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1 Introducao

O objetivo do PR4(project result) é elaborar um programa educativo de design e tecnologia sobre
moda tendo por base a plataforma de formacdo desenvolvida, incluindo teorias gerais, conceitos
basicos, exemplos de design e exercicios de design.

O PR4 apresenta quatro pontos:

e PR4/A4.1 Definir os resultados de aprendizagem comuns e especificos para cada
modulo

e PR4/A4.2 Controlo dos contelidos de aprendizagem criados e das metodologias de
ensino e avaliacao

e PR4/A4.3 Exemplos de design e exercicios para desenvolver em formato online

e PR4/A4.4 Definir os critérios de avaliagdo do programa de formagdo em design de
moda

O primeiro objetivo foi a criacdo do programa educativo de design e tecnologia de moda tendo
por base a plataforma de formacdo desenvolvida. Neste sentido, foram desenvolvidos e inseridos
na plataforma dois modulos:

e Manual do utilizador que guiara os formandos através dos objetivos da Plataforma
Digital de Moda online

e Quatro médulos de aprendizagem, traduzidos nas diferentes linguas que compdem
a parceria.

O Manual do Utilizador foi elaborado pelo ENSAIT, parceiro responsavel também pelo
desenvolvimento da plataforma online Digital Fashion. Para uma melhor e mais facil compreensao
do funcionamento da plataforma, especialmente para pessoas com necessidades especificas, foi
inserido um video do YouTube.

Os médulos de ensino sdo os seguintes:
1. BASE DE DADOS DE MODA
1.1 INTRODUGAO
1.2 BASE DE DADOS DE MODA
1.3 REQUISITOS DE MODA
1.4 ELEMENTOS BASICOS DE DESIGN
2. BASE DE DADOS DE MATERIAIS TEXTEIS
2.1 INTRODUCAO A BASE DE DADOS DE MATERIAIS TEXTEIS
2.2 PROPRIEDADES DO MATERIAL
2.3 BASE DE DADOS DOS MATERIAIS REAIS (MATERIAIS FISICOS)
2.4 MATERIAIS DIGITAIS (VIRTUAIS) E TRANSICAO DO MATERIAIS FISICO PARA OS
MATERIAIS DIGITAIS
2.5. IMPORTANCIA DA SELECAO DE MATERIAIS NO PROCESSO DE CONCECAO
3. BASE DE DADOS DE VESTUARIO
3.1. MODELOS DE DESIGN
3.2. DESIGN DE VESTUARIO 2D
3.3. DESIGN DE VESTUARIO 3D
4, COMPRAS ELECTRONICAS DE VESTUARIO
4.1. INTRODUGAO
4.2. AJUSTE PERSONALIZADO DE VESTUARIO 3D



Digital Fashion Project
a g ]

Collaborative Online Internaticnal Learning in Digital Fashion

4.3. VENDEDOR VIRTUAL _ ) )
4.4. PREVISAO DA EVOLUGAO DO MERCADO EM FUNGAO DAS ACOES DOS CLIENTES

Todos os madulos de ensino terminam com Conclusdes e Bibliografia.

Cada parceiro contribuiu para o desenvolvimento dos modulos.

PR4/A4.1 Definir os resultados de aprendizagem comuns e os resultados de aprendizagem
especificos para o moédulo que se aplica a cada pais. Apds as discussoes realizadas na reunido
técnica em Maribor e com base nos resultados dos inquéritos realizados no PR1, foi acordado que
nao existem resultados de aprendizagem especificos que se apliquem exclusivamente a cada pais
parceiro, pelo que o conteido dos moddulos é transversal aos diferentes parceiros. O
desenvolvimento dos mddulos iniciou com a definicdo dos resultados de aprendizagem comuns e
especificos.

Para o primeiro médulo, FASHION DATABASE, desenvolvido pela Universidade de Maribor,
Eslovénia, os resultados de aprendizagem sdo apresentados na tabela 1.

Quadro 1

RESULTADO DE UTILIZACAO EFICAZ DA PLATAFORMA ONLINE

APRENDIZAGEM COMUM

DIGITALFASHION E DO MODULO SOBRE A BASE DE DADOS
DE MODA

descrever as etapas basicas do design de moda

e explicar os requisitos da moda e o papel dos elementos de
design na concecdo de vestuario de moda
descrever a importancia de um desenho técnico
explicar em pormenor os elementos basicos de design

e explicar a utilizagdo dos elementos basicos de design na
prototipagem virtual 3D de vestuario

RESULTADOS ESPECIFICOS DE
APRENDIZAGEM

O segundo modulo intitula-se FABRIC DATABASE e foi elaborado por dois parceiros,
nomeadamente, a Hogeschool Gent, Bélgica e o Institutul National de Cercetare-dezvoltare
Pentru Textile si Pielari, INCDTP, Roménia. Os resultados de aprendizagem sdo apresentados na
tabela 2.

