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1.1 INTRODUCERE

Platforma tehnologica DIGITAL FASHION le permite creatorilor de moda sa invete
designul de moda digital prin utilizarea bazelor de date de cunostinte integrate intr-un
mediu digital. (https://digitalfashiondleu.com/).

Bazele de date de cunostinte integrate in platforma, figura 1.1, unde se afla in prezent,
sunt:

- Baza de corpuri umane virtuale 3D,
- Imbricdminte,

- Tesatura si

- Simulare virtuala.

In cele ce urmeaza, Baza de date de moda va fi instalata pe platforma, al carei scop
pentru predarea designului vestimentar digital este prezentat mai jos.

D|g|ta| FaSh|on 3D human database ~ Garments ~  Fabric  Virtual Ty On ¥  Andreja Rudolf ~

Objectives

/AVR\ Introduce new teaching and learning methodology of digital fashion codesign
< \ > in a virtual environment.
- Digitizing of the fashion and textile programs in partner countries targeting
d ‘L the textile and clothing industry.
Promoting internationalization of the digital skills in fashion and textile technology.
Project Website
Skirt Blouse

Figura 1.1. Platforma BAZA DE DATE DE MODA
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1.2 BAZA DE DATE DE MODA

Partenerii proiectului au colectat articole de imbracaminte pentru femei si barbati pentru
baza de date de moda: camasi pentru barbati, pantaloni pentru barbati, bluze pentru
femei si fuste pentru femei, pentru fiecare au fost create 48 de modele de imbracaminte,
dupa cum sunt exemplificate in figura 1.2.

Item Description Item Description
Garment Women skirt Garment Men shirt
Style CLASSIC A-LINE SKIRT Style Polo T-shirt short sleeves
Fabric 100 % Cotton Fabric 100 % Cotton
Technical drawing F—0 F——\ Technical drawing S .
\ % N ':
Item Description Item Description
Carment Women blouse Garment Men trousers
Style CLASSIC JEANS TROUSERS
Style SHORT BLOUSE Fabric 98 % Cotton 2 % Elastane
Fabric 100 % Cotton Technical drawing
. . — T
Technical drawing /1\/ \/ ‘T\ /4\/ N
[ [\ /] [\
/ [\ [ | |\
/ | AU \
// A‘L/ \J\ \\ f/ \ |
/ “" “\ f’ I ‘\“ \\ i | |
/ | I \ / l \\‘ \ ‘
/ I i \ I I\ \ | | | |
[ W\ /] I . |
[ | Vo | | P! |
\“‘ ‘ﬂ\/ \Jj ‘\‘./ |
\‘\\\ 7//)‘ L . : ‘ [

Figura 1.2. Exemple de modele din baza de date de moda

Baza de date de moda contine informatii privind descrierea stilului articolelor de
imbracaminte (de barbati si de femei), materia prima a materialului de baza si schita
tehnica pentru modelul respectiv. Tiparele pentru fiecare articol de imbracaminte sunt
proiectate si gradate pe diferite marimi. Simularea 3D a prototipurilor virtuale sunt
efectuate pe aceasta baza, permitand studentilor in creatie vestimentara sa observe
forma produsului si aspectul vizual al acestuia in concordanta cu tiparul realizat si
materialul textil ales (culoare, textura, model).

_ 7
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1.3 CERINTE IN MODA

Un creator de moda utilizeaza o combinatie de material, forme, culori, texturi etc. pentru
a crea un aspect specific pentru o persoana, care trebuie sa combine cerinte vizuale si
estetice. In procesul de creatie, acesta urmeaza pasii care aduc desenul artistic la viat3
si devine realitate.

Procesul de design vestimentar implica cercetare detaliata, inspiratie, prognoza de
moda, creativitate, inovatie etc. Exista etape de baza cunoscute ale designului de moda
care includ de obicei urmatoarele, figura 1.3:

- cercetare pentru inspiratie ,
- proces creativ,
- producerea de prototipuri,
- evaluarea colectiei si

- - prezentare.

sweon nou

Surse de inspiratie Proces de creatie

ol

Promovarea

60,
52
D

Figura 1.3. Etape de baza ale procesului de creatie [1].

Atunci cand incepe sa creeze o colectie, designerul de moda trebuie sa aiba o idee clara
despre clientii tinta, in general clasificati dupa sex si varsta (bebelusi, copii, adolescenti,
adulti, persoane in varsta) si tip de imbracaminte (clasica, cazual, formala, sportiva),
etc. In acelasi timp, designerii de mod& sunt clasificati in trei tipuri de baz3: designeri
de haute couture, designeri de prét-a-porter (gata de purtare) si designeri de costume.

LIV N 8
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In cadrul procesului de creatie, designerul de moda realizeaza desene de moda sau
ilustratii de moda pe baza tablei de inspiratie (mood board) si selecteaza materialele
textile pentru colectia de imbracaminte proiectata, atdt din punct de vedere al
proprietatilor acestora, cat si din punct de vedere al culorii, texturii si /sau model.

Creatorii de moda dobandesc abilitati si isi folosesc experienta pentru a-si crea propriile
concepte de proiectare a imbracamintei si iau in considerare principiile de baza ale
designului, care sunt proportia si scara, echilibrul, armonia, ritmul si accentul. Un
concept de design este ideea esentiala pe care se bazeaza designul unui produs. Este
explicat printr-o colectie de schite, imagini si o explicatie scrisa care ghideaza designerul
prin procesul de creatie. Elementele de design servesc ca baza pentru dezvoltarea si
designul tuturor produselor textile si de imbracaminte, inclusiv textile de interior. De-a
lungul istoriei, designerii au folosit elemente de design in moduri diferite pentru a crea
esteticd. In toate disciplinele, fiecare designer foloseste de obicei elementele de design,
cum ar fi linia, forma si forma, textura si culoarea.

Creatorii de moda trebuie sa inteleaga elementele si principiile de baza ale designului
imbracamintei. Pentru a crea articole de imbracaminte care sunt interesante din punct
de vedere vizual si care ies in evidentd, trebuie sa ia in considerare patru elemente de
design de baza [2]:

1. Silueta si forma,
2. Linie,

3. Culoare,

4. Textura,

care vor fi prezentate in detaliu in urmatorul subcapitol 2.2.

Capacitatea de a arata o intelegere a articolelor de imbracaminte individuale este
esentiala pentru designerii de moda. Prin urmare, un designer de moda trebuie sa fie
capabil sa transforme desenul de moda intr-un desen tehnic pentru a da viata colectiei
de moda.

Desenul tehnic, numit si desen plan (abreviat plan) sau schita tehnica, este un desen de
imbracaminte care arata forma imbracamintei si elementele sale precum liniile de
cusatura, decolteu, guler, maneci, pense, tiv etc. si este proportional cu corpul uman.
Un desen tehnic prezinta un singur articol de imbracaminte sau o serie de articole de
imbracaminte desenate in plan orizontal pentru a reprezenta o forma bidimensionala a
formei tridimensionale a imbracamintei, ca si cum ar fi asezate si privite de sus. Vederile
din fata si din spate sunt uzuale, dar si vederile laterale pot fi incluse in functie de
informatiile vizuale care trebuie transmise [3].

Desenele tehnice nu se refera atat la aspectul general al articolului de imbracaminte,
cum ar putea fi cazul unui desen de moda sau a unei ilustratii de moda, ci mai degraba

®
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despre detaliile si caracteristicile imbracamintei. Aceste caracteristici pot fi definite
printr-o serie de trei procese importante de vizualizare:

1. Prima se refera la intelegerea siluetei generale si a proportiilor articolului de
imbracaminte. Prin urmare, desenele tehnice sunt desenate cu o acuratete
proportionald mai mare decat desenele de moda corespunzatoare, figura 1.4,
astfel incat in loc de o figura corporala cu noua sau zece capete, este utilizata o
figura corporala cu opt capete mai realista. [3].

2. A doua cerinta pentru desenul tehnic este adaugarea liniilor de stil, de ex.
desenarea tuturor cusaturilor si penselor care modeleaza imbracamintea, precum
si orice caracteristici suplimentare, cum ar fi cusaturi sau pliuri, figura 1.4. Toate
liniile de stil pot fi desenate folosind tehnici liniare, care nu ar trebui sa se bazeze
pe umbrire, culori sau tonuri. De asemenea, este important sa se includa vederile
din spate ale tuturor liniilor de stil pentru o intelegere completa a articolului de
imbracaminte. Liniile de stil, cum ar fi volanele, plusul de material adaugat sau
pliurile variabile pot fi desenate intr-o varietate de moduri, toate acestea fiind
realizate prin tehnici de desenare a desenelor plane pentru a imbunatati
intelegerea imbracamintei.

