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1 INTRODUCERE

Acest scurt raport asupra competentelor digitale necesare in industria modei si nevoilor
de invatare ale grupurilor dezavantajate ofera principalele constatari ale primului
rezultat al proiectului (PR1) pe baza activitatilor desfasurate, care sunt rezumate in
rapoarte comune:

e Raport comun privind sondajul in randul companiilor de imbracaminte si moda,

e Raport comun asupra interviurilor cu un grup reprezentativ de companii de
imbracaminte si moda si

e Raport comun privind cerintele de invatare ale grupurilor defavorizate,

si furnizarea holistica a metodologiei pentru invatarea colaborativa internationala in
domeniul modei digitale online.

Raportul comun privind sondajul companiilor de imbracaminte si moda si raportul
comun privind interviul cu un grup reprezentativ de companii ofera nevoile actuale de
competente digitale pentru companiile de imbracaminte si moda si stadiul aplicarii
industriale a tehnologiilor de moda virtuala in cinci tari europene partenere: Romania,
Portugalia, Slovenia, Belgia si Franta.

Raportul comun privind nevoile de invatare ale grupurilor dezavantajate din tarile
partenere europene ofera orientari pentru metodele de predare necesare pentru
invatarea online colaborativa internationala in domeniul modei digitale.



2 SCURT RAPORT PRIVIND SONDAJUL TN
RANDUL COMPANIILOR EUROPENE DE
IMBRACAMINTE SI MODA

Acest raport realizat in randul companiilor de imbracaminte si moda isi propune sa
evalueze nivelul abilitatilor cheie in domeniul modei digitale si aplicatiilor industriale,
cat si sa indentifice nevoile de dezvoltare a unei metodologii pentru educatia
colaborativa internationala in moda digitalda online in cinci tari partenere: Romania,
Portugalia, Slovenia, Belgia si Franta.

Sondajul a fost realizat in randul a 35 de companii europene de imbracaminte sau
moda folosind instrumentul online Google Forms in toate tarile partenere (cel putin
cinci companii per partener). Raportul scurt consta intr-o analiza a unui sondaj a
tuturor companiilor europene de imbracaminte si moda intervievate. Tn Romania,
sondajul a fost realizat cu unsprezece companii de imbracaminte si moda, in Belgia cu
opt, in Portugalia cu sase, in timp ce in Slovenia si Franta sondajul a fost realizat cu
cinci companii de imbracaminte si moda.

Chestionarul a fost impartit in trei grupuri: (1) date despre companie si informatii
despre profilul respondentului, (2) experienta companiei cu tehnologii virtuale de moda
si (3) abilitati digitale necesare pentru tehnologiile virtuale de moda si profilurile de
locuri de munca necesare. La chestionar s-a raspuns anonim, iar acesta a continut
diferite tipuri de intrebari, precum intrebari dihotomice, cu raspunsuri multiple si
intrebari deschise, pentru a obtine cele mai bune opinii posibile. Sondajul a fost
analizat folosind statistici descriptive, deoarece scopul principal al chestionarului a fost
identificarea unei nevoi clare de competente digitale pentru industria modei si aplicarea
industrialda a tehnologiilor modei virtuale in Europa.

2.1 Informatii generale privind companiile chestionate

La nivelul proiectului, 43 % dintre companiile chestionate produc imbracaminte de
moda, 17 % imbracaminte de protectie, 11 % imbracaminte exterioara pentru femei,
11 % lenjerie exterioara, 6 % Iimbracaminte exterioara pentru barbati, 6 %
imbracaminte sport, 3 % imbracaminte exterioara pentru copii si 3 % tricotaje.

37 % dintre companiile europene chestionate sunt companii mai mari, cu peste 249 de
angajati. 14 % dintre companii au intre 50 si 249 de angajati, 29 % dintre companii au
intre 10 si 49 de angajati si 20 % dintre companii au intre 1 si 9 angajati.

T 5



40 % dintre companii exporta 75 % sau mai mult din produsele lor, 11 % dintre
companii exporta mai putin de 25 % din produsele lor, 6 % dintre companii exporta 50
pana la 74 % din produsele lor, 17 % dintre companii exporta intre 25 si 49 % si 26 %
dintre companii nu isi exporta produsele.

Cifra de afaceri a companiilor europene chestionate este: 15 % dintre companii au o
cifra de afaceri anuala de peste 100 milioane euro, 29 % dintre companii au o cifra de
afaceri anuala intre 10 si 50 milioane euro, 6 % intre 50 si 100 milioane euro si 21%
dintre companii au o cifra de afaceri anuala intre 1 si 10 milioane de euro, iar 29%
dintre companii au o cifra de afaceri anuala mai mica de 1 milion de euro.

Tn prima parte a chestionarului, companiile chestionate si-au definit si atitudinea fata
de inovare. Majoritatea companiilor evalueaza inovarea din perspectiva produselor,
tehnologiilor, designului si cercetarii ca fiind o inovare ridicata, in timp ce IT si
distributia sunt evaluate in mare parte ca inovare medie, Figura 2.1.
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Figura 2.1: Pozitia de inovare a companiilor europene chestionate

13 % dintre companiile europene cheltuiesc mai mult de 15 % din cota lor pentru
promovarea activitatilor, in timp ce 19 % cheltuiesc intre 10 % si 15 %, 31 %
cheltuiesc intre 0 % si 5 %, iar 37 % dintre companii cheltuiesc intre 5 % si 10 % din
cota lor in acest scop. Tn plus, toate companiile europene chestionate au o strategie de
inovare ridicata, Figura 2.2. Pentru 64 % dintre companii, este foarte important sa
creasca cota de piata (29 % considera cresterea cotei de piata de cea mai mare
importanta si 35 % ca importanta ridicata). Cresterea profitului este foarte importanta
pentru 58 % dintre companii (29 % au evaluat cresterea profitului de cea mai mare
importanta si 29 % ca importanta ridicata). Introducerea de noi produse in procesul de
productie este foarte importanta pentru 55 % dintre companii (26 % au evaluat acest
lucru ca fiind de cea mai mare importanta si 29 % ca fiind de mare importanta).
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Cresterea capacitatii de productie este foarte importanta pentru 54 % dintre companii
(17 % au evaluat-o ca fiind de cea mai mare importanta si 37 % ca fiind mare

importanta).
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Figura 2.2: Strategia de inovare a companiilor europene chestionate

