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1. INTRODCERE

O puternica "biblioteca de cunostinte" privind designul si tehnologia modei reprezinta
baza formarii online bazate pe cunostinte. Acestea sunt bazele de date care stau la baza
platformei de formare in domeniul designului si tehnologiei modei virtuale. Toti partenerii
au contribuit la crearea bazelor de date si la procesul de digitizare a materialelor.
Procesul de digitizare a materialelor reprezinta baza pentru prototiparea virtuala.
Informatiile colectate in baza de date sunt: mostre concrete de imbracaminte, atat fizice,
cat si virtuale (imbracaminte 3D), materiale (atdt materiale fizice, cat si digitale),
modele, imagini, teme de moda si elemente de design vestimentar. Bazele de date au
fost create prin executarea sistematica a urmatoarelor activitati de proiect:

R2/A2.1 Consultari cu programele de studii in domeniul designului si tehnologiei modei
ale partenerilor, utilizate in cadrul predarii fata in fata, pentru a identifica articolele de
imbracaminte utilizate in mod obisnuit in procesul de invatare. Au fost realizate
consultari cu designeri de moda profesionisti asociati cu toti partenerii pentru a obtine
concepte cognitive generale privind metodele si principiile designului vestimentar si
relatiile generale dintre elementele de design, materiale, culori si stiluri (elemente de
design vestimentar).

R2/A2.2 Colectarea de esantioane reale de materiale textile si a proprietatilor importante
ale acestora, asociate cu aspectul vizual, senzatia, textura, structura, drapajul,
compozitia, culoarea si designul. Colectarea de articole de imbracaminte finite (articole
de imbracaminte fizice si virtuale.) Colectarea stilurilor si modelelor articolelor de
imbracaminte selectate intr-o baza de date.

R2/A2.3 Colectarea imaginilor de moda si a temelor de moda intr-o baza de date.

R2/A2.4 Organizarea sesiunilor de evaluare astfel incat designerii sa genereze elemente
de design vestimentar (cuvinte-cheie) care sa descrie imaginile de moda selectate si
articolele de imbracaminte finite. A fost realizat un chestionar pe baza articolelor de
imbracaminte/materialelor/stilurilor selectate si a fost distribuit designerilor asociati cu
diversi parteneri care, de asemenea, le-au evaluat si au generat cuvintele-cheie.

R2/A2.5 Modelarea relatiei dintre elementele de design si parametrii tehnici: modele,
culori si materiale din datele prelucrate anterior.

R2/A2.6 Stabilirea unei combinatii de reguli cognitive si reguli practice ale designului
vestimentar care sa prezica parametrii tehnici din elemente de design vestimentar cu un
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set de referinte tangibile sau sa prezica elemente de design vestimentar din parametrii
tehnici ai unor articole de imbracaminte finite existente R3 (Reguli de moda si de
realizare a articolelor de imbracaminte).

Astfel, bazele de date dezvoltate sunt: Baza de date de articole de imbracaminte
bazata pe articolele de imbracaminte selectate in cadrul proiectului, Baza de date de
materiale (materiale fizice) cu proprietatile lor care determind aspectul vizual, textura,
drapajul si alti parametri importanti necesari pentru digitizarea materialelor.

Baza de date de moda (stiluri), diverse tipuri de stiluri pentru imbracamintea
selectata.

Baza de date de imbracaminte 3D, bazata pe simularea materialelor digitale
selectate care prezinta materialele fizice selectate.

Baza de date umane 3D (selectie). Bazat pe Smartfit, o baza de date generata in urma
unui studiu national de masurare din Belgia. Baza de date contine masuratorile corporale
a peste 5 000 de belgieni, atat femei, cat si barbati, cu varste cuprinse intre 3 si 85 de
ani. Masuratorile utilizate pentru confectionarea hainelor de proba in cadrul proiectului
s-au bazat pe o marime comuna in toate tarile partenerilor de proiect. Biblioteca de
cunostinte urmeaza sa fie incorporata in platforma de formare, asa cum este prezentata
in figura 1.

Fashion

Fabric i i
3D garment I databiice (Rz) Fashion and garment making

Database (R2) | database (R2) rules (R2)

‘ / Basic searching engine (R3)
3D human
dataAbéseAfBZ) \ Online learning module:

Platform H methods, process, content and

Partner A cases (R1+R4)
websites / \
. Testing and evaluation (R3)

website

NPT

Figura 1 prezinta bazele de date dezvoltate ca parte a intrarilor platformei de formare online.

La inceputul proiectului, a fost important sa se elaboreze mai intadi un glosar de termeni
legat de crearea bazelor de date pentru a stabili limbajul de baza al terminologiilor,
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avand in vedere diversitatea echipei. Urmatoarele cuvinte au fost redefinite in ceea ce
priveste designul si tehnologia modei.

Imbricdminte: piesd de imbricdminte (cunoscutd si sub numele de haine, vesminte,
rochie, imbracaminte sau tinuta) purtata pe corp si confectionata de obicei din tesaturi
sau materiale textile.

Stil: forma unica a imbracamintei (moda) sau un anumit model de imbracaminte.

Desen de moda sau schita de design: exprima ideile de design si prezinta aspectul
imbracamintei si stimuleaza emotiile, da sensul proportiilor, culoarea materialului,
textura si/sau modelului.

Desen tehnic: deseori denumit "desen plat", care transforma desenul de moda intr-un
produs utilizabil cu toate detaliile necesare pentru a construi reperele de model ale
produsului.

Model: Desenul sau schita tehnica a unui articol de imbracaminte.

Proiectarea modelului de imbracaminte: Piesele de tipar construite ale unei piese
de imbracaminte.