3. Liniile de detaliu sunt a treia caracteristica de vizualizare care alcatuiesc un desen
tehnic, de ex. cusaturi decorative si alte aplicatii vizuale de suprafata, cum ar fi
un buzunar cu clapa, care nu afecteaza potrivirea imbracamintei, dar este parte
integranta a prezentarii finale a imbracamintei [3].
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Figura 1.4. Desen artistic de moda (stanga), schita tehnica (dreapta) [4].

1.4 ELEMENTE DE BAZA IN DESIGN

Elementele si principiile designului sunt flexibile si ar trebui interpretate in contextul
modei actuale. Elementele de design sunt componentele pe care un designer de articole
de imbracaminte le utilizeaza atunci cand creeaza articole de imbracaminte. Un design
poate fi definit ca un aranjament de linii, forme, culori si texturi care creeaza o imagine
vizuala a imbracamintei [5].

Linia este cea mai simpla si mai importanta dintre elementele de design si este integrata
in celelalte elemente. Toate liniile au o directie, lungime si latime. Linia este cerinta de
baza pentru aproape modele. Aceasta defineste dimensiunile vizuale ale lungimii si
latimii articolelor de imbracaminte exprimate prin diferite tipuri de linii, figura 1.5. Cand
liniile sunt combinate, spatiul este inchis si siluetele si formele sunt definite [5].

In mod3&, termenul de linie exprimd forma de bazd a imbrécdmintei, precum si decolteul
sau rascroielile si diferite deschideri ale imbracamintei etc. Linia se refera si la directia

11
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de interes vizual intr-o imbracaminte creata de detalii de constructie precum cusaturi ,
deschideri, pliuri, cusaturi, cute, cusaturi decorative si ornamente [5].

Figura 1.5. Tipuri de linii [5].

Figura 1.6 prezinta desene tehnice ale fustelor cu linii ce reprezinta pense, imbinari si
cusaturi, precum si o fusta petrecuta si o fusta cu creti reprezentate cu linii curbe.

In functie de directie, liniile pot fi verticale, orizontale sau diagonale si pot reprezenta,
de asemenea, un model al materialului textil, figura 1.7. In functie de tip, existd trei
tipuri de linii - linii drepte, curbe si in zig-zag. Liniile drepte sunt in contrast cu liniile
curbe naturale si arata consistenta, ordinea, uniformitatea si puterea. Ele confera
produsului de imbracaminte un sentiment de eleganta, indrazneala si forta, stabilitate si
demnitate. Liniile curbe sunt mai putin conservatoare, formale si puternice decat liniile
drepte. Cercurile si curbele fac siluetele sa para mai mari decat sunt de fapt. Liniile in
zig-zag au unghiuri ascutite care isi schimba brusc directia. Aceste tipuri de linii par
sacadate, dinamice si emotionante. Ele subliniaza, de asemenea, angularitatea [5].

Figura 1.6. Schite tehnice ale fustelor cu linii ce reprezinta pense, imbinari, tighele sau incretiri
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Figura 1.7. Schite tehnice ale fustelor cu linii ce reprezinta modelul materialului

Silueta si forma definesc obiectele din spatiu. Siluetele au doua dimensiuni, inaltime si
latime si sunt de obicei definite prin linii. Formele exista in trei dimensiuni, cu inaltime,
latime si adancime.

Corpul uman este o forma si daca il privim analitic, diferitele sale perspective devin
vizibile. Forma umanad se schimba vizual odata cu imbracamintea, mai ales cu
schimbarile in moda [5].

Silueta descrie dimensiunile exterioare sau conturul unui obiect. Designul articolelor de
imbracaminte dezvaluie adesea in mod natural forma corpului uman, uneori ascunzand-
o, dar alteori distorsionand-o. Forma hainei de pe corpul uman transmite discret un
mesaj despre purtdtor. In fiecare perioadd a modei a existat o anumitd forma de
imbracaminte, iar astazi sunt la moda diferite forme de imbracaminte [5].

Designul colectiilor de imbracaminte de moda provine de obicei din cercetarea formelor
de baza ale hainelor, dintre care cele mai comune sunt linia T, linia A, linia X, linia I, linia
V, linia H, linia Y, O-line etc., figura 1.8.

Efectele vizuale create de utilizarea diferitelor forme in imbracaminte pot influenta
aspectul fizic si starea de spirit a purtatorului [5]:

e B .
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- Pot creste sau micsora inaltimea, latimea si greutatea persoanei, ceea ce se
poate realiza prin asezarea cusaturilor, pliurilor, rascroielilor, decolteurilor si taliei
in locurile potrivite pe haine.

- Stilurile de imbracaminte, cum ar fi fustele in forma de cupola, pot ascunde
coapsele grele sau picioarele scurte, adica formele pot fi folosite pentru a ascunde
caracteristicile nedorite ale formei umane.

- Imbrac&mintea mulatd poate ajuta la evidentierea trasaturilor dorite ale unei
persoane, dar pot, de asemenea, sa faca o persoana sa para mai mare, asa ca
trebuie sa fie folosite cu grija.

Figura 1.8. Exemple de siluete [6]

T LIV N M
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Culoarea este elementul vizual si esential in designul modei. Culoarea are o valoare
estetica si comerciala. Culoarea este primul element la care privitorul reactioneaza.
Culoarea adauga sensibilitate, stare de spirit si evoca emotie unui design si, prin urmare,
influenteaza aspectul general si senzatia unui design, de ex. culoarea albastra este
asociata de obicei cu sentimente de calm si seninatate, in timp ce culoarea rosie este
asociata cu pasiune si energie. intelegerea puterii culorii este cruciala pentru a crea o
colectie de moda impresionanta si de impact [5, 7].

Pentru a intelege cum interactioneaza culorile intre ele si cum pot fi folosite pentru a
evoca emotii si sentimente, folosim teoria culorilor. Cel mai frecvent folosit in designul
modei este cercul culorilor, un cerc impartit in culori primare, secundare si tertiare, figura
1.9. Exista doar trei culori primare: rosu, albastru si galben si nu pot fi create prin
amestecarea altor culori. Culorile secundare sunt portocaliu, verde si violet. Ele sunt
create prin amestecarea culorilor primare (rosu si galben fac portocaliu, galben si
albastru fac verde, in timp ce albastru si rosu fac violet). Culorile tertiare sunt create
prin amestecarea culorilor primare si secundare. Daca toate culorile luminii sunt
absorbite, rezulta o non-culoare neagra, in timp ce toate culorile reflectate de o suprafata
au ca rezultat o non-culoare alba. [7].

CLASSIFICATION OF PIGMENT COLOURS

PRIMARY - -
Yellow Red Blue
T~ T -
li//x\\‘ — Xﬂ
SECONDARY - -
Orange Green Purple
| ]
e —~ \\‘ /'II)K\\\
TERTIARY - -
Buff

\\,‘ /
,L

Figura 1.9. Cercul culorilor si categorii de culori [8]

Intelegand relatiile dintre diferitele culori din cercul culorilor, designerii pot folosi
combinatii de culori pentru a crea o anumita dispozitie sau sentiment in colectia lor.
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Culorile au trei dimensiuni, figura 1.10 [2]:

1. Culoarea indica felul culorii: de exemplu, aceasta rochie este rosie.

2. Nuanta indica cat de deschisa sau inchisa este culoarea (pigmentul negru
adaugat se numeste ,umbra”).

3. Intensitatea indica cat de stralucitoare sau slaba este culoarea (pigmentul alb
adaugat se numeste ,tenta”).

- BRIGHT

LIGHT

W\WW.COLORSEXPLAINED.COM

Figura 1.10. Variante ale culorilor [9]

In general, culorile deschise sunt linistitoare, culorile inchise sunt increzatoare, culorile
atenuate sunt rafinate, iar culorile luminoase sunt energice. Doar rareori un design va
necesita tonuri pure de culoare. Folosim adesea culori personalizate prin schimbarea
nuantei, a umbrei (adaugati negru), a tentei (adaugati alb), a tonului (adaugati gri), a
intensitatii (figura 1.11), pentru a crea un contrast mai bun si pentru a transmite mesajul
potrivit pentru starea de spirit, de exemplu [9]:

Stralucitor - energizare, mai puternic, mai vibrant
Sters - relaxant, non-stimulativ, sofisticat
Luminos - delicat, usor, placut, linistitor

Intunecat- serios, intens, profesional

e B .
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COooL WARM
RED RED

‘i”ﬁ ORANCE

CooL
ORANGE

TINT = pure hue + white

WARM VS COOL

. WWW COLORSEXPLAINED COM

TONE = pure hue + grey WARM

YELLOW

SHADE = pure hue + black

CcooL
YELLOW

cooL WARM
GREEN GREEN

Figural.11. Colour hue, shade, tint, tone, temperature [9, 10].