Quadro 2
RESULTADO DE COMPREENDER AS PROPRIEDADES DOS TECIDOS E
APRENDIZAGEM COMUM MALHAS, A SUA CONSTRUGAO E O MATERIAL REAL VERSUS
DIGITAL PARA UTILIZAR A BASE DE DADOS DE MATERIAIS
RESULTADOS ESPECIFICOS e Conhecer as propriedades importantes dos tecidos e
DE APRENDIZAGEM malhas

e Interpretar as propriedades dos tecidos e malhas

e Compreender os materiais téxteis reais versus os
materiais téxteis gémeos digitais

e Conhecimento da construcao dos tecidos e malhas

LIV N s
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e Conhecimento das propriedades visuais dos tecidos e
malhas

O terceiro médulo, GARMENT DATABESE, é composto por trés partes distintas, a saber:

3.1. Modelos de design

3.2. Design de vestuario 2D

3.3. Design de vestuario 3D.
Os dois primeiros capitulos, 3.1. e 3.2., foram desenvolvidos por experts da Universidade Técnica
"Gheorghe Asachi" de Iasi e o capitulo 3.3. foi desenvolvido por experts da Hogeschool Gent,
Bélgica.

Os resultados de aprendizagem dos Modelos de design sdo apresentados na tabela 3.

Quadro 3.

RESULTADO DE A ELABORAGAO E UTILIZAGAO DE FICHAS DE

APRENDIZAGEM COMUM ESPECIFICACOES PARA OS MODELOS DE VESTUARIO

e Conhecer os elementos das fichas de especificagdes
(desenho técnico, descrigcdo)
Identificar os elementos das pecas de vestuario

e Ser capaz de selecionar um modelo a partir da base de
dados de pegas de vestuario

RESULTADOS ESPECIFICOS DE
APRENDIZAGEM

Os resultados de aprendizagem para o subcapitulo seguinte, Design de Vestuario 2D, s3ao
apresentados na tabela 4.

Quadro 4.

A UTILIZAGCAO DE FERRAMENTAS DIGITAIS PARA
DESENHAR AS FORMAS BASICAS EM 2D DAS CATEGORIAS
DE PRODUTOS SELECIONADAS

RESULTADO DE

APRENDIZAGEM COMUM

e Interpretar as medidas e os requisitos do molde a partir

RESULTADOS ESPECIFICOS DE de desenhos técnicos e folhas de especificagbes;
APRENDIZAGEM e Desenhar a forma de unidades basicas;
e Modificar moldes para criar caracteristicas de design

O médulo de Design de Vestuario 3D, tem os resultados de aprendizagem apresentados na
tabela 5.

LIV N s
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Tabela 5.

RESULTADO DE A UTILIZAGAO DE FERRAMENTAS DIGITAIS PARA CRIAR UM

APRENDIZAGEM COMUM PROTOTIPO VIRTUAL 3D

RESULTADOS ESPECIFICOS
DE APRENDIZAGEM Aceder e preparar o espaco de trabalho digital;
Selecionar o avatar adequado;

Selecionar os materiais;

Prosseguir com a simulagdo de vestuario 3D;

Efetuar ajustamentos ou melhorias conforme necessario;
Criar a forma final do produto pretendido, organizar e

guardar.

O ultimo mdédulo de ensino, o mddulo 4 intitulado GARMENT E-SHOPPING, foi desenvolvido pelos
parceiros do CITEVE, Centro Tecnoldgico das Industrias Téxtil e do Vestuario de Portugal.

Os resultados de aprendizagem sao apresentados no quadro 6.

Quadro 6

OS FORMANDOS DEMONSTRARAO UMA COMPREENSAO )
PROFICIENTE DAS TECNOLOGIAS DE AJUSTE DE VESTUARIO
RESULTADO DE 3D PERSONALIZADO, DAS ESTRATEGIAS DE OTIMIZACAO DO

APRENDIZAGEM COMUM PERCURSO DO CLIENTE E DO IMPACTO DO COMPORTAMENTO
DO CONSUMIDOR DIGITAL NAS INDUSTRIAS DE VESTUARIO E
NAS COMPRAS ELETRONICAS.