2.2 Experienta companiilor europene chestionate in legatura
cu tehnologiile virtuale de moda

Intrebérile din a doua parte a sondajului s-au referit la experientele companiilor cu
tehnologiile virtuale de mod3. intr-adevér, practicile digitale din companiile de mod3 si
imbrécdminte castigd din ce in ce mai multd atentie. Impreund cu tehnologiile virtuale
de moda pentru prototiparea si vizualizarea virtuala 3D, acest lucru permite
digitalizarea intregului proces creativ de productie de imbracaminte, prezentarea si
oferta sa. Sondajul a constatat ca 71 % dintre companiile europene nu au experienta
cu tehnologiile virtuale de moda, figura 2.3. Dintre acele companii care nu au
experienta, 65% dintre companii intentioneaza sa introduca tehnologie virtuala de
moda, 13% dintre companii nu au intentia de a o introduce si 22% dintre companii nu
stiu inca daca vor introduce tehnologii de prototipare virtuala, Figura 2.4. Companiile
europene care au experienta cu tehnologiile virtuale de moda au, de asemenea,




experienta diferita cu aceste tehnologii. 25 % au experienta de la 1 la 3 ani, 25 % de
lad4la5ani, 17 % de la 6 la 10 ani, 11 % de la 11 la 20 de ani si 8 % mai putin de 1

an, Figura 2.5.
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Figura 2.3: Experienta companiilor europene in ceea ce priveste tehnologiile virtuale de moda
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Figura 2.4: Companii europene care intentioneaza
sa introduca tehnologiile virtuale de moda
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Figura 2.5: Experienta companiilor europene
in cee ace priveste tehnologiile virtuale
de moda

31 % dintre companii folosesc software pentru desenul si ilustratia de moda, 29 %
dintre companii folosesc software specializat pentru desenul tehnic, 24 % dintre
companii folosesc software pentru proiectarea modelelor de imbracaminte pe computer
si 16 % dintre companii folosesc software pentru prototipare virtuala, imbracaminte, si
vizualizarea articolelor de imbracaminte, Figura 2.6.
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Figura 2.6: Utilizarea software-ului Tn companiile europene chestionate

Cel mai frecvent utilizat software pentru desenul si ilustrarea modei este Adobe
Illustrator (33 %), urmat de Adobe Photoshop (24 %) si Corel Draw (14 %).
Companiile folosesc si Corel Photo-Paint (4 %), Kaledo (6 %) si 3D Design for
lHlustrator (10 %). 9 % dintre companii folosesc alt software pentru proiectarea
modelelor, cum ar fi GRAPH6+, Procreate, Clo si Clo3D, Figura 2.7.
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Figura 2.7: Utilizarea software-ului pentru desen si ilustrare in companiile europene chestionate

Pentru desenul tehnic, companiile folosesc Adobe Photoshop (25 %), Adobe Illlustrator
(21 %), CorelDraw (20 %), 3D Design for lllustrator (12 %), Corel Photo-Paint (5 %)
si Kaledo (5 %). 12 % dintre companii folosesc alte software pentru proiectarea
modelelor, cum ar fi GRAPH6+, Lectra si Solidworks, Figura 2.8.
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Figura 2.8: Utilizarea software-ului pentru desenul tehnic in companiile europene chestionate

Companiile europene folosesc software-ul Lectra (28 %), Gerber (22 %), Gemini (19
%), Assyst (5 %), Clo (6 %) si Browzwear (6 %) pentru a proiecta modele de
imbracaminte 2D pe computer. 14 % dintre companii folosesc alt software pentru a
proiecta modele: Apex3, Shima Seiki, Photoshop, Illustrator si Gerber AccuMark, Figura
2.9.

Litilizarea software-ului pentru proiectarea modelelor de Tmbracaminte 20

Figura 2.9: Utilizarea software-ului pentru proiectarea modelelor de imbracaminte 2D in companiile
europene chestionate
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Pentru prototiparea virtuala 3D, potrivirea si vizualizarea articolelor de imbracaminte,
companiile folosesc Clo3D (42 %), Lectra/Modaris (19 %), Browzwear/VStitcher (8 %),
Gerber/AccuMark (11 %), Gemini (8 %) si Optitex 3D (4 %), Figura 2.10.
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Figura 2.10: Utilizarea software-ului pentru montarea si vizualizarea prototipurilor virtuale 3D in
companiile europene chestionate

2.3 Competentele digitale necesare pentru tehnologiile de
moda virtuale si profilurile de locuri de munca necesare

Nivelul de competente digitale si alte competente ale angajatilor corporativi variaza in
functie de scop, Figura 2.11. 14 % dintre companiile europene au evaluat abilitatile de
desen si ilustrare de moda ca fiind ridicate, 66 % ca fiind medii, 14 % ca fiind scazute
si 6 % ca fiind deloc disponibile. 36 % dintre companii au evaluat abilitatile de desen
tehnic ca fiind ridicate, 44 % ca fiind medii, 17 % ca fiind scazute si 3 % ca fiind lipsite
de competente in acest domeniu. 42 % dintre companii au evaluat abilitatile in
proiectarea pe computer a articolelor de imbracaminte ca fiind ridicate, 39 % ca fiind
medii, 9 % ca fiind scazute si 9 % ca fiind lipsite de competente. 21 % dintre companii
au evaluat abilitatile in prototipare virtualda, adaptare si vizualizare ca fiind ridicate, 32
% ca fiind medii, 24 % ca reduse si 24 % ca fiind deloc disponibile. 41 % dintre
companii apreciaza cunostintele despre anatomia corpului uman si masuratorile
corpului ca fiind ridicate, 56 % ca fiind medii si 3 % ca fiind lipsite de cunostinte.
Cunostintele in domeniul materialelor textile sunt pentru 60% dintre companii ridicate,
pentru 37% medii si pentru 3% scazute. Pentru cunostinte de confectionat_articole de
imbracaminte, rezultatul este: 60 % au cunostinte inalte in acest domeniu, 37 % dintre
companii au cunostinte medii si 3 % nu au cunostinte.
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Figura 2.11: Nivelul competentelor digitale pentru tehnologiile virtuale de moda in companiile europene
chestionate

Tn companiile europene chestionate, 74 % dintre companii au designeri de moda, 71 %
designeri tehnici, 80 % designeri de modele computerizate (designeri CAD 2D) si 28 %
designeri 3D. In majoritatea companiilor, designerul 3D este cea mai necesard profesie
(72 %), Figura 2.12.
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Figura 2.12: Profiluri ocupationale existente si necesare in domeniul proiectarii confectiilor
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Asteptarea de varsta a profilurilor ocupationale solicitate este: 21 % sub 25 de ani, 53
% intre 25 si 30 de ani, 21 % intre 31 si 40 de ani si doar 5 % 40 de ani si peste,
Figura 2.13.

