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1 Introducere

Scopul rezultatului PR4 consta in elaborarea unui program educational de design si
tehnologie a modei bazat pe platforma dezvoltata in cadrul proiectului, care sa includa
teorii generale, concepte de baza, exemple de design si exercitii de design online.

PR4 include 4 activitati, dupa cum urmeaza:

e PR4/A4.1 Definirea obiectivelor invatarii pentru modulele educationale
adaptate fiecarei tari

e PR4/A4.2 Verificarea modulelor educationale elaborate, metodologii de
invatare si evaluare

e PR4/A4.3 Exemple de design si exercitii online

e PR4/A4.4 Definirea criteriilor de evaluare a programelor educationale
pentru design-ul de moda

Primul obiectiv a fost stabilirea programului educational in domeniul designului si
tehnologiei modei, bazat pe platforma dezvoltata in cadrul proiectului. Pe platforma au
fost integrate doua tipuri de materiale educationale:

e Manualul utilizatorului, care ghideaza cursantii in atingerea obiectivelor
Platformei Digital Fashion online.
e Cele patru module de invatare traduse in limbile partenerilor.

Manualul utilizatorului a fost elaborat de ENSAIT, partenerul responsabil si pentru
dezvoltarea Platformei Digital Fashion online. Pentru o intelegere mai buna si mai
usoara a modului in care functioneaza platforma, in special pentru persoanele cu
dizabilitati, a fost inserat un videoclip pe YouTube.

Modulele de invatare sunt urmatoarele:
1. BAZA DE DATE DE MODA
1.1 INTRODUCERE
1.2 BAZA DE DATE DE MODA
1.3 CERINTE IN MODA
1.4 ELEMENTE DE BAZA IN DESIGN

BAZA DE DATE DE MATERIALE TEXTILE

2.1. INTRODUCERE

2.2. PROPRIETATILE MATERIALELOR

2.3. BAZA DE DATE DE MATERIALE FIZICE

2.4. MATERIALE DIGITALE - TRANZITIA DE LA MATERIALUL FIZIC LA CEL
DIGITAL

2.5. IMPORTANTA SELECTARII MATERIALULUI iN PROCESUL DE PROIECTARE

3. BAZA DE DATE PRODUSE DE IMBRACAMINTE
3.1. DESIGN DE PRODUS - STUDII DE CAZ
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3.2. PROIECTAREA 2D A PRODUSELOR DE IMBRACAMINTE
3.3. PROIETAREA 3D A PRODUSELOR DE IMBRACAMINTE

INTRODUCERE o )

PERSONALIZAREA PRODUSELOR DE IMBRACAMINTE IN 3D

VANZATORUL VIRTUAL
4.3. PROGNOZAREA EVOLUTIEI  PIETEI iN FUNCTIE DE ACTIUNILE
CLIENTILOR.

Toate modulele de invatare se incheie cu capitole de concluzii si bibliografie.

Toti partenerii au contribuit la elaborarea modulelor.

-COMERT CU PRODUSE DE IMBRACAMINTE

E
4.1
4.2
4.2

2 Definirea obiectivelor invatarii pentru
modulele educationale adaptate fiecarei tari

In urma discutiilor desfisurate in cadrul ultimei intalniri transnationale de proiect
(TPM) care a avut loc la Universitatea din Maribor si pe baza rezultatelor chestionarelor
realizate pentru PR1, s-a convenit ca nu exista rezultate specifice ale invatarii aplicabile
exclusiv fiecarei tari partenere, astfel incat continutul modulelor este acelasi. Fiecare
partener a stabilit mai intdi obiectiveloe generale si specifice ale invatarii pentru
modulele educationale.

Pentru primul modul, BAZE DE DATE DE MODA, dezvoltat de Universitatea din
Maribor, Slovenia, rezultatele invatarii sunt prezentate in tabelul 1.

Tabelul nr. 1
UTILIZAREA PLATFORMEI DIGITAL FASHION - SI A

OBIECTIVUL GENERAL MODULULUI BAZA DE DATE DE MODA

e descrierea etapelor de baza ale designului
vestimentar

e explicarea cerintelor in moda si rolul elementelor de
design vestimentar

OBIECTIVE SPECIFICE e descrierea importantei desenelor tehnice

o explicarea detaliata a elementelor de baza ale
designului

e explicarea utilizarii elementelor de baza ale designului
in prototiparea virtuala 3D

Al doilea modul, intitulat BAZA DE DATE DE MATERIALE TEXTILE, a fost elaborat de
doi parteneri, si anume Hogeschool Gent, Belgia, si Institutul National de Cercetare-
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Dezvoltare pentru Textile si Pielarie, Romania. Rezultatele invatarii sunt prezentate in
tabelul 2.