Atunci cand proiectam o colectie de imbracaminte, putem asorta combinatiile de culori
(analoage, complementare, monocromatice) ale imbracamintei cu cercul culorilor, ceea
ce ne ajuta sa cream o colectie de imbracaminte echilibrata. Culorile analoge se afla
una langa alta pe cercul culorilor si arata similar cel mai mult. O culoare este dominanta,
in timp ce altele o sustin. Aceste culori sunt cel mai usor de combinat, deoarece sunt
strans legate. Culorile complementare sunt opuse una de cealalta pe cercul culorilor.
Au cel mai puternic contrast si sunt cea mai indrazneata combinatie pe care o putem
face. Cel mai bun mod de a combina culorile complementare este prin contrastarea
luminozitatii acestora, adica o culoare este mai inchisa sau mai deschisa sau mai stearsa
decat cealalta (de exemplu, o culoare verde dominanta si o culoare de accent rosu).
Culorile monocromatice folosesc o singura culoare cu variatii de nuante, umbre si
tonuri ale culorii. Aceasta schema este foarte placuta ochiului. Deoarece culorile
monocromatice merg bine impreuna in mod natural, ele au un efect calmant [8, 11].
Desigur, putem folosi si trei (culori triade) sau mai multe culori, cum ar fi alb-negru si
nuantele acestora.

La proiectarea unei colectii de imbracaminte, digitalizarea modelelor si crearea
specificatiilor produselor vestimentare corespunzatoare sunt doi pasi importanti. Odata
ce desenul de moda sau tehnic este finalizat, trebuie sa adaugam culori si texturi
creatiilor. In acest scop, utilizdm programe precum Adobe Illustrator, CorelDraw,
Photoshop, etc., care ne permit alegerea paletelor de culori RGB, Hex, CMYK, etc.

RGB reprezintda red-green-blue (rosu-verde-albastru), respectiv culorile primare care
intra in culoarea de sinteza. Un fisier RGB este format din niveluri compuse de rosu,
verde si albastru, fiecare codificat in 256 de niveluri de la 0 la 255.

_ g
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Codurile de culoare HEX sunt valori care arata cat de mult ar trebui afisata o culoare.
Valorile sunt un cod special care reprezinta valori de culoare de la 0 la 255.

CMYK se refera la cele patru culori utilizate in imprimarea color: Cyan, Magenta, Yellow
(galben) si Key (nhegru).

Un exemplu de combinatii de culori analoge poate fi gasit in figura 1.12, unde o nuanta
de albastru conform scalei de culori RGB (87; 192; 255) si Hex (# 57COFF) este folosit
pentru bluza si fusta.

Edit Fill X
Mm@ ® e s
aom

Hues: V4 RGB v| |Hex
£
.
Variation G
Lighter ~ Model: -%
RGB 2
Mixers:
o] :
|Co|or Harmonies =2 | A
Size: 2
CEE T .

[JFill winding (] Overprint fill

Edit Fill

Hues: ya
Variation
Lighter ~ Model:
RGB s

Mixers:

’i |Cu|or Harmonies = ‘ A
Size: Name:
aaaann :

CIFill winding (] Overprint fill

rd

Cancel

Figura 1.12. Combinatii de culori analoge

Textura este elementul de design care descrie aspectul si senzatia unei suprafete care
este perceputd atdt vizual, cat si prin atingere. inseamn3d si aspectul tesaturii, de
asemenea. Este parametrul rugozitatii sau netezimii, matitatii sau luciului, rigiditatii sau
moliciunii. Cateva cuvinte folosite pentru a descrie textura tesaturilor sunt: aspru, neted,
tern, stralucitor, ferm, rugos, pufos, voluminos etc., tabelul 1.1. Textura este definita ca
fiind si calitatea tactila a unei tesaturi. Mana percepe aspectele tactile ale tesaturii.
Textura are diferite dimensiuni fizice de greutate, dimensiune, volum si forma [5].
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Tabel 1.1: Descriere si exemple de diferite texturi ale tesaturilor.

Textura Descriere Exemple
Aspra Tesatura rara, aspra sau|Panza de sac, Panza de vele
grosiera
Neteda Cu alunecare usoara Batist, Voal
Rugoasa Cu o suprafata aspra care|In, Crep
are mici falduri sau volane
Noduroasa Cu mici noduri sau|Tweed, Shantung
denivelari .. .
Grea X Stofa, in special l1ana, cum ar
Cu o greutate mare in fi stofa de cdmild, 1ana op3ritd
comparatie cu masa
Shantung Lana oparita
Fina Foarte subtire ca finete sau|Pina fin, Bumbac fin,
texturd Organza
Organza
Lipicioasa Aderenta Tricot, Jerse plan
Jerse
Lucioasa Cu o suprafata lucioasa sau|Materiale plastice netede,

luminoasa

Bumbac mercerizat

Polished
Cotton

Stralucitoare

Cu un aspect stralucitor

Satin, Vinyl

Terna

Lipsa luciului sau stralucirii

Bumbac Denim, Flanel de

grosime medie

LIV N
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Exista doua tipuri de texturi: (1) texturi structurale, care sunt create in timpul productiei
de materiale textile sau articole de imbracaminte si (2) texturi vizuale, care sunt
adaugate, de exemplu, de un design imprimat pe suprafata materialului textil. In timpul
productiei de materiale textile, diverse componente, cum ar fi fibre, fire, tesaturi sau
tratamente de finisare, determina textura tesaturii [5].

Figura 1.13 prezinta un set de imbracaminte format dintr-o bluza si o fusta pentru femei.
Sunt prezentate piesele model ale bluzei si piesele model ale fustei, ale caror desene
tehnice pot fi vazute in figura 1.2. In plus, sunt prezentate designul modelului de
imprimeu si compozitia materiei prime a tesaturilor, atat pentru bluza, cat si pentru
fusta, precum si prototipurile virtuale ale bluzei si fustei.

Bluza pentru femei are o silueta in A, cu maneci usor evazate care ajung deasupra
coatelor. Lungimea sa este pana la nivelul soldurilor. Bluza are decolteu in V si pense la
bust in fata. Este realizata din poplin 100% bumbac de culoare alba (RGB: 254; 254;
254, Hex: #FEFEFE), ceea ce confera tesaturii un aspect lucios. Bluza are un efect vizual
suplimentar datorita unui model de imprimare monocrom albastru (RGB: 0; 0; 191, Hex:
#0000BF), situat pe partea centrald, longitudinal fata si spate, precum si pe maneci la
nivelul bustului.

Fusta are o linie A clasica, fara pense si cu talie normala. Lungimea sa se extinde pana
la mijlocul gambelor. Fusta este confectionata din tesatura denim 100% bumbac de
culoare albastru neuniform si cu pete, astfel incat nuanta nu poate fi determinata exact
de RGB; valoarea sa medie este de aproximativ (18; 37; 95) si Hex #12255F. Tesatura
denim 100% bumbac este adaugata prototipului modelului de fusta simulata ca imagine
sub forma unui fisier .jpg, care permite o perceptie vizuala a texturii acestui material
textil.
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100% bbc poplin alb

Imprimeu: ’

Belt

3
s

100% bumbac, denim

Figura 1.13. Exemple de texturi diferite ale materialelor pentru prototipurile virtuale bluza si fusta
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CONCLUZII

Platforma tehnologica DIGITAL FASHION le permite creatorilor de moda sa invete
designul de moda digital prin utilizarea bazelor de date de cunostinte integrate intr-un
mediu digital (https://digitalfashiondleu.com/). Acest capitol, BAZA DE DATE DE MODA,
este prezentat din punctul de vedere al cerintelor de moda pe care designerii de moda
le folosesc cel mai des atunci cand isi proiecteaza colectiile. Capacitatea de a demonstra
o intelegere a articolelor de imbracaminte individuale este esentiala pentru designerii de
moda, iar elementele de design sunt baza pentru dezvoltarea si designul tuturor
produselor textile si de imbracaminte, inclusiv textilele de interior. Prin urmare, acest
capitol explica elementele de baza ale designului modei, cum ar fi linia, silueta si forma,
culoarea si textura, sustinute de reprezentari vizuale bogate.
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2.1. INTRODUCERE

Un material textil este un produs obtinut prin tehnologii de tesere sau tricotare, sau prin
diferite tehnici precum crosetare, consolidare, impaslire, peliculizare si care va fi ulterior
utilizat pentru realizarea de produse de imbracaminte sau tapiterii.

Caracteristicile materialului textil depind de diversi factori, precum tipul fibrelor utilizate,
structura tesaturii sau a tricotului, dar si de tratamentele aditionale si finisajele aplicate.
Materialele textile pot avea diferite texturi, greutati, proprietati de rezistenta, facandu-
le astfel potrivite pentru diferite scopuri si destinatii, de la imbracaminte la articole de
casa si aplicatii industriale.