Aszteptarea de varstd a profilurilor ocupationale solicitate
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Figura 2.13: Asteptarea de varsta a profilurilor ocupationale necesare in companiile europene chestionate

Companiile europene chestionate sunt interesate de prototiparea virtuala 3D a
articolelor de imbracaminte in dezvoltarea viitoare. 41 % dintre companii sunt
interesate sa utilizeze tehnologiile de prototipare virtuala a articolelor de imbracaminte
in viitor, In special pentru dezvoltarea modelelor de design vestimentar, 23 % pentru
prezentarea virtuala 3D a colectiilor catre clienti, 15 % pentru proba virtuala, 9 %
pentru oferta/vanzarea articole de imbracaminte personalizate prin prezentare/selectie
virtuala si 12 % pentru alte scopuri, in special pentru formare, Figura 2.14.

Interesul companiilor de prototiparea virtuald 30 a aticolelor de Tmbraciminte

» Dezvoltarea modelelor de
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Figura 2.14: Interesul companiilor pentru prototiparea virtuald 3D a articolelor de imbracaminte in ceea ce
priveste dezvoltarea viitoare
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2.4 Concluzii

Sondajul a constatat ca 71 % dintre companiile europene de imbracaminte si moda,
chestionate in cadrul proiectului, nu au experienta cu tehnologiile virtuale de moda.
Aceste companii europene (29 %) au, de asemenea, experienta diferitd in aceste
tehnologii: 25 % au o experienta de la 1 la 3 ani, 25 % de la 4 la 5 ani. Dintre
companiile fara experientda, 65 % sunt interesate sa utilizeze tehnologiile de
prototipare virtuala in viitor, in special pentru dezvoltarea modelelor de imbracaminte
prin prototipare virtuala si prezentari virtuale ale colectiilor catre clienti.

S-a constatat ca companiile europene chestionate au nevoie in cea mai mare parte (72
%) de un nou profil profesional, designeri 3D, care au deja o anumita experienta si au
varsta cuprinsa intre 25 si 30 de ani. Acest lucru arata ca atat studentii din facultati,
cat si din institutiile de Tnvatamant secundar, cat si profesionistii din companii au
nevoie urgent de formare in utilizarea tehnologiilor virtuale de moda.

Sondajul a aratat ca majoritatea companiilor isi descriu abilitatile digitale ca fiind medii
pentru desenul si ilustratia de moda (66 %), desenul tehnic (44 %), proiectarea
modelelor de imbracaminte (42 %) si prototipuri virtuale, potrivire si vizualizare (32
%). Pentru o buna intelegere si utilizare a tehnologiilor virtuale de moda si crearea de
manechine virtuale personalizate pentru dezvoltarea de imbracaminte personalizata,
angajatii companiilor ar trebui sa aiba, de asemenea, o buna cunoastere a celorlalte
abilitati, cum ar fi cunoasterea anatomiei corpului uman si a masuratorilor corpului, a
materialelor textile si cusutul imbracamintei. Aceste abilitati sunt evaluate ca fiind bune
de 60% dintre companii, cu exceptia cunostintelor despre anatomia corpului uman si
masuratorile corpului (56% ca mediu). Aceste rezultate arata ca exista inca un decalaj
intre competentele digitale actuale si cele necesare pentru ca companiile sa se apropie
de ceea ce urmaresc, adica cunostinte si abilitati inalte.

Analiza sondajului arata ca utilizarea tehnologiilor virtuale de moda este inca o ramura
tanara si noua in procesul de dezvoltare a imbracamintei si pentru prezentarea
imbracamintei pe piata modei pentru companiile europene chestionate.

Sondajul in randul companiilor europene a aratat ca este nevoie de formare in
domeniul modei digitale, pe care partenerii de proiect o vor dezvolta in urmatoarele
rezultate ale proiectului cu ajutorul unei platforme de training pentru ajustarea 3D
virtuala personalizata a articolelor de imbracaminte.

Analiza sondajului arata ca instruirea cu platforma de invatare trebuie sa se bazeze pe
diferite componente de predare, care pentru fiecare articol de imbracaminte includ
prezentarea de:
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desene tehnice ale articolului de imbracaminte pentru a intelege modelul
de imbracaminte;

materiale textile din punct de vedere al proprietatilor mecanice, pentru a
intelege aspectul imbracamintei virtuale la utilizarea diferitelor materiale
textile,

materiale textile din punct de vedere al culorii si hapticului lor pentru
perceptia senzoriala a imbracamintei virtuale, si

Modele corporale 3D din punct de vedere al posibilitatii de ajustare a
masuratorilor corpului si influenta acestora asupra selectiei piesei
vestimentare in marimea corespunzatoare.
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3 SCURT RAPORT PRIVIND INTERVIURILE CU
UN GRUP REPREZENTATIV AL COMPANIILOR
DE IMBRACAMINTE SI MODA

Raportul asupra interviului cu un grup reprezentativ al companiilor de imbracaminte si
moda si-a propus identificarea orientarilor si abilitatilor digitale necesare pentru
industria modei si stadiul aplicarii industriale a tehnologiilor virtuale in domeniul modei,
pentru fiecare tara partenera.

Interviul se bazeaza pe cateva elemente identificate si concretizate in sondajul derulat
in fiecare tara partenera si ofera o explorare aprofundata a abilitatilor digitale necesare
si a integrarii tehnologiilor virtuale pentru prototiparea imbracamintei personalizate in
industria modei. Acesta a constat din sase intrebari cheie care au servit drept baza
pentru desfasurarea interviurilor relevante in tarile partenere.

Interviurile au fost realizate cu cel putin trei companii de imbracaminte sau moda pe
fiecare partener sub forma de interviuri fata in fata, telefonice, online sau prin e-mail
cu persoane in functii de conducere si/sau personal tehnic.

In Romaénia, au fost intervievate sapte companii de imbrdcdminte sau mod3, patru de
partenerul INCDTP si trei de partenerul TU Iasi. in Portugalia, Slovenia si Franta, trei
companii de imbracaminte sau moda au fost intervievate, in timp ce partenerii belgieni
au intervievat cinci companii.