Tabelul nr.2

INTELEGEREA PROPRIETATILOR MATERIALELOR

OBIECTIVUL GENERAL TEXTILE, A STRUCTURII ACESTORA SI A

DIFERENTELOR DINTRE MATERIALELE REALE SI
MATERIALELE DIGITALE DIN BAZA DE DATE

¢ Cunoasterea principalelor proprietati ale materialelor

textile
e Interpretarea proprietatilor materialelor
OBIECTIVE SPECIFICE o Intelegerea analogiei dintre materialul fizic si materialul
digital

e Cunoasterea structurii materialelor textile
e Cunoasterea proprietatilor vizuale ale materialelor textile

Al treilea modul, BAZA DE DATE DE PRODUSE DE IMBRACAMINTE, este structurat
in trei parti distincte si anume:
3.1. Design de produs - studii de caz
3.2. Proiectarea 2D a produselor de imbracaminte
3.3. Proietarea 3D a produselor de imbracaminte

Primele doua capitole, 3.1. si 3.2., au fost dezvoltate de specialistii de la Universitatea
Tehnica ,Gheorghe Asachi” din Iasi, iar capitolul 3.3. a fost elaborat de specialistii de la
Hogeschool Gent, Belgia. Rezultatele invatarii pentru Design de produs - studii de
caz sunt prezentate in tabelul 3.

Tabelul nr. 3

ELABORAREA SI UTILIZAREA FISELOR TEHNICE

OBIECTIVUL GENERAL PENTRU MODELELE DE PRODUSE DE IMBRACAMINTE

e Cunoasterea elementelor specificatiilor tehnice (schita
tehnica, descriere)
OBIECTIVE SPECIFICE e Identificarea elementelor produsului de imbracaminte
e Selectarea unui model din baza de date a platformei
Digital Fashion

Rezultatele urmatorului subcapitol, Proiectarea 2D a produselor de imbracaminte,
sunt prezentate in tabelul 4.

Dl | :
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Tabelul nr. 4

OBIECTIV GENERAL

UTILIZAREA INSTRUMENTELOR DIGITALE PENTRU

PROIECTAREA 2D A TIPARELOR DE BAZA PENTRU
CATEGORII DE PRODUSE SELECTATE

OBIECTIVE SPECIFICE

e Interpretarea masuratorilor si a cerintelor tiparelor din
desenul tehnic al modelului sau din specificatiile
tehnice;

e Proiectarea tiparelor de baza;

¢ Modificarea tiparelor de baza pentru obtinerea

reperelor de model.

Modulul Proietarea 3D a produselor de imbracaminte are prezentate rezultatele

invatarii in tabelul 5.

Tabelul nr. 5

OBIECTIV GENERAL

UTILIZAREA INSTRUMENTELOR DIGITALE PENTRU A

CREA UN PROTOTIP VIRTUAL 3D

OBIECTIVE SPECIFICE

Accesarea si pregatirea spatiului de lucru digital ;
Selectarea avatarului potrivit (marime si pozitie);
Selectarea materialelor;

Simularea 3D a produsului de imbracaminte;

Ajustari si Tmbunatatiri, daca este cazul;

Obtinerea prototipului in forma finala, aranjarea acestuia

si salvarea fisierului.

Ultimul modul, modulul 4, intitulat E-COMERT CU PRODUSE DE IMBRACAMINTE, a
fost dezvoltat de partenerii de la CITEVE, Centrul Tehnologic pentru Industria Textila
si de Imbr&cdminte din Portugalia. Rezultatele sunt prezentate mai jos, in tabelul 6.

