswiadczenie rozszerzonej
rzeczywistosci’, dofinansowanego ze srodkéw pochodzgcych z budzetu
Unii Europejskiej

Wprowadzenie

W wyniku udziatu w projekcie uczestnicy nabywaja kompetencje w trzech kluczowych
obszarach:

wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci (narzedzia cyfrowe, dostepnos$é cyfrowa

— WCAG, oprogramowanie 3D, Al i VR w nauczaniu, AR i VR oraz XR w nauczaniu

i projektowaniu, SolidCam, druk 3D, trendwatching, tworzenie cyfrowych publikacji,
projektowanie map dotykowych, i in.)

projektowania ekologicznego produktu (zielona transformacja oraz warunki wysokiej
zmiennosci i ryzyka, gospodarka cyrkularna, strategie, metody i narzedzia pracy dla
projektowania zrownowazonego, metody pracy z materiatami w obiegu zamknietym,
odpowiedzialno$¢ za przestrzen, zasada DNSH w sztuce i projektowaniu i in.)
kompetencji dydaktycznych i miekkich (metodyka ksztatcenia, umiejetnosci trenerskie,
coaching, praca z grupg, dziatania kolektywne, komunikacja z pokoleniem Z oraz

z osobami z problemami psychicznymi, metody podtrzymywania uwagi studentow,
metody projektowania i prowadzenia warsztatéw, metody oceniania, moderowanie grup
projektowych, iin.)

Dla powyzszych obszarow zdefiniowano nastepujace oczekiwane efekty uczenia
sie/ksztatcenia:

1.

Wirtualna i rozszerzona rzeczywisto$¢ — oczekiwane efekty uczenia sie:

— umiejetnos¢ monitorowania stanu nauki, technologii i trendoéw z zakresu technologii
VRi AR

— umiejetnos¢ stosowania interakcji w szybkim prototypowaniu zachowan uzytkownika
z wykorzystaniem modeli fantomowych oraz realnych w rzeczywistosci wirtualnej VR,
rozszerzonej AR i zmiksowanej (MR)

— umiejetnos¢ stosowania zestawu regut interakcji i komunikowania w srodowisku
interaktywnym rzeczywistosci wirtualnej i rozszerzonej, w zakresie symulaciji
komputerowych, projektowania gier i edukacji medialnej oraz w zastosowaniach
uzytkowych (np. medycynie, czy e-sporcie, postprodukcji filmowej i animacyjnej, grach
i symulatorach)

— umiejetnos¢ rozpoznania ruchu w przestrzeni wirtualnej, wykorzystaniem motion
capture/motion control do postprodukcji filmowej, gier oraz symulacji przestrzeni 3D,
VR, AR, MR