Rezultatele interviurilor cu grupuri reprezentative ale companiilor de imbracaminte si
moda sunt prezentate sub forma de rapoarte nationale de catre partenerii participanti.
In acest scurt raport rezumam principalele concluzii ale interviurilor cu companii din
cele cinci tari partenere ale proiectului Erasmus+ DigitalFashion: Romania, Portugalia,
Slovenia, Belgia si Franta.

3.1 Informatii de baza despre companiile europene
intervievate

In Romania, au fost intervievate companii care produc o gama larga de produse: de la
produse simple la produse foarte complexe, pentru femei, barbati si copii, realizate din
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tesaturi sau tricotaje. Unele dintre companiile intervievate sunt companii mari si
lucreaza pentru marci cunoscute, ele neavand nevoie sa realizeze activitati
promotionale. O parte dintre companiile intervievate sunt mici si prezinta o colectie
proprie. Promovarea se face in principal online, prin retelele de socializare si magazine
online. Majoritatea companiilor au propriul site web. Targurile comerciale sunt, de
asemenea, o modalitate buna de a-si promova produsele, dar recent publicitatea online
a luat stapanire din cauza situatiei de pandemie.

Tn Portugalia, interviul a fost realizat cu un grup reprezentativ de intreprinderi mici si
mijlocii (IMM-uri). Toate cele trei companii au propria lor marca, desi doua dintre
companii produc haine pentru alte marci. Toate companiile au o strategie de
comunicare buna, cu o prezenta clara pe retelele de socializare, iar una dintre companii
are propriul magazin de retail. O alta componenta importanta a comunicarii este faptul
ca sunt prezenti la targuri.

Toate companiile slovene intervievate sunt firme de moda mici, care produc moda
personalizata pentru populatia adulta, iar doua dintre ele au si colectii proprii de
imbracaminte pentru femei sau copii. Toate companiile folosesc retelele sociale pentru
a-si promova activitatile si imbracamintea, iar doua dintre ele ofera si vanzari online de
imbracaminte.

Din cele cinci companii belgiene intervievate, doar una produce imbracaminte la moda
pentru barbati, femei si copii. Doua companii dezvolta si produc imbracaminte
profesionala de protectie si non-protectie, o companie produce lenjerie de noapte
pentru toate varstele, iar ultima companie este unul dintre liderii de piata in lenjerie si
costume de baie pentru femei. Cu exceptia companiei de moda, aproape toate
companiile care produc imbracaminte profesionalda si de protectie genereaza cea mai
mare parte a cifrei de afaceri in afaceri B2B. Compania de moda vinde in principal in
propriile magazine. O mica parte (15%-20%) este vanduta prin platforme online.
Publicitatea se face in principal prin intermediul site-ului web, al catalogului si al
retelelor sociale.

Interviurile din Franta au fost realizate cu companii care proiecteaza si fabricd o gama
largd de produse: de la articole de imbracaminte simple la produse la moda
personalizate si imbracaminte de lucru. O companie este mare si detine un brand de
moda bine-cunoscut, cu un model de afaceri traditional bine dezvoltat si canale de
publicitate. Dar platforma sa de e-shopping cu publicitate online este, de asemenea,
bine dezvoltata. O companie detine un brand de inalta moda care este foarte bine
cunoscut in populatia bogata din Europa de Vest, cu o platforma de e-shopping si
promovare electronica bine dezvoltata. Ultima companie este o companie tanara de
moda care ofera costume de lucru si are retele sociale bine dezvoltate si o platforma
de e-shopping pentru vanzari. Comunicarea cu clientii se realizeaza de obicei prin e-
mail, retele sociale si intalniri online.
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3.2 Software pentru constructia articolelor de imbracaminte

Companiile chestionate din Romania folosesc software special pentru schite de moda
precum Corel Draw. In unele cazuri, schitele sunt realizate manual. Constructia
articolelor de imbracaminte se face cu software special in majoritatea cazurilor.
Gemenii este cel mai popular, urmat de Gerber si Lectra. Cu toate acestea, unele
companii combind ambele metode: manuala si computerizata. In cazul specific al
tricotajelor se foloseste softul Shima Seiki. Cu toate acestea, unele dintre cele mai mici
companii creeaza modelele doar manual.

Toate cele trei companii portugheze intervievate au software de constructie a
articolelor de imbracaminte, Gerber si Lectra.

Pentru dezvoltarea confectiilor, companiile slovene intervievate folosesc schite de
moda si tehnice, pe care le deseneaza manual sau cu ajutorul unui soft. Constructia
confectiilor se face manual in toate firmele, la fel ca si montarea hainelor pe masura.

Toate companiile belgiene intervievate folosesc Adobe Illustrator pentru schite si
desene tehnice, doar o singura companie foloseste si Canvas si Lectra Kaleido. Doua
companii folosesc si Adobe Photoshop, iar compania de lenjerie intima experimenteaza
Clo3d. Trei companii isi fac modelele interne cu software de la Lectra, Gerber sau
Investronica. Pentru doua companii, modelarea este realizata de subcontractanti care
utilizeaza Lectra si Assyst. Toate companiile folosesc desigur software-ul obisnuit de
birou si majoritatea au un sistem PLM si/sau ERP.

In companiile franceze intervievate, schitele de modd sunt realizate cu software
special; Adobe Photoshop este cel mai popular. Uneori, schitele sunt realizate si
manual. In cele mai multe cazuri, constructia articolelor de imbrdcdminte se face cu
software special. Lectra si Gerber sunt cele mai populare programe. In multe cazuri,
atat constructia manuald, cat si cea bazata pe CAD sunt folosite impreuna, mai ales in
cazul specific al designului imbracamintei de lucru. Motivul pentru aceasta este ca
unele abilitati specifice in constructia de articole de imbracaminte nu pot fi transferate
pe deplin in mediul CAD.

3.3 Software pentru prototiparea virtuala 3D a imbracamintei

Majoritatea companiilor roméanesti intervievate ar dori sa foloseasca prototipul 3D
virtual pentru dezvoltarea modelelor de imbracaminte in viitor. Acest lucru va depinde
de viitorul industriei de Tmbracaminte. Toate companiile intervievate sunt deschise
utilizarii prototipurilor 3D virtuale pentru dezvoltarea modelelor de imbracaminte, doua
dintre ele le folosesc deja. Avantajele acestui tip de software sunt evidente pentru
toate companiile, limitarile sunt pretul si incertitudinea cu privire la viitorul companiilor
din cauza crizei pandemice.
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Niciuna dintre cele trei companii portugheze nu foloseste 3D, dar doua dintre ele au
mentionat ca se gandesc sa investeasca in 3D pe viitor. Cealaltd companie a declarat
ca nu intentioneaza sa investeasca in 3D in viitor.