Tabelul nr. 6

OBIECTIVUL GENERAL

Cursantii vor dobandi o intelegere a tehnologiilor
personalizate de ajustare a hainelor in 3D, a
strategiilor de optimizare a parcursului clientilor si

a impactului comportamentului digital al
consumatorilor asupra industriei de imbracaminte

si a comertului electronic.
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e Cursantii vor putea sa demonstreze competentele obtinute
in utilizarea tehnologiilor avansate precum scanarea 3D si
cabinele de proba virtuale pentru a imbunatati experienta
de cumparare online.

e Cursantii vor fi capabili sa identifice punctele cheie de
contact si sa proiecteze experiente care sa promoveze

OBIECTIVE SPECIFICE implicarea si loialitatea clientilor, conducand in cele din
urma la cresterea veniturilor.

e Cursantii vor putea sa valorifice opiniile consumatorilor
pentru a adapta strategiile de marketing, ofertele de
produse si interactiunile cu clientii, maximizand astfel
satisfactia si fidelizarea clientilor intr-un mediu digital din ce
in ce mai competitiv.

3 Verificarea modulelor educationale
elaborate, metodologii de invatare si
evaluare

Urmatorul pas, dupa stabilirea obiectivelor invatarii, a fost elaborarea modulelor
educationale. S-a convenit ca fiecare modul sa aiba intre 25 si 30 de pagini, astfel incat
continutul de invatare sa fie distribuit in mod egal.

Fiecare modul a fost apoi revizuit de un alt partener si modificarile sugerate au fost
implementate.

S-a stabilit ca modulele finale sa fie traduse in toate limbile partenerilor si incarcate pe
Platforma Digital Fashion.

Metodologia didactica asigura faptul ca studentul beneficiaza de cel mai bun suport
pentru utilizarea Platformei Digital Fashion online si a modulelor de predare.
Metodologia didactica propusa este adecvata scopului proiectului Erasmus.

Metodologia didactica agreata de toti partenerii a fost invatarea individualda pe baza
lecturii modulelor. Modulele de predare sunt concepute individual, astfel incat studentul
sa poata urma unul, doua sau toate modulele. Modulele pot fi accesate in ordinea
propusa sau in ordina dorita.

Pentru ca aceste module sa fie accesibile persoanelor cu diferite tipuri de dizabilitati,
s-a propus ca fiecare modul sa fie prezentat si sub forma de fisier PowerPoint, cu
cateva cuvinte si imagini mari pe fiecare diapozitiv. Astfel, fiecare modul poate fi
accesibil in doua formate: .pdf sau .ppt.
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Modulele de invatare, 1in toate Ilimbile partenerilor, sunt accesibile pe
www.digitalfashionproject.eu, la sectiunea Rezultate ale Proiectului PR4, sau la
sectiunea E-learning /Platforma de Simulare/ Surse de Formare, unde se pot gasi
versiunile in limba engleza ale modulelor de invatare.

Tehnologia de evaluare asigura faptul ca utilizarea Platformei Digital Fashion si
continutul modulelor sunt bine asimilate. Metodologia de evaluare se bazeaza pe
rezultatele invatarii ale fiecarui modul de invatare si pe specificitatea proiectului
Erasmus Digital Fashion.

Metoda de evaluare agreata de toti partenerii este una factuala, pentru a demonstra ca
studentul cunoaste si intelege continutul designului de invatare si poate urma pasii
necesari in procesul de design al modei.

Pentru fiecare modul au fost elaborate teste de evaluare, constand in zece intrebari,
fiecare avand patru raspunsuri posibile, dintre care unul corect.

Testele de evaluare sunt accesibile pe www.digitalfashionproject.eu, la sectiunea
Rezultate ale Proiectului, PR4, sau la sectiunea E-learning /Platforma de Simulare/Quiz.

Exemplu de test pentru modulul 1 - Fashion Design:

1. Care sunt etapele de baza ale designului vestimentar?

a) Cercetare, inspiratie, proces creativ, producere de prototipuri,

evaluarea colectiei si prezentare.

b) Cercetare si inspiratie.

c) Proces creativ si producere de prototipuri.

d) Evaluarea colectiei si prezentare.

2. Ce este un desen tehnic?

a) O reprezentare vizuala a modelelor vestimentare care transmite creativitatea,
stilul si detaliile unei piese vestimentare.

b) Un desen tridimensional al unei haine.

c) O schita rapida a tuturor detaliilor unei haine.

d) Un desen al unui articol de imbracaminte care arata forma
imbracamintei si elementele sale, cum ar fi liniile de cusaturj,
decolteul, gulerul, manecile, pensele, tivul etc. si este desenat
proportional cu corpul uman.