- umiejetnos¢ programowania ruchu w przestrzeni VR z wykorzystaniem
zrobotyzowanego ramienia z kamerg 8K (motion control)
- umiejetnos¢ opracowania wizualizacji systemow/proceséw medycznych
w srodowisku immersyjnym:
a) umiejetnos$é rozpoznania potrzeb i probleméw badawczych w medycynie ze
szczegblnym uwzglednieniem rehabilitacji i geriatrii;
b) tworzenie modeli fantomowych, rzeczywistych implementowanych do przestrzeni
immersyjnej wykorzystujgcych skanowanie 3D lub modelowanie 3D;
c) generowanie tréjwymiarowych srodowisk immersyjnych;
d) wykorzystanie wynikéw badan do praktycznych wdrozen
- umiejetnos¢ obstugi zaawansowanego ramienia zrobotyzowanego z mozliwoscig jego
programowania oraz wdrazania do produkc;ji filmowej, symulatorow, VR, AR, MR
— umiejetnos¢ pracy z silnikami gier UNREAL ENGINE lub UNITY 3D
- umiejetnos¢ programowania i kodowania systemow interaktywnych/interakciji
- umiejetnos¢ programowania i tworzenia generatywnych srodowisk immersyjnych
— umiejetnosc¢ tworzenia i wykorzystania mozliwosci nowoprojektowanych interfejséw,
a takze roznych sposobdéw transmisji i zapisu obrazu
- umiejetnos$¢ wypracowania strategii projektowania nowych interfejsow dla
okreslonych zastosowan z uwzglednieniem ograniczen technicznych i transmisyjnych
— umiejetnos¢ rozpoznania potrzeb i poszukiwania rozwigzan z zakresu techniki
i technologii transmisji obrazéw interaktywnych i immersyjnych wysokich rozdzielczosci
8K-12K
— umiejetnos¢ projektowania interfejséw uzytkownika dostosowanych do srodowisk
wirtualnych, uwzgledniajgc interakcje wirtualne i rzeczywiste
- umiejetnos¢ projektowania i tworzenia tréjwymiarowych modeli, tekstur, animacji,
dzwiekow i innych elementow wizualnych i dzwiekowych uzywanych w aplikacjach
VR/AR/MR
- umiejetnos¢ implementac;ji technologii sledzenia ruchu, takich jak kamery sledzace,
kontrolery ruchu, czy sensory sledzenia pozycji
- umiejetnosci w dziedzinie interakcji uzytkownikéw z wirtualnymi obiektami
i sterowania nimi, wigczajgc w to gesty, gtos, kontrolery ruchu i interakcje haptyczne
— umiejetnos¢ optymalizacji aplikacji VR/AR/MR pod kagtem wydajnosci, by zapewnic
ptynnos¢ dziatania i minimalizowa¢ efekty uboczne, takie jak choroba lokomocyjna
— umiejetnos¢ tworzenia tresci edukacyjnych i szkoleniowych w srodowiskach
VR/AR/MR, ktére pomagajg w nauce, treningu (e-sport) lub rozwoju umiejetnosci
- rozumienie zagrozen zwigzanych z bezpieczenstwem i prywatnoscig w aplikacjach
VR/AR/MR oraz umiejetnos¢ wdrazania odpowiednich srodkéw ochrony danych

— podniesienie wiedzy w zakresie teorii i praktyki psychofizycznych aspektéw VR

Projektowanie ekologicznego produktu — oczekiwane efekty uczenia sie:

- umiejetnos¢ monitorowania stanu nauki, technologii i trendéw z zakresu twérczych
dziatan prowadzonych z troskg o sSrodowisko

- umiejetnos¢ obstugi oprogramowania do obrébki CAM oraz druku 3D lub inne

z zakresu

— umiejetnos¢ przeprowadzenia krytycznej oceny posiadanej wiedzy z zakresu
projektowania i wdrazania produktéw w mysl zielonej transformac;ji

— umiejetnos¢ opracowania strategii dla wdrazania produktéw odpowiedzialnych
srodowiskowo



- podniesienie umiejetnosci praktycznych w zakresie technik wytwdérczych (np. toczenie,
spawanie lub inne z zakresu)
- podniesienie wiedzy z zakresu metodyki projektowania w oparciu o zasady gospodarki
cyrkularnej
- podniesienie wiedzy o mozliwosciach promowania zasad etycznych w odniesieniu
do odpowiedzialnego srodowiskowo projektowania
— umiejetnos¢ promowania kultury projakosciowej w dziedzinie zrownowazonego
projektowania

— umiejetnos¢ wykorzystania interdyscyplinarnego podejscia na rzecz
projektowania uwzgledniajgcego ztozonosc¢ i wzajemne powigzania cztowieka i innych
gatunkow

- umiejetnos¢ stosowania narzedzi i metod biofabrykacji w praktyce
rzemieslniczej
i projektowej w celu przeksztatcania, kontrolowania i/lub wspotpracy z zywymi
organizmami.