In ceea ce priveste tehnologiile virtuale de mod&, companiile slovene intervievate sunt
in general familiarizate cu acestea, chiar daca nu intentioneaza sa implementeze in
curand software-ul 3D CAD PDS. Doua companii sunt familiarizate cu software-ul 2D
CAD PDS pentru proiectarea modelelor de imbracaminte si doar o companie are
cunostinte de baza in prototiparea virtuala 3D a articolelor de imbracaminte.

Cu exceptia companiei belgiene de lenjerie, niciuna dintre companiile belgiene
intervievate nu are experienta cu software-ul de ajustare virtuala 3D, dar toate
analizeaza posibilitatile de implementare a acestui lucru in viitor. Compania de lenjerie
lenjerie foloseste Clo3d doar pentru vizualizare si nu pentru ajustare.

Toate companiile intervievate din Franta ar dori sa utilizeze prototipul 3D virtual pentru
dezvoltarea modelelor de imbracaminte in viitor. Acest lucru va depinde de dezvoltarea
pietei industriei modei si de oportunitatile de formare pentru designerii de moda
digitali. Toate companiile intervievate sunt deschise utilizarii prototipurilor 3D virtuale
pentru dezvoltarea modelelor de imbracaminte. Cu toate acestea, ele ar dori sa
dezvolte mai multe abilitati in mediul de design virtual 3D in ceea ce priveste
cunostintele de proiectare si caracterizarea materialelor. Totodata, mediul de design
digital creat cu instrumentele din CAD ar trebui sa aiba o conexiune si interactiune
puternica cu mediul actual de design real, in care designerii si managerii de brand pot
stapani abilitati concrete sub toate aspectele.

3.4 Alte tipuri de instrumente software

In Romania, companiile folosesc si alte tipuri de software: pentru contabilitate,
expediere, productie SSD (Standard Sewing Data), de la DataS, pentru sala de taiere
si pentru broderie. Software-ul de contabilitate si transport este desigur cel mai des
folosit, urmat, in functie de marimea companiei, de softuri specializate pentru celelalte
zone de productie. Majoritatea companiilor chestionate folosesc diferite tipuri de
software, ceea ce inseamna ca sunt deschise procesului de digitalizare si au angajati cu
pregatire de baza in acest domeniu. Desi tipul de companii chestionate este foarte larg,
toate folosesc programe software diferite in operatiunile lor si este totodata nevoie de
implementarea mai multor programe. Cu siguranta este nevoie de abilitati digitale
pentru designul modei.

La nivel global, s-a putut observa printre companiile portugheze intervievate ca sunt
preocupate de dezvoltarea tehnologica si de importanta digitalizarii. Pe de alta parte,
una dintre companii se opune acestei dezvoltari.
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Companiile slovene intervievate folosesc software-ul si pentru a desena modele pentru
imprimarea digitalda a tesaturilor. Una dintre companii intentioneaza sa foloseasca
software-ul 2D CAD pentru proiectarea modelelor de imbracaminte in viitor, in timp ce
cealalta companie este in proces de dezvoltare a articolelor de imbracaminte cu modele
de broderie personalizate si doreste sa le ofere pe piata folosind tehnologia de ajustare
virtuala.

Toate companiile belgiene intervievate folosesc si software-ul obisnuit de birou si
majoritatea au un sistem PLM si/sau ERP precum si software precum Le new black,
Zendesk, Metapack, Orli-cegid, LECTRA Diamino, software de design pentru broderie,
program pentru etichete destinat realizarii compozitiei etichetelor.

Software-ul de comert electronic bazat pe PHP, software-ul de cusut automat si
software-ul de taiere sunt folosite de companiile franceze intervievate.

3.5 Concluzii

Interviurile in tarile partenere ale proiectului au fost realizate cu companii de diferite
dimensiuni si cu diferite programe de productie de articole de imbracaminte.
Majoritatea companiilor folosesc software pentru a desena schite de moda si tehnice si
pentru a construi modele de Tmbracaminte. Cu toate acestea, in unele companii,
modelele de imbracaminte sunt create manual, indicand nevoia de abilitati digitale
suplimentare.

Majoritatea companiilor europene intervievate ar dori sa utilizeze prototipurile 3D
virtuale pentru dezvoltarea modelelor de imbracaminte in viitor. Totusi, ei subliniaza ca
acest lucru depinde de dezvoltarea pietei industriei modei si de oportunitatile de
formare pentru designerii modei digitale, care trebuie sa dezvolte mai multe abilitati
pentru prototiparea virtuala 3D, in ceea ce priveste cunostintele de design si
caracterizarea materialelor. In plus, majoritatea companiilor intervievate utilizeaz3
diferite tipuri de software. Aceasta inseamna ca sunt deschise catre procesul de
digitalizare, chiar daca au angajati cu pregatire de baza in acest domeniu. Desi
companiile chestionate difera ca natura, ele folosesc diferite programe software in
activitatile lor si este nevoie de mai multe astfel de programe, ceea ce subliniaza
nevoia de a imbunatati competentele digitale pentru designul vestimentar.
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4 SCURT RAPORT PRIVIND CERINTELE DE
INVATARE ALE GRUPURILOR
DEZAVANTAJATE

Provocarile sistemului educational intr-o lume digitala ne obliga sa deschidem cat mai
mult posibil educatia prin metode flexibile si gandire inovatoare pentru a permite
tuturor sa se adapteze si sa fie pregatiti pentru evolutiile necunoscute ale viitorului. O
platforma digitald adecvata de design vestimentar bazata pe tehnologia informatiei
poate oferi sprijinul necesar pentru atingerea acestui obiectiv.

Unul dintre principalele obiective ale proiectului DigitalFashion este dezvoltarea de noi
metode si materiale de formare in domeniul digital care sa permita studentilor si
profesionistilor din domeniul textile-confectii sa stapaneasca rapid tehnologiile cheie
pentru proiectarea si productia de produse personalizate intr-un mediu virtual.