Esantioane de material: materiale tricotate/tesute de aproximativ 50 cm pe 100 cm.

Elemente de design vestimentar: linie, forma, forma, spatiu, textura, culoare.



2. BAZA DE DATE

2.1 Baza de date de imbracaminte

Piesele de imbracaminte selectate pentru proiect (comune pentru toate programele de
studii ale partenerilor) sunt: camasa pentru barbati, pantaloni pentru barbati, bluza
pentru femei si fusta pentru femei. Partenerii au fost, de asemenea, rugati sa furnizeze
urmatoarele informatii suplimentare in legatura cu articolele de imbracaminte selectate.

indrebarea 1 (R2 A 2.1)

Pentru piesele de imbracaminte selectate, (ce stiluri le predati studentilor
dumneavoastra (MAX 10 pe piesa).

intrebarea 2. (R2 A 2.2)

Ce materiale specifice sunt folosite pentru fiecare tip de imbracaminte si stil in parte?
(Minim 2 tesaturi pentru fiecare articol de imbracaminte).

intrebarea 3. (R2 A 2.2)

Va rugam sa ne furnizati 2 mostre de tesatura (aproximativ 50 cm pe 100 cm) pentru
fiecare articol de imbracaminte. Puteti aduce mostrele la intalnirea transnationala din
Belgia din septembrie (2022).

Partenerii au pus la dispozitie un minim de 10 modele pentru fiecare articol de
imbracaminte selectat. (Majoritatea stilurilor de imbracaminte sunt descrise in ISO 8559-
2:2017, tabelul 1, prima coloana). S-au colectat modele gradate pentru stiluri,(in functie
de stil, pentru unele stiluri au fost suficiente 2 sau 3 modele, iar pentru alte stiluri, de
exemplu bluze, 4 sau 5 modele. In total, in baza de date au fost colectate stilurile a 20
de camasi pentru barbati, 24 de pantaloni pentru barbati, 21 de bluze pentru femei si
28 de fuste pentru femei.

2.2 Baza de date de materiale

S-au colectat mostre de material din fiecare tip de imbracaminte de la parteneri. Fiecare
partener a prezentat cel putin 2 tipuri de material textil care sunt utilizate in mod obisnuit
in regiunea sa pentru articolele de imbracaminte selectate (camasa pentru barbati,
pantaloni pentru barbati, bluza pentru femei, camasa pentru femei). Prin urmare, fiecare
partener a furnizat cel putin 8 esantioane de tesaturi de dimensiuni (50 cm pe 100 cm)
pe care le-a adus in Belgia in cadrul reuniunii transnationale din septembrie 2022. Figura
2 prezinta un model de sablon completat pentru detaliile solicitate privind tesaturile.
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PR2: Library of Knowledge

Fabric Samples

'_I—' Sample 1
Item Description
Fabric code Panza 45-998

Used in which garment /style | Shirts, blouses

Image

Colour, Pink, 2153

Material exact composition 75% viscose, 25% cotton.

Construction description: weave
weave/knitted/other

Type of weave/ knit canvas

The density of weave/ knit [|20/33
warps/Wales cm or courses/cm)

Weight (GSM) 75:3g/m2
Thickness 0.23%0.02 mm
See through [yes/no) no

Feel/touch | smooth, rough,..] | smooth

Figura 1 Exemplu de sablon pentru colectarea parametrilor materialului pentru baza de date.

In total, au fost colectate 49 de tipuri diferite de materiale, cu diferite compozitii si
structuri de tesaturi, tricot, tesut, vopsit/imprimat. Acesta este un adevarat reprezentant
al tuturor caracteristicilor/parametrilor de material textil cu care se poate confrunta un
designer. Materialele colectate au fost introduse intr-o baza de date in functie de tipul
de imbracaminte. Seturile de date ale bazei de date sunt identitatea materialului conform
numerelor date de proiect (F1-F49) si conform identitatilor date la sursda (numerele
partenerilor). Parametrii suplimentari sunt imaginea materialului, culoarea conform
codului Pantone sau RGB, compozitia exacta a materialului, tipul de tesut / tricot,
densitatea firelor din tesatura / tricot, greutatea materialului, grosimea, transparenta -
da sau nu, precum si senzatia si textura - aspra sau neteda (a se vedea Figura 4).
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Toate materialele colectate s-au dovedit a avea o compozitie materialda comuna, dupa
cum se arata in tabelul 1. Diferentele dintre materiale constau in compozitia procentuala
a amestecului de materiale si in constructia materialului (designul tesaturii/tricotatului,
dimensiunea firelor si finisajele: imprimat (multicolor), vopsit intr-o singura culoare
etc.). Acesti parametri ai materialului au contribuit la aspectul vizual, la tuseu si la
greutatea materialului.

Tabelul 1 Rezumat al materialelor colectate

Compozitia Structura Greutatea
Material | Stilul | Materialului materialului materialului(grame) | Finisaj
Materiale usoare in dungi, in
Bumbac, poliester, carouri si in culori uni. Usor
Camasa vscoza, lana in diferite de calcat si usor de
barbati |20 compozitii procentuale |Tricot/Tesatura |75-200 intretinut.
Cea mai mare parte simplu
Bumbac, poliester, vopsit in culori inchise,
viscoza, lana si, in efecte vizuale si de tuseu
Pantaloni diferite compozitii date de constructie
barbati |24 procentuale, elastan. Tricot/Tesatura |206- 447 materialului
n principal, materiale uniin
Bumbac, poliester, diferite nuante de alb. in
viscoza, 1ana, Tencel, plus, materiale imprimate in
Bluza lyocell in diverse culori vii, usor de calcat si
femei 21 compozitii procentuale. | Tricot/Tesatura |60-145 usor de ingrijit.
Bumbac, poliester,
vascoza, lana lyocell, Materiale cu efecte vizuale
Fusta denim* in diverse multiple, cu o singura culoare
femei 28 compozitii procentuale | Tricot/Tesdtura |114-404 sau cu mai multe culori.