Baza de date a proiectului consta intr-o colectie bine structurata si organizata de tipuri
de materiale textile, utilizate pe scara larga in industria de imbracaminte si potrivite
pentru modelele realizate in cadrul proiectului. Baza de date include caracteristicile
materialelor, precum compozitia fibroasa, particularitatile specifice (greutatea,
identitatea materialului si numarul de identificare Lectra), descrierea constructiva (tipul
tesaturii/tricotului, desimea tesaturii/ tricotului, elasticitatea, proprietatile de incovoiere
si rigiditate, aspecte vizuale precum transparenta, capacitatea de drapare si tuseul).
Baza de date reprezinta o resursa valoroasa pentru designerii din industria de textile si
de fashion, ajutand la selectarea si intelegerea diferitelor materiale cu aplicatii in
industria de imbracaminte.

Baza de date de materiale consta intr-un numar de 49 de mostre, numerotate de la F1
pana la F49. Aceste materiale sunt impartite in functie de produsele de imbracaminte
pentru care sunt destinate si anume: camasa barbateasca, pantaloni barbatesti, bluza
de dama si fusta de dama. Parametrii materialelor includ imaginea, denumirea si codul
de culoare Pantone sau RGB, compozitia fibroasa, tipul tesaturii/tricotului, desimea
firelor in urzeala si in batatura, greutatea materialului, grosimea, gradul de transparenta
si textura (neted sau aspru), printre alte proprietati ale materialului.

2.2. PROPRIETATILE MATERIALELOR

Este importanta explorarea si intelegerea proprietatilor vizuale si mecanice ale
materialelor textile pentru o selectie informata a materialelor, in vederea obtinerii
aspectului, texturii, liniilor si drapajului specific produsului final. Intelegand proprietitile
materialelor textile, designerii pot crea produse placute din punct de vedere estetic, dar
si functional, care s& satisfacd nevoile si asteptdrile consumatorilor. Intelegand
proprietatile materialelor textile, designerii pot lua decizii informate in timpul procesului
de creatie. Ei pot selecta tesaturi, culori, modele si texturi adecvate care sa se alinieze
cu conceptul de design dorit, dar si cu functionalitatea solicitatda. Proprietdtile vizuale
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sunt influentate de compozitia fibroasa a materialului, de proprietatile sale mecanice,
finisajele aplicate si culoarea acestuia.

Materialele textile sunt obtinute din fibre sau fire, care conform originii lor, sunt
clasificate in fibre naturale si chimice. Clasificarea materialelor textile din punctul de
vedere al compozitiei fibroase ajuta la intelegerea caracteristicilor si aplicatiilor acestora.

Materialele din baza de date sunt descrise dupa compozitia lor fibroasa, de exemplu,
100% bumbac, inseamna ca materialul este integral din bumbac sau, 60% vascoza, 37%
bumbac si 3% elastan, ceea ce inseamna ca materialul este obtinut din amestecul a 3
materii prime, in diferite procente. Compozitia fibroasa joaca un rol semnificativ in
determinarea unor proprietati si caracteristici de performanta, cum ar fi rezistenta si
durabilitatea, confortul si respirabilitatea, rezistenta la sifonare, proprietatile termice,
proprietatile de absorbtie a culorii si impactul asupra mediului.

Fibrele naturale: sunt considerate in general mai prietenoase cu mediul, deoarece sunt
biodegradabile. Cu toate acestea, impactul asupra mediului depinde de factori precum
practicile de cultivare si metodele de procesare.

Fibrele chimice: sunt adesea derivate din produse petrochimice si pot avea un impact
mai insemnat asupra mediului. Cu toate acestea, initiativele de reciclare a materialelor
sintetice sunt in crestere. Progresele in tehnologia textila continua sa introduca noi
materiale si amestecuri de materii prime, oferind o gama larga de optiuni pentru a
satisface diverse nevoi.

Greutatea materialului joaca un rol semnificativ in procesul de constructie a articolelor
de imbracaminte, influentdnd potrivirea produsului pe corp, drapajul si stilul. Este
determinata de diversi factori, cum ar fi tipul fibrei, grosimea firului si tehnicile de
finisare. Masurarea greutatii materialelor selectate in cadrul proiectului, s-a realizat
folosind testul GSM (grame pe metru patrat). Clasificarile standard ale greutatii
materialelor ajuta la identificarea diferitelor proprietati ale acestora. Alegerea greutatii
potrivite in functie de destinatia articolului de imbracaminte, necesita luarea in
considerare a unor factori precum: functionalitatea, durabilitatea si aspectul estetic dorit.
Greutatile diferite ale materialelor permit crearea de produse diverse, de la rochii usoare
si delicate de vara pana la produse robuste pentru exterior (figura 2.1).
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Figura 2.1. Exemple de tesaturi usoare si grele din baza de date

Este abilitatea unui material de a fi fluid si de a forma prin atérnare falduri gratioase,
atunci cand este utilizat pentru realizarea articolelor de imbracaminte sau decoratiuni
interioare, influentand aspectul estetic general si functionalitatea produsului final.
Totodata exprima capacitatea de a forma pliuri in cadere, atunci cand este partial asezat
pe o suprafata orizontalda. Capacitatea de drapare este calitatea care transforma o simpla
bucata de panza intr-un material uimitor si elegant, sporind frumusetea si
functionalitatea diferitelor articole. Materialele cu o buna capacitate de drapare ofera
confort, imbunatatesc miscarea si creeaza siluete atractive din punct de vedere vizual.
Alegerea corecta a materialului drapabil poate eleva conceptul de design al produsului,
creand o impresie de opulenta.

Masurarea capacitatii de drapare

Masurarea capacitatii de drapare implica evaluarea a numeroase caracteristici, precum
rigiditatea materialului, flexibilitatea si modul in care el atdrna. Evaluarea drapajului unui
material ar putea fi un proces foarte subiectiv, chiar si in situatia in care, aceeasi proba
este supusa evaluarii, insa folosindu-se metode diferite, deoarece este foarte probabil
ca materialul sa nu genereze intotdeauna aceeasi forma. Din cauza faptului ca procesul
de evaluare poate fi influentat de subiectivitatea evaluatorului, fiind totodata un proces
costisitor si consumator de timp, este necesara utilizarea unei metode standardizate de
masurare a drapabilitatii.

Cea mai utilizata metoda foloseste sistemul Kawabata, care evalueaza proprietatile de
incovoiere, forfecare si compresie, dar la fel de eficient este si testul de determinare a
Coeficientului de Drapaj, care cuantifica pe o scara, drapajul materialului. Aceste teste fi
ajuta pe designeri si producatori sa faca alegeri documentate ale materialelor pentru
aplicatiile vizate.

In acest proiect, imaginea materialului drapat a fost obtinutd cu ajutorul instrumentului
de masurare a drapajului Cusick, respectiv proiectiile ortogonale ale drapajelor
materialelor au fost realizate cu o camerd digitald. In plus, coeficientii de drapaj si
numarul de noduri au fost calculati folosind software-ul Drape Analyzer.
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Asocierea cu numarul de imperechere Lectra, reprezinta realizarea alocarii numarului
corespunzator din catalogul Lectra, a materialului digital care se apropie cel mai mult de
materialul fizic analizat. De exemplu, numarul de asociere Lectra pentru F34 este 100,
iar pentru F27 este 30.

Materialele textile sunt identificate prin intermediul codului alocat in baza de date cu
materiale digitale Lectra, respectiv F1-F49, sau prin intermediul codificarii alocate de
institutia care a furnizat materialul, de exemplu, CITEVE_F04, este un material provenit
de la Centrul Tehnologic CITEVE, Portugalia, avdnd numarul de serie F04. Aceste
numere/litere sunt folosite pentru a urmari originea materialului, din totalul celor 49 de
materiale inregistrate in baza de date.

Imaginea materialului se refera la perceptia vizuald si reprezentativa a unui material.
Aceasta inglobeaza aspectul general, textura si designul tesaturii. Este esential pentru
designeri si producatori sa creeze materiale care nu doar sa arate placut din punct de
vedere estetic, ci si s transmitd imaginea doritd. in figura 2.2, se d3 exemplul imaginii
unui material (F4), implicit dimensiunea utilizata la realizarea fotografiei, asa cum se
regaseste acesta in baza de date a proiectului:

Figura 2.2. Examplu de imagine a materialului (F4) din baza de date

Imaginea unui material poate fi influentata de mai multi factori, precum calitatea
materialului, culoarea, modelul, textura si finisajul. In plus, felul in care un material
drapeaza, formeaza falduri si isi mentine aspectul poate contribui, de asemenea, la
imaginea sa de ansamblu. Intelegerea si gestionarea acestor factori este determinanta
in crearea perceptiei dorite.