O societate responsabila trebuie sa ofere tuturor categoriilor de persoane posibilitatea
de a se educa intr-un anumit domeniu. Scopul proiectului DigitalFashion este de a oferi
o instruire online accesibila tuturor grupurilor de persoane care isi pot continua
educatia in domeniul modei digitale.

Prima parte a acestui scurt raport identifica grupurile dezavantajate carora le este
destinat proiectul. A doua parte a acestui raport ofera o analiza sumara a nevoilor de
invatare ale unora dintre grupurile cu dizabilitati care sunt eligibile pentru formare
digitala si care au nevoie de tehnologii asistive pentru invatarea online. Doi dintre
parteneri sunt institute (INCDTP - Bucuresti, Romania, CITEVE - Famalicao,
Portugalia). Prin urmare, analiza s-a axat pe situatia grupurilor dezavantajate din
cadrul fortei de munca din industria textila prin intervievarea a noua companii de
textile si confectii din Romania, Tn timp ce CITEVE s-a concentrat pe realitatea
institutionald, precum si pe realitatea nationald in ceea ce priveste accesul la
invatamantul superior pentru candidatii cu dizabilitati. Universitatile partenere in cadrul
proiectului (UNI Maribor, TUIASI, HOGENT, ENSAIT) au analizat situatia grupurilor
dezavantajate de studenti din cadrul universitatii si au realizat un interviu cu un
student cu dizabilitati sau cu un membru al personalului care are experienta cu acestia.
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Raportul privind nevoile de invatare ale grupurilor dezavantajate a urmarit sa identifice
liniile directoare pentru metodele de predare necesare invatarii online internationale
colaborative in domeniul modei digitale.

4.1 Grupuri dezavantajate

Potrivit Institutului European pentru Egalitate de Gen (EIGE), grupurile dezavantajate
(https://eige.europa.eu/thesaurus/terms/1083) sunt grupuri de persoane care
reprezinta, au, sau se confrunta cu:

- un risc mai mare de saracie, de excluziune sociala,

- discriminare si violenta,

- populatia generala, inclusiv, dar fara a se limita la minoritatile etnice, migrantii,
etc.

- persoanele cu dizabilitati,

- persoanele izolate in varsta si copiii.

Aceste grupuri de persoane au dificultati de invatare, iar unele dintre acestea au nevoie
de cerinte speciale si de tehnologii de asistenta pentru a se instrui si a invata in ritmul
propriu, iar altele au nevoie de adaptari la locul de munca.

Formarea si invatarea online in domeniul modei digitale pot fi facute accesibile
majoritatii persoanelor din grupurile enumerate care doresc si sunt capabile sa invete
in domeniul modei digitale. Formarea online ofera o multime de avantaje, cum ar fi
invatamantul la distanta, timpii de invatare flexibili si un suport multimedia
exceptional.

Platforma de formare si materialele didactice ale proiectului DigitalFashion vor fi
pregatite in limba engleza, in timp ce materialele didactice vor fi traduse si in cele cinci
limbi nationale ale partenerilor, respectiv: franceza, portugheza, slovena, romana si
neerlandezd. In acest fel, se pot implica mai multe persoane in educatia digitald in
domeniul modei, eliminand bariera limbii, a distantei, a excluziunii sociale, a
discriminarii si a genului.

Pandemia COVID19 a perturbat educatia a milioane de elevi din intreaga lume. Ca
urmare, institutiile de invatamant au fost nevoite sa treaca peste noapte la software de
predare online, cum ar fi Zoom, Google Classroom, Microsoft Teams, Blackboard,
Slack, Floop etc., iar predarea si invatarea online au devenit principala metoda de
predare in timpul pandemiei. Proiectul DigitalFashion sprijina procesul de predare si
invatare a designului vestimentar cu metode de predare online chiar si pentru astfel de
posibile situatii viitoare.
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Se poate afirma ca noua metoda de formare online in domeniul designului vestimentar
bazata pe prototipuri virtuale 3D si materiale de formare poate fi pe deplin adaptata la
diferite categorii de studenti:

studenti obisnuiti,

- studenti Erasmus, Ceepus,
- sportivi de top,

- artisti recunoscuti,

- studenti bolnavi sau accidentati pe termen lung.

In plus, invitarea online a modei digitale poate fi, de asemenea, directionatd si catre
categoriile de studenti, care includ:

- femeile insarcinate cu probleme specifice;

- mamele / tatii care nu pot invata decat la domiciliu.

Grupurile dezavantajate includ persoanele cu dizabilitati, cum ar fi persoanele cu
deficiente de vedere, de auz, de mobilitate etc., care au nevoie de cerinte speciale si
de tehnologii de asistenta pentru invatarea online.

Tehnologia adaptiva face posibil ca aproape oricine sa aiba acces la resursele
informatice. Aceasta include hardware si software specializat care permite persoanelor
cu aptitudini dobandite sa utilizeze calculatoarele in mod productiv. Exemple de
dificultati de acces cu care se confrunta studentii si profesorii in cadrul cursurilor tipice
de invatamant la distanta sunt descrise mai jos, fiind identificate si in urmatorul link.

(https://www.washington.edu/doit/distance-learning):

1. Deficiente vizuale: Un student sau profesor nevazator poate utiliza un computer
echipat cu un software text-to-speech si un sintetizator de voce (sistemul citeste
textul de pe ecran cu o voce sintetizatd). In mod obisnuit, acestia folosesc un
browser numai text pentru a naviga pe internet, in timp ce functia de incarcare a
graficii unui browser web multimedia este dezactivata, deoarece nu poate
interpreta grafica daca nu exista textul care sa descrie grafica. De asemenea,
software-ul text-to-speech are probleme cu materialele tiparite, videoclipurile si
alte materiale vizuale de predare/invatare.

Elevii cu vedere limitata pot utiliza un software special pentru a mari imaginile
de pe ecran, deoarece pot vedea doar o mica parte dintr-o pagina web la un
moment dat. Paginile web aglomerate si o dispunere a paginilor care se schimba
de la o pagina la alta pot deruta studentii cu vedere limitata.
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2. Deficiente de auz: Majoritatea resurselor de internet sunt accesibile persoanelor
cu deficiente de auz, deoarece nu necesita auz. Atunci cand site-urile web contin
doar iesire audio, fara a oferi subtitrari de text sau transcriere, acestui grup de
elevi 1i este refuzat accesul la informatii. Prezentarile video fara subtitrari sunt,
de asemenea, inaccesibile pentru persoanele surde. De asemenea, studentii
surzi nu pot participa la teleconferintele care pot face parte dintr-un curs de
invatamant la distanta.