In concordantd cu dezvoltarea platformei de formare (rezultatul proiectului 3), citeva
seturi de date importante privind materialele au fost esentiale pentru digitizarea
materialelor. Unele dintre acestea, de exemplu greutatea materialului, fusesera deja
colectate, dar altele, cum ar fi drapajul, nu si, mai ales, nu corespundeau cerintelor de
digitizare a materialelor. Principalii parametri de material necesar sunt: greutatea
materialului, grosimea, compozitia materialului, structura, rezistenta la indoire,
rigiditatea, precum si imaginea drapajului realizata intr-un anumit mod.

Prin urmare, parametrii lipsa ai materialelor au fost determinati in laboratorul FTI in plus
fata de controlul parametrilor existenti, cum ar fi greutatea, grosimea, rigiditatea si
indoirea materialelor pentru toate cele 49 de materiale. Acesti parametri au fost
determinati in conformitate cu urmatoarele standarde: Greutatea materialului: ISO
3801-1977 -SO 3801-1977 - Textile - Tesaturi - Determinarea masei pe unitatea de
lungime si a masei pe unitatea de suprafata, Grosimea materialului: ISO 5084-1996
Determinarea grosimii materialelor textile si a produselor textile, Rezistenta la indoire
si rigiditatea materialului in doua directii (fata si spate). Rezultatele fiecarui test au
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fost introduse in baza de date a materialelor. In cazul testelor cu masuratori repetate,
atat valorile furnizate de parteneri, cat si cele obtinute in laboratorul FTI+ au fost plasate
una langa cealalta in baza de date. Nu a existat nicio diferenta semnificativa intre aceste
valori, deoarece partenerii au utilizat, de asemenea, aceleasi standarde pentru a-si
caracteriza materialul, dar a fost necesar sa se verifice inca o data acesti parametri intr-
un mod uniform.

Testul de drapaj al tuturor materialelor a fost efectuat la Universitatea din Maribor, cu
diametrul suportului de masurare a drapajului de 18 cm si diametrul esantionului de
material textil de 30 cm. Imaginea drapajului a fost realizata cu o rezolutie de 1296x1025
pixeli). Rezultatele testelor de drapaj (imagini si parametri) au fost prezentate intr-un
fisier separat, un exemplu de seturi de date ale imaginilor de drapaj fiind prezentat in
Figura 2 si

Rapor | Node | Amplitudi | Lungim | Amplitud | Amplitud | Amplitud | Variat | Transform | Domin
tulde | numb | nea ea ine ine ine ie area ant/
drapar | er tesaturii tesatur | minima maxima medie (cm) Fourier / Origina
e (cm) ii (deg) | (cm) (cm) (cm) Original I
0.875 |9 14.77 40.00 13.28 14.88 14.38 0.17 100.081 99.976
DFlbncDupeAm‘le‘ﬂ i o)
w « [
[ scanned-imagebmp / = EoH [~
i
!
!
i clelE R

Figura 2 Imaginea drapajului
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Tabelul 2 Parametrii de drapare

Rapor | Node | Amplitudi | Lungim | Amplitud | Amplitud | Amplitud | Variat | Transform | Domin
tulde | numb | nea ea ine ine ine ie area ant/
drapar | er tesaturii tesatur | minima maxima medie (cm) | Fourier/ Origina
e (cm) ii (deg) | (cm) (cm) (cm) Original I

0.875 |9 14.77 40.00 13.28 14.88 14.38 0.17 | 100.081 99.976

2.3 Procesul de digitalizare a materialelor

Parametrii materialului necesar pentru identificarea structurii digitale gemene a
materialului fizic sunt: greutatea materialului, grosimea materialului, compozitia
materialului, imaginea si parametrii drapajului, rezistenta la incovoiere si rigiditatea.

A fost important sa se digitalizeze toate materialele fizice colectate, astfel incat partenerii
sa poata folosi versiunea digitala a propriilor materiale pentru a dezvolta articole de
imbracaminte 3D si pentru a le valida in raport cu articolele de imbracaminte fizice ale
acestora. Materialele digitalizate in ansamblu ar putea fi apoi utilizate cu incredere in
procesul de invatare online. Procesul de digitalizare a materialelor a fost realizat de
ENSAIT dupa cum este descris mai jos:

e Pentru un anumit tip de material textil real furnizat de un utilizator, vom gasi mai
intdi un set de mostre reale din manualul Lectra (carti de esantioane) care se apropie
cel mai mult de acesta prin compararea directa a parametrilor de baza (greutate,
grosime, compozitia fibrelor) si a aspectului (tipul de tesatura, structura urzelii si a
tramei, ...). Din codurile esantioanelor reale din manualul de materiale textile, putem
gasi cu usurinta materialele digitale din baza de date Lectra si le putem selecta pe cele
mai relevante prin compararea materialelor reale si digitale printr-un experiment de
drapaj descris.

e 1in continuare, au fost comparate efectele de drapaj intre materialul real furnizat
de utilizator si materialele digitale care au fost selectate in urma compararii parametrilor
de baza si a aspectului. Comparatia efectelor de drapaj poate fi realizata prin evaluare
umana sau prin masuri ale caracteristicilor geometrice. Evaluarea umana este realizata
de un grup de evaluatori neinstruiti. Pentru fiecare comparatie, fiecare evaluator da
gradele de disimilaritate intre tesaturile reale si cele digitale, luand valori de la {0 - foarte
asemanatoare, 1 - apropiata, 2 - medie, 3 - diferita, 4 - foarte diferita}. Rezultatul final
al comparatiei este media gradelor de disimilaritate pentru toti evaluatorii.