Codurile de culoare reprezintd un sistem sau un set de coduri alocate culorilor
materialelor textile, reprezentand un limbaj comun, standardizat, pentru specialistii din
industria de textile. Aceste coduri asigura un nivel crescut de acuratete in ceea ce
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priveste potrivirea culorilor, in timpul proceselor de proiectare si executie. Exista mai
multe sisteme de codificare a culorilor, insa cel mai utilizat este sistemul standard de
reproducere a culorilor - Pantone.

In baza de date a proiectului, codul de culoare al materialului este descris cu ajutorul
sistemului Pantone sau prin intermediul Indexului Berger, folosit pentru masurarea
gradului de alb. Culoarea este o parte integranta a procesului de selectie a materialului,
alegerea culorii fiind mai mult decat o chestiune de estetica. De asemenea, reflecta
expresii, emotii, personalitate, cultura si/sau identitate.

Materialele sunt descrise dupa tehnologia de fabricatie: tesere sau tricotare, precum si
dupa tipul structurii/legaturii care caracterizeaza materialul. Terminologia utilizata in
baza de date pentru a descrie proprietatile materialelor, este prezentata in continuare:

Descrierea tehnologiei de fabricatie

Tesaturile

Structura- tesaturile sunt materiale textile obtinute prin procesul de tesere, realizat prin
impletirea in unghiurile corespunzatoare a cel putin doua sisteme de fire - un sistem
longitudinal (urzeald) si un sistem transversal (batatura), asa cum se arata in figura 2.3.

URZEALA o BATATURA
Hdddss

rhenw

-----

Figura 2.3. Structura tesaturii

Proprietati- tesaturile au proprietati specifice, precum: stabilitate dimensionala buna,
elasticitate scazuta, rezistenta ridicata la solicitari mecanice.

Tricoturile

Structura- Tricoturile sunt materiale textile obtinute prin procesul de tricotare, realizat
prin buclarea succesiva sau simultana a unui fir sau a unui sistem de fire, transformarea
lor in ochiuri si inlantuirea lor intr-o anumita ordine.

Tricoturile sunt impartite in doua mari categorii:

31

M 4dJqn0




Digital Fashion Project
F) g )

Collaborative Online Internaticnal Learning in Digital Fashion

- tricoturi din batatura (unul sau mai multe fire evolueaza in directia transversala a
tricotului, respectiv a randurilor de ochiuri)- figura 2.4.

SIRURI

Figura 2.4. Structura tricotului din batatura

- tricoturi din urzeala (unul sau mai multe sisteme de fire evolueaza in directia
longitudinala a tricotului, respectiv a sirurilor de ochiuri)- figura 2.5.

3

7 Ar>\

Figura 2.5. Structura tricotului din urzeala

Proprietat i- in comparatie cu tesaturile, tricoturile prezinta o elasticitate superioara,
capacitate mare de revenire din sifonare, rigiditate scazuta, permeabilitate ridicata la
aer.

Tipuri de tesaturi/ tricoturi

Tesaturile simple reprezinta categoria de baza, cu ponderea cea mai mare in cadrul
productiei totale de tesaturi. Acestea contin un singur sistem de urzeala si unul de
bataturd, formand astfel cel mai simplu model: panza. In cazul tesiturilor mai speciale,
firele pot fi tesute in multiple moduri - artistic si decorativ, formand tesaturi precum:
twill, satin, catifea, jacquard, sau prin introducerea de fire suplimentare pentru a crea
materiale speciale - ripstop.

Tricoturile sunt clasificate in doua mari categorii: simple- jerse, in care se foloseste un
singur fir si rezulta un tricot cu aspect uniform pe ambele fete, sau cu structuri complexe,
obtinute prin diferite procedee de tricotare, precum tricoturile patent, ajour sau tip retea.

Desimea tesaturii (numar fire urzeala/cm)
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Reprezintd numarul de fire in directia urzelii raportat la 1 cm de tesaturd. in general, cu
cat desimea firelor din urzeala este mai mare, cu atat tesatura este mai subtire. Numarul
de fire in directia urzelii pe centimetru, variaza in functie de modelul tesaturii si de
grosimea firului. In cazul firelor mai subtiri sunt necesare mai multe fire pe cm decat in
cazul firelor mai groase si astfel rezultd un numar mai mare de fire in directia urzelii pe
centimetru.

Desimea tesaturii (numar fire batatura/cm) reprezinta numarul de fire de batatura
raportat la 1 cm de tesatura. In general, cu cat desimea firelor din batatura este mai
mare, cu atat tesatura este mai subtire.

Desimea tricotului (siruri/cm) reprezinta numarul de siruri raportat la 1 cm de tricot.

Desimea tricotului (randuri/cm) reprezinta numarul total de randuri orizontale
masurate pe centimetru. Randul de ochiuri este format prin dispunerea orizontala a
buclelor formate de toate acele in timpul unei evolutii.

Elasticitatea unui material se refera la abilitatea acestuia de a se intinde si de a reveni
la forma si dimensiunile initiale. Aceasta proprietate este influentata de factori precum
tipul de fibre, modalitatea de obtinere: tesere sau tricotare, prezenta in structura a firelor
elastice. Pentru a determina daca un material este elastic sau nu, i se aplica o forta de
intindere, atat in directie longitudinala, cat si in directie transversala. Elasticitatea
materialului este importanta in dezvoltarea produselor care necesita o buna potrivire pe
corp, sau chiar pentru compresia in anumite zone ale corpului, atat in industria modei,
cat si in industria medicala.

Grosimea unui material reprezinta distanta, in mm, dintre cele doua fete ale tesaturii,
masurata sub o anumita presiune aplicata. Pentru a determina grosimea, se foloseste
un dispozitiv numit micrometru. Grosimea materialului este influentata de factori
precum: grosimea firelor si fibrelor, structura materialului, tratamentele de finisare
aplicate. Parametrul de grosime este, de asemenea, puternic corelat cu rigiditatea
materialului, prin urmare are un impact mare asupra capacitatii de drapare a
materialului.

Capacitatea de drapare este proprietatea unui material de a forma falduri mobile, sub
actiunea propriei greutati. In cadrul proiectului, capacitatea de drapare a materialelor a
fost madsuratd utilizdnd aparatul Cusick. In urma analizdrii imaginilor materialelor
drapate, s-a constatat ca zona in care materialul a fost sprijinit de disc a fost mai extinsa
decat portiunile de material care nu au fost sprijinite.
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Transparenta este proprietatea materialelor de a permite trecerea unei raze de lumina
fara a modifica caracterul acelei raze. Opusul transparentei este opacitatea.
Transparenta unui material textil este influentata de grosimea firului folosit, densitatea
tesaturii/tricotului.

Tuseul reprezinta senzatia perceputa la atingerea materialul cu méana si se evalueaza
prin alunecos, rigid, neted, moale, putin aspru etc.

Rezistenta la incovoiere. incovoierea materialelor textile se referd la modul in care
acestea se flexeaza/indoaie, ca raspuns la anumite miscari sau forte externe.
Comportamentul materialelor la incovoiere este exprimat in termeni de rigiditate la
incovoiere (cunoscuta si sub denumirea de rezistenta la incovoiere) si ofera informatii
importante despre usurinta cu care materialul se indoaie. Aceasta proprietate depinde in
principal de fibrele si firele constituente din care este realizat materialul, de tehnologia
de obtinere a acestuia si, cel mai important, de natura tratamentului chimic aplicat.

Exemple de tesaturi:

Taftaua este o tesatura simpla, plana, cu aspect rugos, realizata
din matase, fibre rayon, fibre acetat, poliamida sau poliester.
Tesatura tafta moderna a fost produsa pentru prima data in Italia
si Franta si pana in anii 1950 in Japonia. Tesatura de tafta poate
avea o greutate variabila, de la usoara la medie, iar gradul de
puritate depinde de tipul de fibra folosit si de densitatea tesaturii.
Taftaua este folosita frecvent pentru realizarea rochiilor de seara,
a corsetelor, a bluzelor, dar si pentru diverse captuseli.

Twill este un tip de tesatura cu un aspect caracteristic, rezultat
prin teserea firelor in diagonalda. Tesatura twill este populara
pentru durabilitatea sa crescuta si capacitatea de a estompa vizual
petele si este folosita pentru blugi, pantaloni chino, genti si multe
altele. Tesatura twill este asociata de regula cu cultura britanica,
insa aceasta a fost produsa cu mult mai mult timp in urma, de
catre alte culturi. Tesatura twill poate fi realizata in multe culori,
numar de fire si stiluri diferite, fiind renumita pentru capacitatea
sa excelenta de drapare, derivata din modul sau de tesere.
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Canvas (panza) este o tesatura simpla, extrem de rezistenta.