3. Deficiente de mobilitate: Studentii cu o varietate de deficiente de mobilitate se
pot inscrie la un curs de invatamant la distanta. Unii dintre studenti nu-si pot
folosi deloc mainile si prin urmare folosesc tastaturi alternative, pixuri digitale,
intrare vocala si alte dispozitive de intrare pentru a accesa toate materialele de
curs disponibile pe internet si elementele/instrumentele ajutoarele de navigare.
Unii studenti cu deficiente de mobilitate folosesc comenzile de la tastatura ca
substitut pentru functiile mouse-ului si, prin urmare, nu pot opera pe deplin
software-ul care necesita utilizarea mouse-ului. Unii studenti cu deficiente de
mobilitate nu au abilitatile motorii fine necesare pentru a selecta butoanele mici
de pe ecran. Cei care se descurca foarte greu cu calculatoarele au dificultati in a
participa eficient la predarea in timp real.

4.2 Analiza privind cerintele de invatare ale grupurilor
dezavantajate ale partenerilor europeni de proiect

Pentru indeplinirea obiectivului privind cresterea accesibilitatii predarii si invatarii online
in domeniul designului vestimentar tuturor grupurilor de persoane care doresc si pot fi
instruite, toti partenerii au efectuat o analizd a nevoilor de invatare a persoanelor cu
dizabilitati.

Analiza se concentreaza in special pe persoanele cu deficiente de vedere, de auz si de
mobilitate. In fiecare universitate si institut partener, un student la licentda sau
masterat cu dizabilitati sau un membru al personalului a fost implicat in colectarea de
informatii privind nevoile de invatare ale persoanelor cu handicap.

In plus, in universitdtile partenere au fost efectuate cercetdri cu privire la sprijinul
pentru predare si invatare pentru studentii cu statut special, cum ar fi: sportivii de top,
artistii recunoscuti, studentii cu leziuni sau boli de lunga durata si mamele/parintii
carora trebuie sa li se ofere oportunitati de predare si invatare online.

In Romania, atat studentii din industria textild, cat si lucrdtorii cu dizabilitdti minore
pot intdmpina dificultati de adaptare la locul de munca. Facultatea de Textile din cadrul
Universitatii TUIASI si Institutul National de Cercetare-Dezvoltare pentru Textile si
Pielarie, in calitate de principali furnizori de educatie si formare in domeniul textilelor la
nivel national, au realizat o analiza a situatiei grupurilor de studenti si lucratori mai
putin avantajati. Universitatea Tehnica din Iasi sprijina grupurile de studenti mai putin
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avantajati, in special pe cei din strainatate, precum studentii din Republica Moldova si
studentii cu probleme socio-economice. INCDTP - Bucuresti efectueaza cercetare
aplicata si, avand legaturi bune cu intreprinderile textile, a oferit o situatie de masuri
de sprijin pentru persoanele cu deficiente din industria textila.

Persoanele cu deficiente minore si de alte nationalitati sunt sprijinite si integrate in
intreprinderile textile. in functie de natura dificultatilor, inclusiv de situatia de urgentd
datorata pandemiei, au fost oferite diverse actiuni de sprijin de catre intreprinderile
Textile-Confectii.

Instrumentele de formare online oferite de proiectul DigitalFashion sunt accesibile si
pentru studentii si angajatii din industria textila cu deficiente minore, conform studiului
realizat. O singura deficienta, cea vizuala, ar putea impiedica accesul la materialele
educationale. Pe de alta parte, categora de studentii si lucratorii cu deficiente de
mobilitate, care a fost raportata ca fiind cea mai frecventa deficienta, poate beneficia
de invatamantul la distanta si de ore flexibile de invatare.

De asemenea, studentii si lucratorii din strdainatate pot beneficia de materialele
educationale multilingvistice ale DigitalFashion. Materialele educationale vor fi produse
in urmatoarele limbi europene: franceza, neerlandeza, slovena, romana, portugheza si
engleza. Identificarea termenilor tehnici si mediul multicultural vor veni in sprijinul
persoanelor din strainatate.

Instrumentele educationale virtuale avute in vedere de DigitalFashion vor integra
grupurile de persoane mai putin favorizate prin educatie si formare in comunitatea
textila si in piata fortei de munca.

In Portugalia, invdtdmantul profesional si superior pune in aplicare un set de masuri,
orientate de guvern, pentru integrarea grupurilor dezavantajate. Aceste masuri prevad
nediscriminarea si accesul egal al tuturor cetdtenilor. in ultimii doi ani, din cauza
pandemiei COVID 19 , punerea in aplicare a masurilor de sprijinire a invatamantului la
distanta a crescut semnificativ si exista o preocupare din partea institutiilor de
invatamant pentru a crea mecanisme de raspuns adecvate pentru toate situatiile.
CITEVE urmeaza aceasta linie directoare, nu numai la nivel educational, ci si la nivel
profesional. Datorita succesului rezultatelor obtinute, aceasta va fi o masura care va fi
mentinuta si imbunatatita in ceea ce priveste implementarea sa.

In Slovenia, pe baza analizei studentilor cu statut special la nivel de universitate si de
facultate, concentrandu-se pe studentii cu deficiente de vedere, de auz si de
mobilitate, precum si pe studentii incadrati in categoria atleti de top, artisti
recunoscuti, respectiv studenti cu leziuni sau boli de lunga durata, mame/parinti,
putem concluziona ca numarul acestora la Universitatea din Maribor si la institutia
subordonatd, Facultatea de Inginerie Mecanica, nu este neglijabil. Studentii cu statut
special se confruntd cu circumstante sau provocari speciale care previn sau impiedica
includerea si participarea lor deplina si efectiva in procesul academic. Pentru ca acestia
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sa dobandeasca cunostintele si abilitatile necesare si sa isi finalizeze cu succes studiile,
studentii cu statut special au dreptul la anumite adaptari. Acest decalaj poate fi
abordat si in cadrul predarii designului vestimentar prin invatarea online in domeniul
modei digitale, care este obiectivul proiectului DigitalFashion si care permite tuturor
studentilor cu statut special si celor cu statut normal luati in considerare in aceasta
analiza sa studieze moda digitala. Prin urmare, metodele de predare si pregatirea
materialelor didactice trebuie sa fie luate in considerare in rezultatele viitoare ale
proiectului, in conformitate cu recomandarile pentru invatarea online pentru studentii
cu deficiente de vedere, auz si mobilitate.