RESULTADOS ESPECIFICOS Os formandos deverao ser capazes de demonstrar a mais-

DE APRENDIZAGEM valia na utilizagdo de tecnologias avangadas, como a
digitalizagdo 3D e os provadores virtuais, para melhorar a
experiéncia de compra online.

¢ Os formandos deverdo ser capazes de identificar os
principais pontos de contacto e as experiéncias de
modelagao perfeitas que promovam o envolvimento e a
fidelizacdo dos clientes, conduzindo, em ultima andlise, a
conversdes e ao aumento das receitas.

¢ Os formandos deverdo ser capazes de compreender os
desejos dos consumidores para impulsionar as estratégias
de marketing de confecdo, as ofertas de produtos e as
interacdes com os clientes, maximizando assim a satisfacao
e a retengdo dos clientes num mercado digital cada vez mais
competitivo.

LIV N 7
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2 PR4/A4.2 Controlo dos conteudos de
aprendizagem criados e das metodologias de
ensino e avaliagcao

O passo seguinte foi o desenvolvimento dos conteldos de ensino. Foi acordado que cada médulo
teria entre 25 e 30 paginas, para que o conteldo de aprendizagem fosse distribuido de forma
equitativa.

Cada maédulo foi depois revisto por outro parceiro e as alteragdes sugeridas foram efetuadas.

Foi acordado que os mddulos finais seriam traduzidos nas diferentes linguas da parceria e
carregados na Plataforma Digital da Moda.

A metodologia usada garante apoio no uso da Plataforma online Digital Fashion e dos médulos
de ensino, sendo, portanto, adequada aos objetivos dos projetos Erasmus+.

A aprendizagem individual baseada na exposicdo dos modulos garante a progressao ao ritmo do
aluno. Os modulos de ensino foram concebidos autonomamente para que o aluno possa
frequentar um, dois ou todos os médulos. Os médulos podem ser aprendidos na ordem proposta
ou nao.

Para que estes mddulos sejam acessiveis a pessoas com diferentes tipos de necessidades, foi
proposto que cada modulo fosse também apresentado em formato Power Point, com poucas
palavras e imagens grandes. Assim, cada modulo pode ser acessivel em dois formatos: pdf ou

ppt.

Os moddulos de aprendizagem estdo em todas as linguas dos parceiros e disponiveis em
www.digitalfashionproject.eu, Resultados do Projeto, PR4, ou na seccao E-learning /Simulation
Platform/ Training Sources, onde esta também disponivel a versdo em inglés.

A tecnologia de avaliacdo garante que a utilizacdo da plataforma online Digital Fashion e o
conteddo dos moddulos seja bem adquiridos. A avaliacdo baseia-se nos resultados de
aprendizagem de cada mddulo de aprendizagem e do projeto Digital Fashion Erasmus+.

O método de avaliagdo acordado por todos os parceiros é factual, para mostrar que o aluno
conhece e compreende o conteldo do projeto de aprendizagem e pode seguir as etapas
necessarias ao design de moda.

Para cada modulo foram elaborados questionarios que integram dez perguntas com quatro
respostas possiveis e uma resposta correta.

Os questionarios estdo disponiveis em www.digitalfashionproject.eu, Resultados do Projeto, PR4,
ou na seccgao E-learning /Plataforma de Simulagao/Quizz.

I _ 8
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Exemplo de um questionario para o médulo 1 Design de Moda

1) A descrigdo da cor do material na base de dados é efetuada:
a. De acordo com o sistema internacional de codificacao de cores Natural Colour
System (NCS)
b. A cor do material ndo é uma entrada para a base de dados
c. De acordo com os dois sistemas internacionais normalizados de codificacdo de
cores: Pantone Color System ou Berger Whiteness Index
d. O utilizador preenche a sua prépria descricao de cor na base de dados

2) Porque é que a compreensdo das propriedades dos materiais téxteis é tdo importante para
o desigher?
a. Para aprender a encontrar solugdes para a poluicao gerada pela industria téxtil
b. Para alinhar o conceito de concecao pretendido com a funcionalidade do vestuario
c. Para ser capaz de realizar o esbogo técnico da pega de vestuario pretendida
d. Porque o designer deve completar um questionario para receber acesso a
plataforma de e-learning

3) O que é o caimento de um determinado tecido?
a. A capacidade do tecido para cair com elegancia e fluidez
b. A capacidade de o tecido voltar a forma inicial depois de dobrado
c. A resisténcia do tecido a flexdes repetidas
d. E uma propriedade do tecido obtida através de um processo de acabamento