Tesatura canvas moderna este realizata de obicei din bumbac sau

in. Cuvantul ,canvas” este derivat din dialectul francez anglo-
: : normand “canevaz”, folosit in secolul al XIII-lea si din franceza
= veche"“canevas”, limba vorbita intre secolele VIII si XIV. Tesatura
it : canvas este folosita pentru pantaloni, fuste si jachete.

Catifeaua este un tip de tesatura buclata, aspect obtinut prin
distributia uniforma si densa a firelor tdiate, pe fata tesaturii,
oferindu-i o senzatie moale distincta. Prin extensie, cuvantul
catifelat inseamnd ,neted precum catifeaua”. In trecut, catifeaua
era de obicei obtinuta din matase. Astazi, catifeaua poate fi produsa
din in, bumbac, 1ana sau fibre sintetice. Prima mentiune inregistrata
despre tesatura de catifea dateaza din secolul al XIV-lea, iar
oamenii de stiinta din trecut credeau in cea mai mare parte ca acest
material textil a fost produs initial in Asia de Est. Catifeaua este mult mai raspandita in
imbracamintea pentru femei.

Ripstop este o tesatura frecvent obtinuta din poliamida, pentru
realizarea careia se foloseste o tehnica de consolidare, cu rolul de
a creste rezistenta la rupere si rezistenta la sfasiere a tesaturii.
Tehnica de consolidare consta in inserarea in timpul procesului de
tesere a unor fire suplimentare, extrem de rezistente si adesea mai
groase, la intervale regulate, generdand un model hasurat al
tesaturii. Firele folosite pentru consolidare sunt incorporate in
tesaturi mai grele care necesita durabilitate extrema, cum ar fi
uniformele de armata sau imbracamintea de exterior.

Exemple de tricoturi:

’ Jerse, denumirea generica, comerciala, pentru materialele
tricotate utilizate cel mai frecvent in industria confectiilor de
imbracaminte, isi are originea in Jersey, insula aflata in zona
Canalului Manecii, care a produs pentru prima oara acest material.
Insula Jersey a fost un important exportator de produse tricotate
inca din epoca medievald. Tesatura de jerse a fost obtinuta initial
din 100% lana, dar ulterior, in compozitia sa fibroasa au fost
adaugate alte materii prime, cum ar fi bumbacul sau fibrele

sintetice.
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Cele mai comune structuri de tricot sunt glat, patent, jacquard si interlock, tricotul fiind
considerat in general a fi un material excelent pentru articolele de imbracaminte drapate,
cum ar fi rochiile sau topurile pentru femei.

Baza de date de materiale contine tesaturi si tricoturi reprezentative (tabelul 2.1 si

tabelul 2.2)
Tabel 2.1. Exemple de tricoturi in baza de date
Cod Imagine Compozitie fibroasa Greutate Grosime
(%) (g/m?) (mm)
F3 100% bumbac 145.8 0.48
F4 100 % bumbac 210.2 0.467
F5 100 % bumbac 163,86 0,674
F15 55% poliester 315,8 1,86
45% poliacrilonitril
F45 78% poliamida 238 0,536
22% elastan
Tabel 2.2. Exemple de tesaturi in baza de date
Cod Imagine Compozitie fibroasa Greutate Grosime
(%) (g/m?3) (mm)
F1 100% bumbac 200 0,38
F2 97% bumbac 115 0,22
3% elastan
F6 55% bumbac 103,3 0,228
45% vascoza
36
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F7 - 100% bumbac 114,52 0,462
F8 e 100% bumbac 138,54 0,292
= e ——————]
B
F9 68% poliester 345 0,65
29% vascoza
3% elastan

Materialele prezentate in tabelul 2.3 au fost selectate in functie de proprietatile lor astfel
incdt sa corespunda cerintelor articolelor de imbracaminte dezvoltate in cadrul

proiectului:
Tabel 2.3. Proprietatile materialelor colectate
Articol Nr. Compozitie Tehnologia | Greutate | Grosime Proprietati
imbraca- | stil | fibroasa (%) de obtinere | (g/m?3) (mm) material
minte
Camasa 20 | Amestecuri in | Tesatura/ 75 - 200 0.2-0.6 Masa redusa
barbati diferite % de: Tricot Culoare uni/
e bumbac carouri, dungi
e poliester Intretinere
e vascoza usoara
° lana
Pantaloni 24 | Amestecuri in | Tesatura/ 206-447 |0.3-1.8 Culori inchise,
barbati diferite % de: Tricot uni
e bumbac Efect vizual si
e poliester tactil datorat
e vascoza structurii
° lana
e elastan
Bluza pentru | 21 | Amestecuri in | Tesatura/ 60 - 145 0.1-0.3 Culori: alb
femei diferite % de: Tricot (diferite
e bumbac tonuri)/
e poliester imprimeuri n
e vascoza culori vii
e land Intretinere
e lyocell usoara
Fusta pentru | 28 | Amestecuri in | Tesatura/ 114 -404 | 0.3-1.6 Culori: mono
femei diferite % de: Tricot /multicolore
e bumbac
e poliester
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e vascoza e Efect vizual si
e lana tactil datorat
e lyocell structurii

e denim*

Aceste proprietati depind de perceptia vizuala a omului si sunt influentate in special de
parametrii materialului discutati in sectiunile anterioare, precum: compozitia fibroasa,
tehnologia de obtinere, culoarea, capacitatea de drapare, etc.

Proprietdtile materialelor textile care influenteaza semnificativ perceptia vizuald sunt
descrise in cele ce urmeaza:

Culoarea

Culoarea este o proprietate vizuala fundamentala a materialelor textile, care influenteaza
atractivitatea si impactul emotional conferit de acestea. in moda, temele de culoare se
schimba in ton cu anotimpurile. Materialele textile se prezinta intr-o gama larga de culori,
permitand designerilor sa creeze produse atractive din punct de vedere vizual, care
rezoneaza cu utilizatorul final. Culoarea este descrisa in principal prin codul de culoare
aferent sistemelor de culori RGB sau Pantone.

Materialele pot avea aceeasi culoare pe toata suprafata (figura 2.6), imprimate cu un
model creat de designer (figura 2.7) sau tesute din fire de diferite culori (figura 2.8).

Figura 2.6. Material intr-o singura culoare

Figura 2.7. Material imprimat
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in fire de culori diferite

Modelul

Modelul adauga personalitate materialelor textile, fie prin desene complexe, forme
geometrice sau printuri indraznete. Modelele pot evoca diverse emotii si pot da tonul
unui produs sau spatiu.

Textura

Textura se refera la calitatea tactila a suprafetei unui material textil. Poate varia de la
neted si moale la dur si aspru, imbunatatind experienta senzoriala generala si generand
o atractie estetica unica. De exemplu, in figura 2.9 materialul este realizat din doua fire
diferite, obtinandu-se efectul de bucle, astfel denumindu-se si materialul ,boucle”. In
figura 2.10 este prezentata o tesatura multistratificata, plusata pe fata si moale la
atingere, tesatura cunoscuta sub denumirea de catifea.

Figura 2.9. Material bucle
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Figura 2.10. Catifea
Luciul
Aceasta proprietate se refera la stralucirea sau luminozitatea unui material textil. Poate
varia de la discret la extrem de lucios, aducand un plus valoare materialului, adaugand
profunzime, bogatie si stralucire acestuia, asa cum este cazul tesaturii de satin (figura
2.11).

Figura 2.11 Satin

Transparenta

Este proprietatea materialului de a permite trecerea luminii printr-un fascicul. Gradul de
transparenta dorit pentru produsele vestimentare se obtine folosind materiale subtiri, cu
o densitate scazuta, tehnologii specifice de obtinere, precum legatura ajour, la care se
adauga diverse tehnice de decupaj decorativ (figura 2.12).
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Figura 2.12 Material ajur

2.3. BAZA DE DATE DE MATERIALE FIZICE

Materialele fizice sunt cele cu care lucram in lumea reald, in timp ce, cu materialele
digitale putem lucra numai in mediul virtual, permitandu-ne proiectarea modelelor
online.

Baza de date se constituie dintr-un total de 49 de mostre de materiale fizice, codificate
F1-F49. Parametrii definiti pentru fiecare material sunt: imaginea, culoarea, desimea
firelor, compozitia fibroasa, tehnologia de obtinere, greutatea, grosimea, transparenta
si tuseul. In tabelul 2.4 se exemplificd modalitatea de descriere a unui material fizic (F9),
asa cum se regaseste in baza de date proprie a proiectului.