e Compararea caracteristicilor geometrice a fost realizata prin luarea in considerare
a urmatoarelor criterii care descriu forma starii finale de drapaj: numarul de varfuri,
media, distantele minime si maxime de la margine la centru etc. (a se vedea Tabelul 2).
Cel mai relevant material textil digital ar trebui sa fie cel mai apropiat de esantionul real
de material textil in ceea ce priveste efectele de drapare (proprietati mecanice), aspectul
si parametrii de baza. Materialul textil digital selectat va fi introdus in software-ul 3D
pentru proiectarea digitala a imbracamintei.
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e Pentru a genera o piesa de imbracaminte 3D, materialul digital aferent a fost
selectat dintr-o baza de date cuprinzatoare de materiale asociata cu software-ul 3D, in
functie de parametrii tehnici ai materialului real propus de designer. Cu toate acestea,
acesti parametri tehnici sunt, de obicei, necunoscuti de utilizatori si a fost necesara
identificarea rapida a acestora fara experimente fizice. Pentru un material real,
utilizatorul (designerul) extrage mai intai imaginea de drapaj a acestuia cu ajutorul unui
simplu aparat de masurare a drapajului si evalueaza principalele caracteristici ale
imaginii sale, apoi le compara cu cele ale imaginilor de drapaj ale materialelor digitale
existente in baza de date de materiale pentru a selecta un material digital care sa
minimizeze diferenta fata de materialul real in ceea ce priveste caracteristicile imaginii
de drapaj. Parametrii tehnici ai materialului digital selectat vor fi introdusi in software-ul
pentru imbracaminte 3D pentru a genera imbracamintea 3D corespunzatoare si efectele
de ajustare. In software-ul CAD 3D (Modaris 3D Fit de la Lectra), parametrii tehnici ai
unui material textil sunt considerati ca intrari in sistemul de simulare a imbracamintei.
Acesti parametri tehnici includ o serie de parametri de baza (de exemplu, grosime,
greutate), parametri optici (de exemplu, textura (structura de urzeala si de batatura) si
culoare) si parametri mecanici (de exemplu, indoire, forfecare, tractiune). Pentru a evita
masuratorile complexe ale materialelor, folosim baza de date a software-ului Lectra 3D
(si manualul aferent) pentru a gasi cea mai relevanta structura digitala pentru fiecare
material real specific. De fapt, baza de date de materiale Lectra este compusa dintr-un
numar mare de materiale digitale cu parametrii tehnici (inclusiv efectele de drapare),
care poate acoperi aproape toate gamele de materiale utilizate in designul de
imbracaminte. Manualul de materiale Lectra include materialele reale si explicatiile
asociate corespunzatoare bazei de date de materiale. Ambele sunt utile pentru
digitalizarea tesaturilor.

Materialele digitale ale tuturor materialelor fizice au fost identificate in functie de
numerele de materiale Lectra, care au fost apoi introduse in baza de date cu materiale
ca "cea mai bund potrivire Lectra". In Figura 4 este prezentat un extras al parametrilor
tesaturii prezentate in baza de date, inclusiv toti parametrii importanti ai tesaturii si
tesatura digitala geamana a acestora.
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Figura 3 Extras din baza de date Fabric cu parametrii acestora.

13



2.4 Tiparul

Fiecare partener de proiect a furnizat tipare pentru o fusta pentru femei, o bluza
pentru femei, un pantalon pentru barbati si o camasa pentru barbati. Baza de date
contine 10 fuste diferite, 10 bluze, 5 cdmasi, 8 pantaloni pentru barbati. in plus, baza
de date a fost completata cu 2 tricouri polo pentru barbati, 1 pantalon scurt pentru
barbati, 1 pantalon de trening pentru barbati si 1 tricou pentru barbati. Deoarece
partenerii de proiect lucreaza cu sisteme CAD diferite, nu toate tiparele au acelasi
format de fisier. Majoritatea tiparelor sunt disponibile in format Lectra, iar unele in
format DXF. DXF este un format de fisier de date CAD conceput pentru partajarea
datelor de desen in mod universal intre aplicatiile CAD.

In aceastd etapd a proiectului, au fost alese 2 tipare pentru a face primele simul3ri:
O fusta de dama in forma de A si o bluza de dama. Tiparele sunt gradate in 7 marimi,
de la 34 la 46..

Bluza are maneci lungi, guler si o mica fanta cu un nasture la spate ca inchidere,
Figura 5. Tiparele bluzei sunt ilustrate in Figura 6.

LY

Figura 4: Desenul bluzei pentru femei
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Figura 5: Tiparele bluzei pentru femei

Fusta are o forma dreapta in linie A, are pense in fata si in spate si o betelie. Inchiderea
se face cu un fermoar ascuns si un nasture la spate, a se vedea Figurile 7 si 8.

Figura 6: Desenul fustei in forma de A

Figura 7: Tiparele fustei in forma de A
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2.5 Manechinul 3D

Avatarul virtual provine din baza de date Smartfit a HOGENT. Smartfit este un studiu
national de masurare din Belgia, iar baza de date contine masuratorile corporale a
peste 5 000 de belgieni, atat femei, cat si barbati, cu varste cuprinse intre 3 si 85 de
ani..

Avatarul este disponibil in format OBJ. Un fisier OB] contine informatii despre
geometria obiectelor 3D. Fisierele sunt utilizate pentru schimbul de informatii, CAD si
imprimarea 3D.