4) O que representa a densidade de uma malha (colunas/cm):
a. O numero total de linhas horizontais medidas por centimetro
b. O numero total de linhas horizontais e de colunas verticais, medido por 1 cm?
c. A distancia entre as duas faces do tecido, medida sob uma determinada pressdo
d. A relagdo entre o peso e o volume das malhas

5) Como ¢é realizado o processo de correspondéncia entre o tecido fisico e o seu
correspondente digital:

a. A base de dados de tecidos Lectra fornece a melhor “correspondéncia digital” com
base nos parametros de entrada do tecido real

b. O utilizador procura manualmente um tecido digital semelhante na base de dados
de tecidos da Lectra

c. O processo de correspondéncia é apenas uma ferramenta de aprendizagem
eletrénica, sem aplicagao pratica no terreno

d. A composicao do material € o Unico dado de entrada necessario para o processo
de correspondéncia

6) A composicdo do tecido na base de dados é descrita:
a. De acordo com a matéria-prima com a percentagem mais elevada da composigao
da fibra
b. Com percentagens exatas de cada componente da matéria-prima
c. De acordo com a classificagao geral das fibras: naturais e sintéticas (artificiais)
d. A composigdo da fibra ndo é uma entrada para a base de dados

I _ 9
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7) O processo de tecelagem é definido como:

a. A evolugdo de um ou mais fios ao longo da direcdo transversal da trama

b. O cruzamento em angulos adequados de pelo menos dois sistemas de fios -
sistemas longitudinal e transversal

c. A evolugdo de um ou mais sistemas de fios ao longo da direcdao longitudinal da
trama

d. O processo de entrelacamento de fibras ou fios, independentemente da técnica
utilizada

8) O processo de tecelagem de malhas de teia é caracterizado por:

a. A evolugdo de um ou varios fios ao longo da diregdo transversal da malha

b. O cruzamento num angulo de 90° de, pelo menos, dois sistemas de fios - sistemas
longitudinal e transversal

c. A evolugdo de um ou mais sistemas de fios ao longo da direcao longitudinal da
malha

d. O entrelacamento de um fio ou de um sistema de fios, ao longo da direcao
longitudinal ou transversal da malha

9) A textura de um tecido refere-se a:
a. Composicdo das fibras do tecido
b. A qualidade de toque da superficie do tecido
c. A espessura do tecido
d. O grau de brilho da superficie do tecido

10) O que representa um livro de amostras:
a. Uma colecdo online inspiradora de tecidos com varias cores, padroes, texturas e
composicao de materiais
b. Um guia tangivel e visual para uma vasta gama de tecidos
Um instrumento para aceder a base de dados de tecidos Lectra
d. Um guia online sobre como utilizar a base de dados de tecidos Lectra

o

_ :
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3 PR4/A4.3 Exemplos de design e exercicios para
desenvolver em formato online

O exemplo de concecao tem a funcao de mostrar ao formando como utilizar a informagdao do
modulo de ensino para criar um novo modelo. Consolida os conhecimentos do moédulo e orienta
o formando para o caminho da aplicagao dos pormenores especificos do médulo.

Para uma melhor compreensdo dos moédulos de ensino, no final de alguns mddulos, quando se
revelou adequado, foram elaborados exemplos de concegao.

Exemplo de desenho do mddulo 1 Design de moda

Um exemplo de design de combinagdes de cores analogas pode ser encontrado na Figura 1,
onde um tom de azul de acordo com a escala de cores RGB (87; 192; 255) e Hex (# 57COFF)
é utilizado para a blusa e a saia.

Edit Fill X
mE@EBEDE
a o8
P
=
. [
Variation G
Lighter ~ Model: B -255%
RGB ™
’i Mixers:
|Co|or Harmonies 7 ‘ |Add To Palette |V‘
Size: Name:
EEANRRRRAR V(=]
[JFfil winding  [_] Overprint fill
Edit Fill X
IE| I m e D
a4 o8
Hues: ” RGB v Hex v
=
‘
Variation G
Lighter w2 Model: B -192+
RGB ™
Mixers:
’i ‘Cole)r Harmonies ™ ‘ ‘ Add To Palette |"
Size: Name:
RERRRE :
[JFill winding ] Overprint fill

Figura 1. CombinagGes de cores analogas.

Os exercicios de design do manual do utilizador sdo utilizados para orientar o aluno através da
plataforma online Digital Fashion, ligando os moddulos de ensino a plataforma.

Em primeiro lugar, o aluno recebe instrucdes sobre como se registar e iniciar sessao.