Tabel2.4. Specificatia tehnica a materialului fizic F9

Caracteristici specifice Descriere
Codul de material TC2222/D8
Destinatie Produs: pantaloni barbati (modelul nr. 2)
Imbracdminte casual
Imagine
Culoare Gri
(Pantone/RGB)
Compozitie fibroasa 68% poliester+ 29% vascoza+ 3% elastan
Tehnologia de obtinere: Tesere
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(tesere/tricotare/alte tehnologii)

Tipul tesaturii/tricotului Tafta
Desimea firelor tesaturii/tricotului 15

(nr. fire U/cm sau nr. fire B/cm)

Alungire (%) Urzeald =14
(Standard EN 14704-1:2005) Batatura = 12
Greutate (g/m?) 345 g/m?

metoda Gram per Square Meter (GSM)
(Standard ISO 3801-1977)

Grosime (mm) 0,65 mm
(Standard ISO 5084-1996)

Capacitate de drapare Flexibil
(rigid/flexibil)

Transparenta Nu
(da/nu)

Tuseu moale

(moale, aspru,...)

Un catalog cu mostre fizice este o colectie de esantioane de materiale reale, care ofera
posibilitatea proiectantului de a studia in format fizic, materiale cu diferite texturi, culori,
modele, compozitii fibroase, constituind astfel un ghid tangibil si vizual pentru o gama
larga de materiale.

Un catalog cu mostre fizice poate inspira alegerea materialelor reale sau poate fi folosit
pentru a identifica corespondentul lor digital pe baza parametrilor fizici ai materialelor
reale. Acestea ofera designerilor o experienta practica a materialelor, astfel incat sa
simta textura, greutatea si drapajul fiecarui material, ajutandu-i sa aleaga materialul
potrivit pentru un anumit articol de imbracaminte.

Un exemplu de astfel de catalog este Catalogul Roz, un instrument fizic de baza, folosit
de designeri, profesori si studenti, pentru a identifica diferite materiale. Catalogul este
conceput special pentru a oferi o colectie extinsa de mostre de materiale textile (151)
care sa serveasca drept resursa practica pentru lucrul cu materiale, in contextul
designului de moda.
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Producatorii de textile lanseaza adesea cataloage cu mostre sezoniere care prezinta cele
mai recente tendinte, culori si modele ale materialelor. Acest lucru ii ajuta pe designeri
sa ramana la curent cu tendintele actuale in moda si design.

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

Materialele digitale sunt corespondente virtuale ale materialelor fizice.

Identificarea celui mai potrivit material digital corespondent este realizatd de software-
ul platformei, pe baza parametrilor materialului fizic definiti de utilizator (compozitia
fibroasa, greutatea, grosimea, structura, drapajul), acestia fiind parametrii minimi
necesari identificarii.

Masurarea draparii unui material implica evaluarea diferitelor caracteristici, cum ar fi
rigiditatea, flexibilitatea si modul in care cade materialul atunci cand este agétat. in acest
proiect, imaginea de drapaj a fost realizata cu ajutorul dispozitivului Cusick Drape Tester,
iar proiectiile ortogonale ale drapajelor materialelor au fost facute cu o camera digitala.
In plus, coeficientii de drapaj (CD) si numarul de noduri au fost calculati folosind
software-ul Drape Analyzer.

Pentru a identifica cel mai relevant material digital, imaginea drapajului materialelor
fizice este comparata cu imaginile drapajelor materialelor digitale. Imaginea drapajului
(figura 2.13) este realizata cu o rezolutie de 1296x1025 pixeli. Diametrul suport al placii
aparatului de drapare este de 18 cm, in timp ce proba de material are un diametru de
30 cm. In tabelul 2.5 sunt prezentate imaginile cu drapajele unor materiale folosite la
fusta de femei.

Figura 2.13. Imaginea materialului drapat
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Tabel 2.4. Imagini ale drapajelor materialelor folosite la fusta pentru femei

Fusta de dama

. o Numarul Numarul
Proiectia .. Numarul . .
. o Coeficientul materialului in de
Cod material |ortogonala de ..
. . de drapare . | baza de date a potrivire
materialului drapat noduri . .
proiectului Lectra
CITEVE_FO1 O 0.629 7 F26 30
MARIBOR_FO05 o 0.647 7 F27 30
INCDTP_F11 O 0.628 7 F29 30
TUIASI_FO08 O 0.378 7 F32 30
HOGENT F2 O 0.791 12 F34 100

2.5. IMPORTANTA SELECTARII MATERIALULUI IN PROCESUL

DE PROIECTARE

Materialul

destinat producerii

tesaturii influenteaza asezarea unui articol de imbracaminte pe corp.

Pentru simularea virtuala se foloseste un material simplu, de baza, reprezentativ pentru

toate tipurile de materiale utilizate in cadrul proiectului.

de imbracaminte se alege in functie de design,
functionalitate si destinatia produsului. Un proiectant trebuie sa tina cont, in plus, de
proprietatile vizuale si fizico-mecanice ale acestuia. Grosimea, greutatea si drapajul
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Cautarea materialelor in baza de date a proiectului poate fi realizata:

- dupa anumite criterii prestabilite, precum: tehnologia de obtinere, compozitia
fibroasa, structura sau
- dupa criterii proprii, precum destinatia produsului dorit.

De exemplu, pentru lenjerie intima se va selecta un material usor, din fibre naturale sau
cu o compozitie fibroasa mixta, cu proprietati antibacteriene si cu un anumit grad de
elasticitate, in timp ce pentru articole vestimentare de vara, precum rochii, bluze, sau
camasi, materialele selectate trebuie sa fie deasemenea din fibre naturale sau cu o
compozitie fibroasa mixta, dar cu anumite particularitati, pentru a imbunatati aspectul
si drapajul produsului pe corp.

Pantalonii si jachetele pot fi realizate din materiale sintetice sau mixte, mai groase, iar
produsele vor fi in general captusite la interior cu alte tipuri de materiale, de regula mai
subtiri.

O categorie aparte o reprezinta costumele de baie si produsele de fitness, care necesita
utilizarea unor materiale cu proprietati speciale de elasticitate, higroscopicitate si
respirabilitate.

Articolele de vestimentatie pentru iarna, destinate a fi purtate ca ultim strat de
imbracaminte, la exterior, pot fi realizate atat din materiale naturale, precum pielea sau
blana, cat si din materiale sintetice, dar care sa asigure permeabilitatea la aer si la vaporii
de apa si sa nu permita pierderile de caldura.

Rochiile elegante de seara sau costumele de ocazie, sunt realizate din materiale
pretioase, cu un drapaj bun, precum matasea, catifeaua, dantela, voalul, care pot fi
accesorizate cu diverse elemente rafinate precum paiete sau strasuri, principala
caracteristica fiind aspectul estetic.
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CONCLUZII

Baza de date dezvoltata in cadrul proiectului Digital Fashion cuprinde un total de 49 de
esantioane prelevate din materiale reale (etichetate F1-F49), clasificate in functie de
destinatia produsului de Tmbracaminte, si anume camasa pentru barbati, pantaloni
pentru barbati, bluza si fusta pentru femei. Sunt prezentate cele mai importante
proprietati ale materialelor, care definesc tuseul, confortul in purtare si modul de asezare
al produsului de imbracaminte pe corp. Totodatd, sunt prezentate criteriile de selectie
ale materialelor digitale, din baza de date Lectra, in functie de caracteristicile materialului
fizic disponibil.

Acest modul de invatare isi propune sa dezvolte competente specifice, cu privire la
cunoasterea materialelor textile, modalitatile de obtinere ale acestora si proprietatile
specifice atat pentru tesaturile reale, cat si pentru cele digitale.

Modulul ajuta cursantii/ designerii sa dobandeasca cunostintele necesare pentru a lucra
eficient cu materialele, atat in format fizic, cat si in mediu digital. Cursantii trebuie sa
detind competente in evaluarea informatiilor legate de diverse materiale, in special in
mediul virtual si, deasemenea, sa identifice si sa cunoasca materialele folosite in
platforma digitala.

Modulul de invatare subliniaza importanta intelegerii proprietatilor atat ale materialelor
digitale, cat si ale materialelor fizice, destinate realizarii articolelor de imbracaminte.
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3.1. DESIGN DE PRODUS- STUDII DE CAZ

Pentru a transforma o schita a unui designer in articol de imbracaminte este necesara
elaborarea documentatiei tehnice. Toate procesele desfasurate intr-o firma de confectii
se bazeaza pe documentele din documentatia tehnicda. Acestea constituie fluxul
informational al companiei.

CE ESTE O FISA TEHNICA A UNUI PRODUS DE IMBRACAMINTE?