3. Cum poate fi definit un design?

a) Ca un aranjament de linii.

b) Ca un aranjament de linii, forme, culori si texturi care creeaza o
imagine vizuala a unei haine.

c¢) Ca un aranjament de linii de coasere si pense.

d) Ca un aranjament de decolteuri, gulere si maneci.
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Care sunt elementele de baza in design pe care designerii trebuie sa le ia
in considerare atunci cand creeaza articole de imbracaminte?
a) Proportie, echilibru, unitate, armonie si accent.

b) Silueta si forma, echilibru, linie, scara.
c) Unitate, ritm, accent, textura si forma.
d) Silueta si forma, linie, culoare si textura.
Care sunt principiile de baza in design de care creatorii de moda trebuie

sa tina cont atunci cand proiecteaza articole de imbracaminte?
a) Proportie si scara, echilibru, armonie, ritm si accent.

b) Proportie si scara, linie, culoare si echilibru.

c) Armonie, ritm, accent, textura si forma.

d) Proportie si scara, echilibru, silueta si forma.

Ce inseamna termenul de linie in contextul designului vestimentar?

a) Marca folosita pentru etichetele de imbracaminte.

b) Defineste dimensiunile vizuale ale lungimii si latimii articolelor de
imbracaminte exprimate prin diferite tipuri de linii.

c) Defineste texturi.

d) Defineste obiecte si spatiu.

Care este diferenta dintre silueta si forma?

a) Nu este nici o diferenta intre silueta si forma.

b) Silueta are doua dimensiuni, indltime si latime, in timp ce forma este
tri-dimensionala, cu inadltime, latime si adancime.

c) Silueta are trei dimensiuni si forma doua dimensiuni.

d) Silueta si forma au trei dimensiuni.

Care este primul element de design la care reactioneaza privitorul?

a) Linia.

b) Silueta.

c) Forma.

d) Culoarea.

Ce sunt culorile monocromatice?
a) Culorile care sunt pozitionate unele Ianga altele pe cercul culorilor si arata

aproape similar.
b) Culorile care sunt opuse una fata de alta pe cercul culorilor.
c) Culoare pura care nu contine note de alb, negru sau gri.
d) O singura culoare cu variatii de nuante, umbre si tonuri.

Ce este cercul culorii?
a) O scara a umbrelor de culori.

b) Un cerc impartit tn culori primare si secundare.
¢) Un cerc impartit in culori primare, secundare si tertiare.
d) O diagrama de culori.

10
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4 Exemple de design si exercitii online

Exemplul de design are rolul de a arata studentului cum sa utilizeze informatiile din
modulul de invatare pentru a crea un model nou. Acesta consolideaza cunostintele din
modul si ghideaza studentul in aplicarea detaliilor specifice din modul.

Pentru o intelegere mai buna a modulelor educationale, la finalul unora dintre ele,
acolo unde a fost cazul, au fost elaborate exemple de design.

Exemplu de design din modulul 1 - Fashion Design

Exemplul de design al combinatiilor de culori analogice poate fi gasit in Figura 1, unde
o nuanta de albastru, conform scalei de culori RGB (87; 192; 255) si Hex (#
57COFF), este folosita pentru bluza si fusta.

Edit Fill X
mEwe D
a4 o H
Hues: V4 RGB v| |Hex >
£
:
Variation G
Lighter ~ Model: B -255%
RGB 2
Mixers:
5] :
|Co|or Harmonies =2 | | Add To Palette |V|
Size: Name:
— NEX
[IFill winding (] Overprint fill
Edit Fill X

"B ]
Hues: ’ RGB e Hex =
=
.
Variation G
Lighter v Model: o
RGB ~
Mixers:
|Co|or Harmonies > ‘ |Add To Palette |V‘
Size: Name:
auaRln .
[IFill winding  [_] Overprint fill

Figura nr. 1. Combinatii de culori analoge

Exercitiile de design online din manualul utilizatorului sunt utilizate pentru a ghida
studentul prin platforma online Digital Fashion, conectdnd modulele de invatare cu
platforma.

LIV N ﬂ
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Studentul este mai intdi instruit cum sa se inregistreze si sa se autentifice.

Apoi, in concordanta cu principalele sectiuni ale platformei, studentii sunt ghidati cum
sa selecteze modelul, tipul corpului uman si avatarul, materialul textil, apoi cum sa
efectueze selectia tiparului si sa realizeze probarea virtuala.