T LIV :



Digital Fashion Project
a g )

Collaborative Online Internaticnal Learning in Digital Fashion

Em seguida, de acordo com as partes principais da plataforma, os alunos sao orientados, através
de exercicios de design, sobre como selecionar o modelo, o tipo de corpo humano e o avatar, o
material, e como fazer a selegdo do molde e a prova virtual.

Para permitir uma utilizacdo mais clara da plataforma, especialmente para as pessoas com
algumas necessidades especiais, € possivel aceder a um video de demonstracao do
funcionamento da Plataforma Digital da Moda a partir da plataforma.

12
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4 PR4/AA4.4 Definir os critérios de avaliacao do

programa de formacao em design de moda

A avaliagdo é a atividade que determina o nivel e a qualidade da formagao dos alunos durante os
programas de estudo, bem como as competéncias que os alunos possuem no final dos seus
estudos.

As competéncias para cada médulo de aprendizagem sdo apresentadas nos quadros 7 a 12.

Quadro 7
MODULO DE

APRENDIZAGEM BASE DE DADOS DE MODA

e Compreender e conhecer as etapas basicas do design de moda,
R 0s requisitos da moda e papel dos elementos de design na
COMPETENCIAS concegdo de vestuario de moda
e Utilizar os elementos basicos de design na prototipagem virtual
3D de vestuario

Quadro 8
MODULO DE BASE DE DADOS DE MATERIAIS TEXTEIS
APRENDIZAGEM
COMPETENCIAS e Compreender o papel importante das propriedades dos tecidos
e malhas quando se seleciona um material especifico para um
modelo.

e Compreender a correlagao entre os tecidos reais e os tecidos
gémeos digitais para selecionar o material adequado para um
modelo de vestuario especifico

Tabela 9
MODULO DE
APRENDIZAGEM MODELOS DE DESIGN
COMPETENCIAS ] . i ]
e Compreender a importancia de adotar o conteudo de uma ficha
técnica em funcdo da sua finalidade
e Ser capaz de identificar o tipo e a especificidade dos elementos do
vestuario para caraterizar um modelo a partir da base de dados
do vestuario
Tabela 10.
MODULO DE :
APRENDIZAGEM DESIGN DE VESTUARIO 2D

LIV N :
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e Selecionar um tipo de forma do corpo na base de dados de acordo
com as dimensdes

COMPETENCIAS .
e Compreender e conhecer as etapas da concegao de pegas de
vestuario em 2D
Tabela 11.
MODULO DE p
APRENDIZAGEM DESIGN DE VESTUARIO 3D
COMPETENCIAS
e Compreender e conhecer as etapas do design de vestuario 3D
e Compreender e saber ler e efetuar ajustamentos ou melhorias
conforme necessario
Quadro 12

MODULO DE

APRENDIZAGEM COMPRAS ELETRONICAS DE VESTUARIO

COMPETENCIAS e Compreender os mecanismos subjacentes as plataformas de e-
shopping de vestuario
e Compreender e conhecer a correlagdo entre as trés etapas das
compras eletronicas: escolher o avatar, o tecido, o modelo e
apreciar os resultados do processo de prova virtual.

No processo de aprendizagem, pode ser utilizado um conjunto de métodos, formas, tipos e
critérios de avaliacdo e classificagdo para avaliar o desempenho profissional-cientifico dos alunos.

As formas de avaliacdo previstas na plataforma sdo os questionarios e os exercicios online.

Para cada modulo de aprendizagem sdo atribuidas 10 perguntas, com quatro respostas possiveis,
das quais apenas uma esta correta.

Para considerar que todas as competéncias foram atingidas, o aluno deve responder a um minimo
de 5 perguntas.

= b m
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5 Conclusoes

Este relatorio apresenta os resultados do PR4 do projeto DigitalFashion. Os resultados do PR4
estao fortemente correlacionados com todos os resultados anteriores do projeto, tendo sido
desenvolvido com a colaboracdo de todos os parceiros. A elaboracdo dos resultados do PR4
comecou com a definicdo do conteldo dos materiais didaticos, nomeadamente os resultados de
aprendizagem, os materiais de formagdo mais adequados também para pessoas com
necessidades especiais, o desenvolvimento de exemplos de design e questionarios. Foi
desenvolvido um manual do utilizador para orientar os formandos através dos objetivos da
plataforma online Digital Fashion. Todos os materiais de formacao estdo traduzidos nas diferentes
linguas da parceria.

Considerando o conteldo de todos os materiais educativos desenvolvidos para o PR4, pode dizer-
se que os principais objetivos do projeto Digital Fashion foram alcangados.
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