In aceastd etapa a proiectului, au fost alese avatarele unor tinere cu varste cuprinse
intre 18 si 25 de ani, iIn marimile (belgiene) 38, 42 si 46. Baza de date poate fi
completata ulterior cu dimensiuni mai mari si mai mici, precum si cu doamne sau
domni din alte categorii de varsta. Tabelul 3 prezinta avatarele si principalele
dimensiuni ale corpului.

Tabelul 3: Avataruri feminine si masuri

/J\

MARIMEA 38 42 46
circumferinta 88 cm 96 cm 104 cm
bustului

circumferinta 67,5 cm 75,5 cm 84,5 cm
taliei

circumferinta 93,5 cm 101,5cm 110,5 cm
soldului

inaltimea 166 cm 166 cm 166 cm
corpului

fata
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3 Validarea imbracamintei digitale prin intermediul
imbracamintei fizice

Din baza de date au fost alese doua modele: o fusta in forma de A pentru femei si o
bluza pentru femei, pentru a realiza primele simulari ale imbracamintei digitale
folosind tesaturi digitale reprezentative pentru tesaturile fizice. Toti partenerii au
realizat o piesa de imbracaminte fizica formata dintr-o fusta de femei in forma de A si
o bluza pentru femei, folosind modelele si masurile furnizate, dar cu propriile materiale
din baza de date cu materiale. Articolele de imbracaminte fizice au fost aduse la cea
de-a 4-a reuniune TP (CITEVE, Portugalia) pentru evaluare. Toti partenerii au
participat la procesul de evaluare. Toate fustele realizate au fost imbracate pe
manechine, asa cum este prezentat in Figura 9. Articolele de imbracaminte au fost
evaluate vizual din punct de vedere estetic, al aspectului (drapaj) si al croielii. Toate
fustele au fost confectionate la standarde inalte de calitate. Deoarece pentru
confectionarea fustelor in forma de A se folosesc diferite tipuri de materiale, a existat
o usoara diferenta in ceea ce priveste drapajul fustelor, dupa cum se poate observa
in Figura 8. De fapt, s-a realizat ca fustele trebuiau calcate inainte de a fi imbracate
pe manechin, altfel " cutele de calatorie" impiedicau draparea lor pe manechin. Fiecare
fusta a fost comparata cu piesa de imbracaminte digitala simulata 3D, iar asemanarile
si diferentele au fost analizate. In plus, a fost comparata capacitatea de drapare a
fustelor intre hainele fizice si una cate una cu hainele 3D. Imbrdc&mintea este privitd
din fata, din partea stdnga si din partea dreapta. Partea din spate nu a fost luata in
considerare in aceasta analiza. Rezultatele obtinute sunt prezentate in Tabelul 4.

Figura 8 Piese de imbracaminte fizica pe manechin
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Figura 10 prezinta materialele utilizate la realizarea fustelor si asocierea
corespunzatoare a materialelor digitale. Majoritatea materialelor fizice selectate
pentru realizarea fustelor de forma A au fost comparabile cu materialul Lectra nr. 30,
cu exceptia unuia dintre materiale, care a fost comparabil cu materialul Lectra nr. 100.

-

Fab
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Figura 9: Perecherea corespunzatoare a materialelor digitale Lectra utilizate pentru realizarea fustelor in
forma de A.
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Figura 10: Validarea imbracamintei fizice
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Figura 11 prezinta scorul real al fiecarei fuste, asa cum este rezumat in Tabelul 4.
Aceste scoruri se bazeaza pe comparatia cu fusta 3D simulata, realizata din materialul
digital care reproduce materialul fizic.

Tabelul 4 : Compararea concordantei dintre materialul digital/imbrdcamintea digitala si imbrdcamintea

fizica

Numarul Sursa Potrivire | Potrivirea | Potrivirea | Potrivirea | Potrivirea
materialului | materialului | Lectra | 3D in fata din din

stanga dreapta
Material HOGENT 100 Buna Buna Buna Buna
F34
Material CITEVE 30 Buna Buna Buna Buna
F26
Material INCDTP 30 Buna Buna Buna Buna
F29
Material TUIASI 30 Buna Buna Buna Buna
F32
Material MARIBOR 30 Buna Buna Buna Buna
F27

Activitatea de validare a hainelor digitale in Lectra prin intermediul hainelor fizice a
fost finalizata cu succes de catre toti partenerii proiectului. Articolele de imbracaminte
fizice au fost imbracate pe manechine, in timp ce articolul de imbracaminte digital a
fost proiectat pe un ecran mare, iar comentariile pentru fiecare articol de
imbracaminte au fost inregistrate digital la un punct central pentru fiecare articol de
imbracaminte. Figura 12 prezinta un exemplu de pagina digitala a articolelor de
imbracaminte in raport cu materialele digitale selectate.

Figura 11: Pagina digitald a hainelor fizice vs. materialele digitale selectate de acestea.
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Concluzii

In urma exercitiului s-a concluzionat cd materialele gemene digitale ale materialelor
fizice se comporta mai mult sau mai putin in acelasi mod ca si materialele fizice in
ceea ce priveste modul in care se aseaza pe corp/manechin, confirmand astfel
robustetea procesului de digitalizare a materialelor.
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4 Chestionar privind principiile designului

vestimentar

4.1 Chestionar

Preambul: Trebuie sa concepeti o colectie de imbracaminte casual pentru femei din
categoria de varsta 25-40 de ani si de nivel de pret mediu (brand de moda, nivel mediu).

I1. Referitor la elementele de design vestimentar, care sunt cele mai
importante 3 elemente pe care le veti lua in considerare?