Pentru a facilita utilizarea platformei, in special pentru persoanele cu dizabilitati, poate
fi accesat un videoclip demonstrativ despre utilizarea Platformei Digital Fashion.

5 Definirea criteriilor de evaluare a
programelor educationale pentru design-ul
de moda

Evaluarea reprezinta activitatea care determina nivelul si calitatea pregatirii studentilor

pe parcursul programelor de studiu, precum si competentele pe care studentul le
dobandeste la finalul studiilor.

Competentele pentru fiecare modul de invatare sunt prezentate in tabelele 7-12.

Tabelul nr. 7

BAZA DE DATE DE MODA

e Sa inteleaga si sa cunoasca pasii necesari pentu designul de
moda, cerintele modei si rolul elementelor de design in
COMPETENTE designul vestimentar
e Sa utilizeze elementele de bazda ale designului pentru
prototiparea virtuala 3D a produselor de imbracaminte

Tabelul nr. 8

MODUL BAZA DE DATE DE MATERIALE TEXTILE

e Sa inteleaga rolul proprietatilor tesaturii in alegerea unui
material textil specific pentru un model de imbracaminte.
COMPETENTE e Sa inteleaga corelatia dintre tesaturile reale si tesaturile
digitale (digital twin) pentru a selecta materialul adecvat

unui model specific de imbracaminte.

Tabelul nr. 9
MODUL DESIGN DE PRODUS-STUDII DE CAZ

Dl | -
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e Sa inteleaga importanta si sa adopte tipul de fisa tehnica
in functie de scopul acesteia.
COMPETENTE e Sa fie capabil sa identifice tipul si specificitatea
’ elementelor unui articol de Tmbracaminte pentru a
caracteriza un model din baza de date a articolelor de
imbracaminte.

Tabelul nr. 10

PROIECTAREA 2D A PRODUSELOR DE IMBRACAMINTE

e Sa selecteze un corp tip din baza de date in functie de
dimensiunile acestuia.

e Sa inteleagd si sa cunoasca pasii designului 2D al
articolelor de imbracaminte.

COMPETENTE

Tabelul nr. 11

PROIECTAREA 3D A PRODUSELOR DE IMBRACAMINTE

e Sa inteleaga si sa cunoasca pasii designului 3D al articolelor
de imbracaminte.

e Sa inteleaga si sa stie cum sa citeasca si sa faca ajustari la
probarea virtuala finala.

COMPETENTE

Tabelul nr. 12

MODUL E-COMERT CU PRODUSE DE IMBRACAMINTE

e Sa inteleaga mecanismele din spatele platformelor de e-
shopping pentru imbracaminte

e Sa inteleaga si sa cunoasca corelatia dintre cele trei etape
ale e-shopping-ului: alegerea avatarului, a materialului si a
modelului, si sa aprecieze rezultatele procesului de probare
virtuala.

COMPETENTE

In procesul de invatare, poate fi utilizat un set de metode, forme, tipuri si criterii de
evaluare si notare pentru evaluarea performantei profesionale si stiintifice a
studentilor.

Formele de evaluare prevazute pe platforma sunt chestionarele si exercitiile online.
Pentru fiecare modul de invatare sunt alocate 10 intrebari, cu patru raspunsuri
posibile, dintre care doar unul este corect.

Pentru a se considera ca toate competentele au fost atinse, studentul trebuie sa
raspunda corect la minimum 5 intrebari.

Dl | ;
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6 Concluzii

Acest raport interimar prezinta rezultatele PR4 ale proiectului DigitalFashion.
Rezultatele sunt strans corelate cu toate rezultatele anterioare ale proiectului, fiind
dezvoltate cu ajutorul tuturor partenerilor. Elaborarea rezultatelor PR4 a inceput cu
stabilirea cuprinsului materialelor educationale, a obiectivelor invatarii, a materialelor
de instruire adecvate si pentru persoanele cu dizabilitati, dezvoltarea exemplificarilor
de design si a chestionarelor care au fost inserate pe platforma Digital Fashion. A fost
elaborat un manual al utilizatorului pentru a ghida studentii in atingerea obiectivelor
Platformei Digital Fashion. Toate materialele de formare au fost traduse in limbile
partenerilor.

Avand in vedere continutul tuturor materialelor educationale dezvoltate pentru PR4, se
poate afirma ca principalele obiective ale proiectului Digital Fashion au fost indeplinite.

B 14
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