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Nasze Stowarzyszenie ztozyto wniosek w konkursie ,Szybka Sciezka" - innowacje cyfrowe - o
dofinansowanie projektu do Narodowego Centrum Badan i Rozwoju. Konkurs wpisuje sie w
Program Operacyjny Inteligentny Rozwdj 2014-2020, o$ priorytetowa: wsparcie prowadzenia prac
badawczo-rozwojowych przez przedsiebiorstwa, dziatanie: projekty badawczo-rozwojowe
przedsiebiorstw, poddziatanie: badania przemystowe i prace rozwojowe realizowane przez
przedsiebiorstwa.

Tytut projektu: Platforma szkolenia pracownikdéw branzy elektrycznej, energetycznej oraz
gazowniczej w oparciu o wirtualng rzeczywistosé. Liderem projektu jest Stowarzyszenie
Elektrykéw Polskich, a partnerami sg Centrum Cyberbezpieczenstwa, Politechnika Slgska oraz
firma VRTechnology Sp. z o.0.

Prezes SEP Stawomir Cieslik dziekuje kol. Radostawowi Gutowskiemu, cztonkowi Zarzadu
Gtéwnego SEP, za zaangazowanie sie w prace zwigzane z wnioskiem i jego przygotowanie oraz
skuteczne ztozenie wniosku.

SEPVR to wirtualny ekosystem szkoleniowy oparty na immersyjnych szkoleniach w VR
(Rzeczywistos¢ wirtualna - ang. virtual reality, VR). Bedzie to zupetnie nowy i innowacyjny produkt
na rynku, bedzie tgczyt zalety typowo rozrywkowych rozwigzan wykorzystujacych technologie VR
i headset VR oraz najpopularniejszych platform edukacyjnych takich jak Coursera, Udemy czy
Edx. Narzedzia SEPVR wspotpracowac bedg goglami VR, jak rowniez umozliwia¢ ich opcjonalne
wykorzystanie za posrednictwem desktopdw oraz urzadzen mobilnych. W ramach platformy
planuje sie wykorzystac¢ gamifikacje czyli wykorzystanie elementéw gier i technik projektowania
gier w kontekscie niezwigzanym z grami, majgce na celu angazowanie ludzi, motywowanie do
dziatania, pobudzanie do nauki i rozwigzywania problemoéw. Aby platforma nie zamienita sie w
model czysto rozrywkowy, planowane jest wykorzystanie moderatorow, ktérzy bedg strzec zasad
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SEPVR. Trendy na rynku szkoleniowym skupiajg sie na budowaniu pozytywnych doswiadczen
edukacyjnych wsréd uzytkownikoéw takich platform - ciggle wiec wymyslane sg nowe rozwigzania,
ktére majg jeszcze bardziej zaangazowac uczestnikow. Teraz jednak zadna z dostepnych na
rynku platform nie pozwala na zupetnie nowe i $wieze spojrzenie na rynek szkoleri online. SEPVR
umozliwi realizacje szkolen online w trybie catkowitego zanurzenia uzytkownika w wirtualnym
ekosystemie szkoleniowym. Planuje sie rowniez prace badawcze i rozwojowe m.in. w obszarze
przeciwdziatania oszustwom, ktére niestety wystepujg powszechnie w nauczaniu zdalnym.
Wykorzystanie gogli VR nie tylko skutecznie skupia uwage uczestnika szkolenia, ale réwniez
pozwala na monitorowanie jego zachowania i aktywne przeciwdziatanie ewentualnym probom
oszustwa, takim jak podmiana osoby, podpowiedzi wizualne/gtosowe czy proba oszukania
mechanizmow uwierzytelnienia. Planuje sie stworzenie rozbudowanych narzedzi analitycznych,
ktére umozliwig skuteczne zarzadzanie tysigcami jednoczesnie prowadzonych szkolen.
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