Am intervievat mai multi designeri, iar cele mai importante concepte de moda in opinia
lor sunt:

Culoarea
Forma produsului de imbracaminte
Textura materialului

Tendinte actuale in alegerea materialelor (durabilitate, textura si culoare), a formei
(croiald) si a detaliilor (de exemplu, stilul buzunarelor, cusaturile, adaugarea de
imprimeuri sau benzi decorative sau finisaje specifice tipului de imbracaminte, cum ar fi
spalarea cu piatra pe denim).

Fiind vorba de o colectie de nivel mediu de pret, pretul este important. in general,
designerul va colabora indeaproape cu echipa de vanzari si cu managerii de produs
pentru a pune in aplicare datele de vanzari si strategia de brand pentru a crea haine care
sa se adreseze cat mai bine clientului nostru, in limita posibilitatilor oferite de facilitatile
noastre de productie (utilaje disponibile, finisaje, cantitate minima de comanda, etc.).

Atunci cand creati o colectie de imbracaminte pentru femei cu varste cuprinse intre 25
si 40 de ani, cu o gama de preturi medii, este important sa luati in considerare gusturile
si preferintele lor in materie de moda, precum si tendintele actuale. Exista trei elemente
de design vestimentar care trebuie luate in considerare:

Culoarea - Culorile pot avea un impact puternic asupra modului in care este perceputa
0 piesa de imbracaminte. Culorile vii si indraznete pot atrage atentia, in timp ce cele
neutre pot fi mai potrivite pentru elementele de baza. De asemenea, este important de
ales culori care completeaza tonurile pielii si culorile cunoscute de sezon. In acest fel,
colectia trebuie sa includa culorile anului, ca piese statement, deoarece clientii sunt
tineri, dar si cateva culori neutre, astfel incat hainele sa fie purtate multi ani.
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Textura - Textura poate aduce un interes vizual si tactil unei piese de imbracaminte. in
cazul in care colectia va fi prezentata in magazine, este important ca materialul sa ofere
o senzatie placuta la atingere.

Forma - Forma unei piese de imbracaminte poate influenta modul in care aceasta se
aseaza si arata. De exemplu, croielile subtiri sau alungite pot fi mai potrivite pentru
femeile inalte si suple, in timp ce croielile drepte sau lejere pot fi mai potrivite pentru
femeile cu forme mai accentuate. Este important sa se ia in considerare diferite siluete
ale corpului si sa se creeze optiuni care sa se potriveasca diferitelor tipuri de corp, astfel
incéat toate tipurile de clienti sa gaseasca ceva potrivit de purtat.

I2. Cum reusesti si combini cu succes elementele de design vestimentar
mentionate mai sus pentru a crea colectia mentionata?

Materialele vor avea o mare influenta asupra formei si finisajului. Este important sa fie
alese In mod corespunzator. Selectarea materialului va influenta intreaga piesa de
imbracaminte - o fusta din lana ar putea avea nevoie de o captuseald, in timp ce o fusta
din bumbac nu. Greutatile mai mari vor influenta forma si aspectul - Unii designeri vor
lua in considerare modul de croire al stilului (de exemplu, in forma de A) in comparatie
cu faptul ca tesatura este sau nu potrivita pentru acesta. Adaugarea prea multor detalii,
ornamente, cusaturi va influenta pretul. Este important sa fiti selectivi.

Alti designeri mentioneaza ca ordinea de care trebuie sa se tina cont pentru o combinatie
reusita este: 1. forma, 2. culorile, 3. materialul, 4. sustenabilitatea si 5.
dematerializarea. Schitati hainele (combinand cele 3 elemente mentionate mai sus la
prima intrebare).

Previziuni in materie de moda. Cercetarea tendintelor actuale in materie de moda si
determinarea a ceea ce le va placea consumatorilor. Pe baza tendintelor viitoare,
conceperea de panouri de inspiratie. Verificarea prezentarilor de moda, urmarirea stilului
de moda de strada si cautarea on-line a influencerilor din mass-media.

Atunci cand se proiecteaza imbracaminte pentru femei pentru piata, in special atunci
cand cumparatorii se afla in categoria de varsta 25-40 de ani si in segmentul de pret
mediu, este important sa se ia in considerare in primul rdnd modelele de imbracaminte
si formele de tinute. Acestia doresc sa poarte haine in tendinte in care forma si aspectul
joacd un rol important. Culorile sunt, de asemenea, importante, la fel ca si
functionalitatea hainelor, care trebuie, de asemenea, luata in considerare.

Exista si alte principii care sunt importante ca si sinergie, cum ar fi liniile care pot schimba
tinuta din punct de vedere al pozitiei pentru a o alungi sau pentru a o face dinamica, si
texturi diferite de materiale care aduc mai multa individualitate atunci cadnd sunt
combinate.
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Pentru a crea o colectie coerentd, designerii vor aplica elementele designului vestimentar
intr-un mod echilibrat si consecvent. Dupa cum s-a mentionat mai sus, cele trei elemente
cheie care trebuie luate in considerare sunt culoarea, textura si forma. Din punctul de
vedere al designerilor, acestea pot fi combinate in diverse moduri, inclusiv prin
selectarea unei palete de culori coezive, crearea unor piese de baza simple cu detalii
interesante si incorporarea de forme si taieturi diferite pentru a adauga variatie. Este
esential sa intelegem clientul si sa cream o colectie care sa se alinieze cu tendintele sale
in materie de moda. Urmand aceste linii de conduita, aveti posibilitatea de a crea o
colectie de succes de imbracaminte casual pentru femei.

I3. Puteti aplica o analizid SWOT la acest proces de proiectare?

La aceasta intrebare, cei mai multi dintre designeri au spus ca analiza SWOT poate fi
aplicata in procesul de proiectare si poate fi folosita pentru a satisface nevoile/asteptarile
publicului tinta.