- podniesienie wiedzy z obszaru aktywizmu ekologicznego, opowiadajgcego sie
za projektowaniem z troskg o nature i odpornym kulturowo, prawami do Srodowiska
i ekosystemoéw oraz promowaniem réwnosci i sprawiedliwosci

- umiejetnos¢ wykorzystania nauki i eksperymentéw laboratoryjnych w
procesach tworczych

— umiejetnos¢ opracowania strategii opartych na wiedzy biologicznej oraz
zrozumienia ekosysteméw w projektowaniu materiatdow, zachowan oraz systeméw
regeneracyjnych
i inteligentnych o obiegu zamknigtym
- umiejetnos¢ prowadzenia dziatan podnoszgcych swiadomos¢ ekologiczng zwigzanag
z kryzysem ekologicznym, relacjami miedzygatunkowymi, funkcjonowaniem
ekosystemoéw, bioréznorodnoscia
— umiejetnos¢ projektowania doswiadczen ekologicznych
- podniesienie wiedzy z obszaru humanistyki srodowiskowej, animal studies
- podniesienie wiedzy z obszaru rekultywacji zdegradowanych terenéw i odtwarzania
zagrozonych gatunkow fauny i flory

Podnoszenia kompetencji dydaktycznych i miekkich — oczekiwane efekty uczenia sie:
- podnoszenie umiejetnosci z zarzgdzania w procesie grupowym, podnoszenie wiedzy
z zakresu komunikacji interpersonalnej oraz rézne ujecia coachingu

— podnoszenie umiejetnosci z zakresu formutowania i rozwigzywania ztozonych

i nietypowych probleméw dydaktycznych i komunikacyjnych poprzez dobér oraz
stosowanie wtasciwych metod i narzedzi, w tym zaawansowanych technik informacyjno-
komunikacyjnych (ICT)

- podnoszenie umiejetnosci wykorzystania nowoczesnych metod dydaktycznych

w procesie ksztatcenia

- podnoszenie umiejetnosci wykorzystania narzedzi cyfrowych w procesie ksztatcenia
— podnoszenie wiedzy w zakresie uniwersalnego projektowania i zielonej transformaciji
na potrzeby realizacji procesu ksztatcenia

— podnoszenie umiejetnosci stosowania zasady DNSH (Do No Significant Harm)

w sztuce i projektowaniu oraz w procesie dydaktycznym

— podnoszenie umiejetnosci wykorzystania nowoczesnych metod prototypowania
doswiadczen w srodowisku XR, AR, VR w procesie ksztatcenia i procesie badawczym



- podnoszenie umiejetnosci tworzenia i wykorzystania mozliwosci nowoprojektowanych
interfejséw, a takze roznych sposobow transmisji i zapisu obrazu na potrzeby procesu
ksztatcenia

Kompetencje nabyte przez uczestnikéw projektu po skorzystaniu z poszczegolnych form
wsparcia sg weryfikowane w Akademii Sztuk Pieknych w Katowicach w odniesieniu do
oczekiwanych efektow uczenia sie, okreslonych dla danej kompetencji.

Il. Proces walidacji kompetencji uzyskanych przez pracownikow bedacych
nauczycielami akademickimi

W terminie do 4 tygodni od zakoriczenia udziatu w danej formie wsparcia (szkolenie/kurs, udziat
w konferencji lub rezydenciji) uczestnik projektu sktada w Biurze Projektu certyfikat lub
zaswiadczenie potwierdzajgce zrealizowanie jej programu (dotyczy szkolen, kurséw i
rezydencji) oraz przesyta do odpowiedniego dla WA i WP Koordynatora:
a) formularz walidacji efektéw uczenia sie oraz
b) prezentacje w formacie PDF (3-5 slajdéw), w ktérej przedstawia:
e na pierwszym slajdzie: tytut wydarzenia, imie i nazwisko uczestnika, miejsce, organizator
e pozostata czes¢ prezentacji w formie dokumentaciji zdjeciowej ze szkolenia/ kursu/
rezydenciji, potwierdzajgce udziat, oraz pokazujgce pokrétce zakres merytoryczny lub
program wydarzenia. Moze zawiera¢ tez dokumentacje powstatych
dziet/projektow/eksperymentow.