Tn Belgia, pe baza feedback-ului pe care I-am primit, putem concluziona ca numarul
studentilor (de la licenta profesionala in domeniile textile-confectii si moda) cu statut
special a crescut in ultimii ani, si anume de la 29 de studenti in 2019-2020 la 58 de
studenti in 2021-2022.

In acest context, HOGENT doreste sa ofere sanse egale pentru fiecare student si astfel
sunt oferite diferite tipuri de sprijin studentilor cu dizabilitati, incercand sa permita o
masurd educationald si de examinare individuald cu privire la nevoile studentului. In
plus, HOGENT ofera tuturor studentilor un software compensatoriu (de citire) gratuit
"Alinea in the Cloud" care ajuta la citire, scriere si studiu. La conceperea metodelor de
predare si la pregatirea materialelor didactice pentru proiectul DigitalFashion, se
acorda o atentie deosebita studentilor cu dizabilitati.

In Franta, creatorii de moda cu dizabilitéti fizice intdmpind mai multe sau mai putine
dificultdti la locul de muncd din cauza limitdrilor lor fizice si psihologice. In acest
context, controlul si optimizarea aspectului imbracamintei vor reprezenta o problema
cheie pentru proiectarea de Tmbracaminte adaptata. Designul vestimentar a fost
considerat o oportunitate profesionala cheie pentru persoanele cu dizabilitati, in special
pentru cei care au interese si talente pentru creatia artistica si munca manuala. Acestia
sunt interesati in special de utilizarea tehnologiei digitale in activitatea lor de design,
care ii poate ajuta sa elimine restrictiile fizice si sa lucreze in orice loc adaptat la
nevoile lor personalizate.

Formarea digitala online propusa de platforma DigitalFashion va imbunatati in mod
eficient conditiile de munca si de formare a grupurilor mai putin favorizate de designeri
de moda si va oferi noi oportunitati profesionale tinerilor cu dizabilitati interesati de
design-ul vestimentar. Toate activitatile de formare, comunicare si promovare vor fi
realizate intr-un mediu complet digital. In plus, creatorii si producatorii de produse de
moda adaptate vor beneficia, de asemenea, de avantajele platformei DigitalFashion
pentru a-si promova rapid cele mai recente lucrari in randul publicului consumator tinta
si al institutiilor profesionale.
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4.3 Concluzii

Predarea designului vestimentar prin invatarea online a modei digitale este scopul
proiectului DigitalFashion si se adreseaza tuturor grupurilor de persoane, studentilor si
profesionistilor obisnuiti si dezavantajati luati in considerare in aceasta analiza. Prin
urmare, metodele de predare si crearea de materiale didactice specifice trebuie sa fie
luate n considerare n rezultatele viitoare ale proiectului, Tn conformitate cu
recomandarile pentru invatarea online pentru persoanele cu deficiente de vedere, de
auz si de mobilitate.



5 CONCLUZII

Analizele sondajului si ale interviurilor arata ca utilizarea tehnologiilor virtuale de moda
in procesul de dezvoltare ale articolelor de imbracaminte si pentru prezentarea
acestora pe piata modei este inca o ramura destul de tanara si noua pentru companiile
europene. Majoritatea companiilor intervievate utilizeaza diferite tipuri de software in
procesul de dezvoltare si de productie a articolelor vestimentare. Cu toate acestea, s-a
constatat ca exista inca un decalaj intre competentele digitale actuale si cele necesare
pentru ca intreprinderile sa se apropie de obiectivul lor, si anume un nivel ridicat de
cunostinte si competente digitale pentru designul vestimentar. Acest lucru inseamna ca
acestea sunt deschise la procesul de digitalizare, chiar daca au angajati cu pregatire de
baza in acest domeniu.

Sondajul si interviurile realizate in randul companiilor europene de imbracaminte si
moda au aratat ca exista o nevoie de formare in domeniul modei digitale, pe care
partenerii proiectului o vor dezvolta in urmatoarele rezultate ale proiectului cu ajutorul
unei platforme de formare pentru probare virtuala 3D personalizata a articolelor de
imbracaminte.

Analiza sondajului si a interviurilor arata ca instruirea cu ajutorul platformei de invatare
trebuie sa se bazeze pe diferite componente de predare care sa includa pentru fiecare
articol de imbracaminte prezentarea urmatoarelor elemente:

e desenele tehnice ale articolului de imbracaminte pentru a intelege modelul
proiectat al acestuia;

e materialele textile din punctul de vedere al proprietatilor mecanice, pentru a
intelege aspectul imbracamintei virtuale atunci cadnd se utilizeaza diferite
materiale textile;

e materialele textile din punctul de vedere al culorii si al proprietatilor haptice,
pentru perceptia senzoriala a articolelor de imbracaminte virtuale;

e modelele corporale 3D din punctul de vedere al posibilitatii de a ajusta masurile
corporale si al influentei acestora asupra selectiei articolului de imbracamintei cu
marimea potrivita.

Proiectul DigitalFashion sprijina normele unei societati responsabile, care sustine ca
toate grupurile de persoane ar trebui sa aiba posibilitatea de a se educa intr-un anumit
domeniu. Prin urmare, invatarea online, care este accesibild tuturor grupurilor de
persoane care isi pot continua educatia in domeniul modei digitale, este un domeniu
prioritar al proiectului DigitalFashion. Din acest motiv, metodele de predare si crearea
de materiale didactice trebuie sa fie luate in considerare in viitoarele rezultate ale
proiectului, in conformitate cu recomandarile privind finvatarea online pentru
persoanele cu deficiente de vedere, de auz si de mobilitate.
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Formarea digitala online propusa de platforma DigitalFashion va imbunatati in mod
eficient conditiile de munca si de formare a grupurilor dezavantajate de designeri
vestimentari si va deschide noi oportunitati de cariera pentru tinerii cu dizabilitati care
sunt interesati de o cariera in design vestimentar. Toate activitatile de formare,
comunicare si promovare se vor desfdsura intr-un mediu complet digital. Tn plus,
designerii si producatorii de produse de moda adaptate vor profita, de asemenea, de
platforma DigitalFashion pentru a-si prezenta rapid cele mai recente lucrari unui public
interesat si institutiilor profesionale vizate.
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