Dupd cum s-a mentionat in I1 si 12, proiectarea unui articol de imbrac&minte in contextul
unei marci necesita ca marca sa aiba o anumita imagine, stil, pret si public tinta.

La nivelul mediu de pret, marcile sunt mai putin inclinate sa fie la curent cu tendintele
modei si probabil ca nu vor experimenta si nu isi vor asuma riscuri mari.

Intrebarea va fi intotdeauna: {i va pldcea clientului nostru acest stil si il vom putea vinde?

Prin urmare, se poate face o analiza SWOT pentru fiecare stil - definind punctele forte si
punctele slabe ale unui articol de imbracaminte si cautand oportunitati (de exemplu,
introducerea unui nou tip de articol de imbracaminte intr-o colectie pentru a se raspandi
si a se ramifica si a ajunge la un nou client) si amenintari (marcile concurente ofera un
stil similar la un pret mai bun?)

De obicei, designerul se concentreaza mai mult pe inspiratia sa atunci cand creeaza o
noua colectie, dar o analiza SWOT poate ajuta la identificarea punctelor tari si a punctelor
slabe ale procesului de design si la identificarea oportunitatilor si amenintarilor din
mediul extern. Acest lucru poate ajuta la dezvoltarea unei strategii de design eficiente si
la luarea unor decizii in cunostinta de cauza in timpul procesului de design si al lansarii
pe piatd. In acest moment, colaborarea dintre designer si oamenii de marketing este de
mare importanta.

Analizand punctele slabe ale unei colectii de imbracaminte casual pentru femei din
categoria de varsta 25- 40 de ani si de nivel mediu de pret se poate spune ca intervalul
de pret moderat poate limita materialele si calitatea materialelor care pot fi folosite in
cadrul colectiei.
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Dar, ca puncte forte, piata de imbracaminte pentru femei cu véarsta cuprinsa intre 25 si
40 de ani este in crestere, ceea ce poate oferi oportunitati pentru cresterea vanzarilor si
a cotei de piata.

Utilizarea de materiale sustenabile si durabile poate atrage consumatorii interesati de
moda etica si durabila.

Punctele forte ale analizei SWOT sunt:

e Experienta in proiectarea articolelor de imbracaminte; utilizarea software-ului de
proiectare pentru schite - EFI Optitex.

e Crearea de panouri de atmosfera cu ajutorul software-ului.

e Vizualizarea 3D a hainelor. in’,celegerea modului in care se comporta tesatura din
punct de vedere al purtarii.

e O buna reactie la o0 noua tendinta in moda.

Punctele slabe ale analizei SWOT sunt:

e Timpul scurt pentru dezvoltarea unui nou model.

e Cerinte ecologice pentru materialul textil si accesorii (nu sunt permise substante
chimice interzise).

e Fast fashion implica cresterea preturilor; timp scurt pentru producerea articolelor
de imbracaminte, de la faza de design pana la productie.

e Cresterea pretului materiilor prime.

Utilizarea SWOT poate deschide unele oportunitati, cum ar fi:

e Obtinerea unui nou set de competente si formare prin invatarea utilizarii celor mai
recente programe informatice disponibile.

e Consumatorii doresc noi modele.

e Crearea unui "show room" virtual fara a realiza mostre fizice

e Realizarea de cataloage prin e-mail.

Unele dintre amenintarile SWOT sunt:

e Calitatea scazuta a produsului final atunci cand se folosesc materiale alternative
pentru a mentine pretul scazut al produsului.
e Dezvoltarea rapida a tehnologiei.

Alti designeri au mentionat ca nu ar incepe niciodata sa redacteze analize SWOT, ci mai
degraba ar incepe cu "linia rosie" a marcii, cu tendintele si cu analizele de piata. Avand
in vedere situatia pietei, alte principii au doar functia de a exprima unele principii mai
mult decét altele. Ar spune mai degraba ca principiile servesc altor cerinte care trebuie
luate in considerare.
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Cand incercam sa vedem elementele de baza ale designului in analiza SWOT, putem
spune: Punctele forte ale utilizarii elementelor de moda care sunt noi in tendinte sunt
pentru piata care este pregatita sa adopte tendintele.

I4a: care sunt capcanele (amenintarile) in proiectarea articolelor de
imbracaminte?

Principalele capcane semnalate aici sunt:

e evaluarea eronata a calitatii in raport cu forma: este posibil ca drapajul sa fie
diferit fata de ceea ce se astepta, iar finisajele sa necesite o adaptare.

e in alegerea culorii, nuanta este un aspect foarte important. Combinarea culorilor
pentru a realiza o colectie bine echilibratd este adesea un exercitiu de echilibru
dificil.

e aspecte legate de sustenabilitate: designul pentru longevitate si designul pentru
reciclare necesita cunostinte si abilitati (cunoasteti mai multe optiuni de
sustenabilitate atunci cand realizati colectia).

e concurenta.

e acceptarea de catre public.

e Relatia calitate/pret

e imposibilitatea de a concura cu piata externa. (Designul similar al hainelor fiind
produs la costuri foarte mici, folosind materiale, garnituri si accesorii, ata de cusut
care nu corespund standardelor).

Daca urmarim elemente de moda si la moda (culori, forme), nu este o garantie ca vom
putea vinde cu succes colectia. Poate ca piata nu este pregatita pentru anumite forme si
stiluri, dar noi credem ca este.

Avem inca posibilitatea de a utiliza elemente la moda care se potrivesc unei anumite
piete mai bine decat elementele tendintelor. Putem - sau mai degraba - trebuie sa
adaptam elemente la moda la piata / cumparator.

Ca amenintari a fost mentionata concurenta intensa din industria modei, care poate
afecta succesul colectiei.