Prezentacje i formularz nalezy przesta¢ do Koordynatora szkolern odpowiedniego dla wydziatu
WA i WP, w nieprzekraczalnym terminie 4 tygodni od zakonczenia wydarzenia. Koordynatorzy
archiwizujg dokumenty na dysku google, opisane przez uczestnika w tytule wg. wzoru:
nazwisko_imie_tytut wydarzenia_organizator/organizacja_data

Uczestnik wydarzenia przedstawia prezentacje/ lub w uzasadnionych przypadkach przekazuje
do prezentacji podczas zebrania odpowiedniej Katedry w wyznaczonym raz na semestr
terminie.

Weryfikacji uzyskanych kompetencji w odniesieniu do oczekiwanych efektéw uczenia sie
dokonuje Kierownik Katedry, ktéremu podlega uczestnik.

Uzyskanie kompetencji przez uczestnika projektu potwierdza Dziekan.

lll.  Proces walidacji kompetencji uzyskanych przez pracownikéw
niebedacych nauczycielami akademickimi

W terminie 4 tygodni od zakonczenia udziatu w danej formie wsparcia (szkolenie/kurs, udziat w
konferenciji) uczestnik projektu sktada w Biurze Projektu certyfikat lub zaswiadczenie


https://asp.katowice.pl/files/articles/472/formularz_walidacji_efektow_uczenia_sie_wersja_edytowalna.docx
https://docs.google.com/document/d/1LTSs5ii00elfZvVPpV0TLgfWL5CIN2ZATbblgmM9DDg/edit

potwierdzajgce zrealizowanie jej programu (dotyczy szkolen i kurséw) oraz wypetnia i przesyta
droga elektroniczng formularz walidacji efektdw uczenia sie.

Weryfikacji uzyskanych kompetencji w odniesieniu do oczekiwanych efektéw uczenia sie
dokonuje odpowiednio Kierownik Dziatu lub Kanclerz w terminie raz na p6t roku.

Uzyskanie kompetencji przez uczestnika projektu potwierdza Kanclerz.

IV.  Wzor Formularza walidacji efektéw uczenia sie

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita  Dofinansowane przez ‘Sf‘ll"jel(‘{"ddZtWO
dla $laskiego - Polska Unie Europejska askie

FORMULARZ WALIDACJI EFEKTOW UCZENIA SIE
uczestnikéw projektu ,,0d ekologicznego produktu po doswiadczenie rozszerzonej rzeczywistosci”
dofinansowanego ze srodkéw pochodzacych z budzetu Unii Europejskiej

Imie i nazwisko uczestnika

nazwa wydarzenia

forma wydarzenia (zaznaczy¢ wtasciwe) | [ stacjonarnie [ online

data i miejsce

organizator

uzyskane efekty uczenia sie w odniesieniu do programu wydarzenia (zgodnie z listg oczekiwanych efektéw
uczenia sie zawartg w zat. nr 5 do Regulaminu udziatu w projekcie):

Sposdb, w jaki uczestnik wykorzystuje/wykorzysta uzyskane kompetencje:

1 nauczyciel akademicki: do podniesienia jako$ci swojej pracy badawczej i/lub jakosci ksztatcenia i atrakcyjnosci
uczelni

1 pracownik NNA: do wspierania procesu dydaktycznego i/lub podniesienia atrakcyjnosci uczelni



https://asp.katowice.pl/files/articles/472/formularz_walidacji_efektow_uczenia_sie_wersja_edytowalna.docx
https://docs.google.com/document/d/1LTSs5ii00elfZvVPpV0TLgfWL5CIN2ZATbblgmM9DDg/edit

