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Politechnika Warszawska

- Centoform SRL (Wtochy),

- AEEBC Limited (Irlandia),

- Universidade da Madeira (Portugalia),
- Ozyegin Universitesi (Turcja),

- Polskie Stowarzyszenie Menedzeréw Budownictwa
(Polska),

- More SRL (Wtochy),
- Universita degli Studi di Ferrara (Wtochy).

26 mies.

393 681 euro

Projekt ID4Ex (Immersive Design for Excellence) ma na celu speienie priorytetow strategii
Europa 2030 w zakresie zatrudnienia i edukacji poprzez wykorzystanie nowoczesnych
technologii. Sektor budowlany stoi obecnie przed wielkimi wyzwaniami czwartej rewolucji
przemystowej. W tym kontekscie cyfryzacja sektora stanowi wazny bodziec do stawienia czota

nie tylko wyzwaniom zwigzanym ze skutecznos$cia i wydajnos$cia pracy, ale rowniez z

doskonaleniem umiejetnosci i edukacjg. Immersyjne podejscie do projektowania to innowacja,
ktéra moze prowadzi¢ do powstawania nowoczesnych, inkluzywnych produktéw i ustug
angazujacych wszystkie podmioty i interesariuszy danego procesu.

Gtéwnym celem projektu jest wspieranie rozwoju umiejetnosci i kompetencji poprzez

inkluzywne podejscie do zagadnien zwigzanych z dziedzictwem budowlanym. W tym celu

wykorzystane maja by¢ nowoczesne rozwigzania: kluczowe technologie wspomagajace (ang. Key
Enabling Technology, KET), wirtualna rzeczywisto$¢ (ang. Virtual Reality, VR), immersyjne
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interaktywne do$wiadczenia (ang. Immersive Interactive Experience, IIE), czy zaawansowane
modelowanie 3D.

Dodatkowo, projekt zaktada:

- uaktualnienie i unowocze$nianie istniejacych programéw szkoleniowych dotyczacych
dziedzictwa budowlanego dzieki nowoczesnym technologiom immersyjnym,

- podniesienie efektywno$ci nauczania i uczenia sie poprzez zastosowanie angazujgcych metod
inkluzywnych,

- zwiekszenie synergii wykorzystania nowoczesnych technologii w zespotowym srodowisku
pracy, ktore jednoczes$nie zapewnia odpowiedni rozwoj osobisty,

- zwiekszenie wspotpracy miedzy instytucjami edukacyjnymi i przedsiebiorstwami w UE w celu
zwiekszenia szans odbiorcéw projektu na zatrudnienie.

W ramach projektu powstang miedzy innymi:

- raport dotyczacy najlepszych praktyk i zastosowan technologii VR do renowacji i waloryzacji
budynkéw o wysokim znaczeniu dla dziedzictwa kulturowego i budowlanego,

- modutly szkoleniowe dotyczace immersyjnego projektowania,

- zestaw cyfrowych narzedzi szkoleniowych dotyczacy immersyjnego projektowania.

Projekt adresowany jest przede wszystkim do studentéw i uczelni wyzszych, ale takze do
architektow, inzynieréw, specjalistow w dziedzinie budownictwa oraz organizacji zajmujgcych
sie ksztatceniem.