Schimbarile in preferintele clientilor, foarte rapide in zilele noastre, pot face ca colectia
sa devina invechita si neatractiva. De aceea, creativitatea, ceva special pentru fiecare
stil si un raspuns rapid la schimbarile din moda sunt cheia.

Moda este influentata de factori externi, cum ar fi evenimentele socio-politice si
economice si, in zilele noastre, de aspectele legate de sustenabilitate. Din ce in ce mai
multi oameni se intereseaza de provenienta materialelor, de utilizarea substantelor
chimice in materiale si asa mai departe.
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I5: Care texturd din tesaturile date este cea mai potrivitd pentru o fustd in
forma de A din colectia de mai sus?

In ceea ce priveste planificarea sortimentelor, designerii ar incerca s& optimizeze
utilizarea materialului pentru mai multe modele de aceeasi calitate si culoare - pentru a
echilibra modelele care merg impreuna. Acest lucru va creste, de asemenea, volumele
de comenzi de materiale (deoarece vor avea nevoie de mai multe materiale daca vor
produce mai multe stiluri de aceeasi calitate), ceea ce ar putea oferi, de asemenea, un
pret mai bun si termene de livrare mai bune (furnizorii de materiale aleg sa produca
comenzi mai mari inainte de comenzi mai mici).

Designerii intervievati de HOGENT au mentionat ca nu vor alege niciodata calitatea
pentru un singur stil - intotdeauna au in vedere imaginea de ansamblu a colectiei. Astfel,
au facut urmatoarea selectie: HOGENT_F8 - mai mult pentru o camasa casual, si/sau o
fusta sau o rochie de vara; HOGENT_F5 - prea flexibil, linia in forma de A nu va fi vizibila.
Pentru bluze clasice sau elegante, rochii captusite, sau ca o captuseala de inalta calitate;
HOGENT_F7 - o fusta in forma de A casual, de o calitate mai mare. Potrivita pentru haine
de mijloc de sezon sau de iarna, atunci cand este captusita. Aceasta ar putea fi potrivita
si pentru o jachetd/ pantaloni asortati. Ar putea fi potrivita pentru o haina clasica de tip
blazer. Prea subtire pentru un palton de iarna; HOGENT_F1 - o fusta in forma de A
casual, de o calitate usoara de catifea. Se potriveste pentru imbracaminte de mijloc de
sezon sau de iarna atunci cand este captusita. Ar putea fi potrivita si pentru o jacheta/
pantaloni asortati. Ar putea functiona pentru o haina clasica de tip blazer sau o jacheta
utilitara la moda, dar prea subtire pentru o haina de iarna.

Designerii intervievati de CITEVE indica faptul ca tesatura care se potriveste cel mai bine
cu stilul/imbracamintea este tesatura CITEVE_FO08 .Forma, functionala si emotionala
(care este lantul emotional in relatia cu consumatorul).Functionala pentru functie.

Designerii intervievati de INCDTP mentioneaza ca ar trebui folosita o tesatura mai rigida
pentru a pastra forma fustei in forma de A. Pentru a mentine forma piesei de
imbracaminte, greutatea tesaturii trebuie sa fie peste 300 GSM, iar structura sa fie
realizata din tesaturi.

Designerii intervievati de Maribor mentioneaza ca tesatura MARIBOR_F1 este suficient
de compacta, dar si tesatura MARIBOR_F8 ar putea fi folosita pentru proiectarea unor
modele mai usoare.

Designerii intervievati de TUIASI mentioneaza ca o fusta in forma de A necesita o
tesatura mai rigida si mai structurata pentru a-si putea mentine forma si pentru a crea
volumul necesar. In acelasi timp, drapajul tes&turii este de mare importantd. De aceea,
dupa examinarea optiunilor propuse, considera ca materialul TUIASI_08 este cel mai
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bun, cu putin volum, dar si cu un bun drapaj. Pentru colectiile de vara, se poate folosi si
TUIASI_O06.

4.2 Concluzii

Pe baza feedback-ului primit, putem concluziona ca elementele de design de moda sunt
foarte importante in proiectarea unei colectii si ca cele mai importante 3 elemente sunt:
Culoarea; Forma piesei de imbracaminte; Textura materialului.

De asemenea, putem concluziona ca o analiza SWOT poate fi aplicata in procesul de
proiectare si poate fi utilizata pentru a satisface nevoile/asteptarile publicului tinta.



5 CONCLUZII

Activitatile din cadrul rezultatelor proiectului 2 au fost realizate in timp util datorita
colaborarii si entuziasmului tuturor partenerilor in derularea activitatilor. Bazele de date
dezvoltate sunt: Baza de date de articole de imbracaminte bazata pe articolele de
imbracaminte selectate in cadrul proiectului, Baza de date de materiale ( materiale
fizice) cu proprietatile acestora care determina aspectul vizual, senzatia, drapajul si alti
cativa parametri importanti necesari pentru digitizarea materialelor.

Baza de date privind moda (stiluri), diverse tipuri de stiluri pentru articolele de
imbracaminte selectate.

Baza de date 3D pentru articole de imbracaminte, bazata pe simularea materialelor
digitale selectate, care reprezinta materialele fizice selectate si Baza de date ce
contine avatare 3D.

Principiul si elementele cheie ale designului vestimentar au fost, de asemenea, stabilite
in urma chestionarului si a sesiunilor de evaluare a materialelor si articolelor de
imbracaminte de catre designerii asociati cu partenerul de proiect.
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Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu constituie o
aprobare a continutului, care reflecta doar opiniile autorilor, iar Comisia nu poate fi considerata
responsabila pentru orice utilizare care ar putea fi data informatiilor continute in ea.
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