Fisa tehnica a unui produs de imbracaminte contine o serie de informatii referitoare la
identitatea produsului, respectiv tipul produsului, modelul, schita tehnica a modelului, o
scurtd descriere a elementelor produsului. in plus, pot exista informatii referitoare la
client, sezonul pentru care este realizat produsul, gama de dimensiuni, detalii de
ambalare, pozitii coloristice, finisaj etc.

Fisa tehnica este documentul tehnic de baza pentru caracterizarea pe scurt a unui produs
de imbracaminte si se gaseste, sub diferite forme, in majoritatea firmelor de confectii.
In functie de specificul acestora si de tipul produsului, pot fi enumerate o serie de
elemente care se regasesc pentru majoritatea produselor de acelasi tip, sau fisa este
completata cu informatii diferite.

In primul rand, totul incepe cu desenul designerului. Pornind de la acesta se va desena
0 schita tehnica a produsului. Aceasta va fi completata cu informatii generale despre
produs si toate aceste date vor fi trecute in Fisa tehnica a produsului.

ELABORAREA FISEI TEHNICE PENTRU UN MODEL

Elaborarea unei fise tehnice pentru modelele de imbracaminte este un proces important
in elaborarea documentatiei tehnice si productia de articole de imbracaminte. Iata cateva
elemente esentiale pe care le puteti include in fisa tehnica:

1. Informatii generale:

- Nume produs: denumirea modelului.

- Cod produs: un cod unic sau o referinta pentru identificarea produsului.

- Sezon: sezonul pentru care este destinat produsul (primavara/vara, toamna/iarna).

- Culoare: paleta de culori disponibila pentru produs.

- Marimi si dimensiuni. (tabele de dimensiuni: marimi disponibile pentru produs si
detalii despre masurarea corecta).

- Tipuri de materiale (descrierea materiilor prime si a accesoriilor utilizate la
realizarea produsului).

2. Designul modelului:

- Tipul de croiala: clasica, raglan, chimono, modificata .
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Silueta: ajustata, dreapta, supradimensionata, in forma de A, I, H etc.

Detalii de design: specificul elementelor de produs, cum ar fi buzunare, plii,
cusaturi decorative etc.

Instructiuni de intretinere

Etichetare si ambalare:

Prelucrari speciale: de exemplu impermeabilizare, capacitate de ventilare. Daca
produsul necesita prelucrari speciale acestea trebuie mentionate pe fisa.

O fisa cu specificatii tehnice bine intocmita asigura o tranzitie lina de la proiectare la
productie, contribuind la asigurarea calitatii articolelor de imbracaminte. Acesta serveste
drept ghid de referinta pentru toti cei implicati in lantul de productie.

Schita tehnica si descrierea modelului poate include:

Desene ale detaliilor produsului: schita tehnica este o ilustrare detaliata, la
scara, a imbracamintei, care ofera o referinta vizuala pentru echipa de productie.
De obicei, include vederi din fata si din spate si poate include, de asemenea, vederi
laterale sau prim-planuri ale unor detalii specifice.

Observatii: caracteristicile importante ale modelului sunt notate pe schita,
indicand detalii importante, cum ar fi asamblari, tighele, falduri, pliuri, buzunare
si orice elemente decorative. Aceste observatii ajuta la clarificarea modului in care
trebuie proiectate diferite elemente ale imbracamintei.

Proportii si dimensiuni: schita ar trebui sa reprezinte cu exactitate proportiile
si dimensiunile articolului de imbracaminte, ajutand echipa de productie sa
inteleaga cum ar trebui sa arate produsul final.

Pozitii coloristice: desi schita tehnica este adesea in alb si negru, detaliile de
culoare pot fi indicate prin umbrire, hasurare sau o diagrama de referinta a
culorilor.

Silueta: descrie forma generala sau proiectia plana imbracamintei. De exemplu,
ar putea fi descrisa ca silueta ajustata, dreapta, silueta in A etc.

Decolteu: specifica tipul rascroielii gatului pe care il are imbracamintea. Acestea
pot include variatii, cum ar fi decolteu rotund, decolteu in V, barcuta, etc.
Lungimea si tipul manecii: defineste in mod clar lungimea si stilul manecilor.
Optiunile includ méaneci scurte, maneci lungi, maneci de croiala clasica, raglan sau
fara maneci.

Gradul de ajustare: descrie modul in care articolele de imbracaminte sunt
destinate sa se potriveasca pe corp, cum ar fi siluete semiajustate, ajustate,
drepte sau supradimensionate.

Linia de terminatie: specifica forma si lungimea liniei de terminnatie. Aceasta
poate include detalii cum ar fi linie dreapta, rotunjita, asimetrica, lungime scurta
sau lunga.
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- Materiale: ofera informatii despre materialul de baza, captuseala si orice
materiale suplimentare utilizate in scop ornamental.

- Detalii de proiectare: descrie particularitati ale elementelor modelului, cum ar
fi asamblari, cusaturi, tipuri de inchideri (fermoare, nasturi, capse etc.).

- Gama de marimi: include un tabel de marimi cu dimensiuni pentru fiecare
marime, precum si masuratori specifice ale articolelor de imbracaminte pentru
zone cheie precum bustul, talia, soldul, lungimea produsului si lungimea manecii.

Fisa tehnica este apoi folosita de producator pentru a crea sabloanele de model, pentru
a-l grada pentru diferite dimensiuni si, in sfarsit, pentru a realiza modelul etalon.

Desen si
schita

Calitatea
productiei

Ambalare

Marimi si

) LT Materiale
dimensiuni

Proces de

. Etichetare
finisare

Imprimare
sau
brodare

Figura 3.1. Fisa tehnica de produs

In platforma DigitalFashion, fisa tehnicd a articolelor de imbr&cdminte contine informatii
despre tipul de produs, model, material, schita si sabloane, asa cum sunt prezentate in
tabelul 3.1.
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Tabel 3.1. Fisa tehnica pe platorma Digital Fashion

Descriere
Produs Bluza femei
Model Croiala chimono cu maneca scurta
Material Tesatura 100% bumbac

- DVLL )

Schita
tehnica
Fata Spate

Tipare de model (Lectra/DXF) cu gradare in diferite marimi

= i L= .

Set sabloane

i
;auul
i

i

=t
[ecton of cbjects.
i

¢
I =

Analiza structurala a produsului are ca scop identificarea elementelor produsului oferind
informatii despre complexitatea produsului, tipul elementelor si pozitionarea acestora in
produs. Orice produs de imbracaminte poate fi descompus in unul sau mai multe
elemente. O baza de date cu elemente poate fi structurata, iar utilizarea acesteia va
facilita proiectarea constructiva si tehnologica a unui anumit model pentru a digitiza
procesul de proiectare.

Elementele de produs pot fi definite ca acea parte a produsului care se caracterizeaza
prin:
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- functie dominanta proprie (a proteja, a depozita, a fixa pe purtator etc.);

- este interschimbabild - presupune ca un anumit element cu functie, forma si
aspect propriu poate fi utilizat si la un alt model de produs, fara a fi necesara
modificarea tehnologiei de confectionare.

Un produs poate fi considerat a fi structurat dintr-un anumit numar de elemente
definite printr-o functie proprie, dominanta si cu posibilitate de a fi schimbate si
translate de la un model la altul Produsul de imbracaminte se ”sprijind” pe
elementul sau elementele de baza (de exemplu fata). Unele elemente de produs
sunt absolut necesare, constituind “scheletul” produsului, alte elemente se pot
regasi sau nu in produs, putand fi identice sau diferite de la un model la altul (de
exemplu: fente, betelii etc.). Pentru orice tip de produs de imbracaminte, tipurile de
elemente sunt prezentate in figura 3.2. Unele dintre elemente sunt realizate din unul sau
mai multe repere, altele sunt integrate in reperele altui element (cum sunt tivurile).

de baza

de inchidere %

Elemente -gulere
ale N s -mansete

. de finalizare a terminatiilor .
produsului -betelii

de -tivuri

fmbracaminte

de depozitare
. -clape
decorative

Figura 3.2. Elemente ale unui produs de imbracaminte

ELEMENTE DE BAZA

Pentru cele patru tipuri de imbracaminte, si anume bluza, fustd, camasa si pantaloni,
elementele principale sunt: fata, spate, maneca.
Forma elementelor principale depinde de:
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- Silueta produsului de Tmbracaminte - poate fi ajustata, folosind pense, cusaturi
decorativ constructive, supradimensionat folosind incretirea materialului, de exemplu.

- Lungime: de la linia taliei pana la sold sau lungimea rochiei.

- Maneci: variaza in lungime (scurtd sau lungd) sau fara maneci, cu cap de maneca
incretit sau cu plii.

- Croiala: poate fi clasica sau raglan sau kimono, sau modificata.

- Decolteu: rotunjit, aproape de gat, in forma de V sau inima.

Aceste elemente sunt realizate din unul sau mai multe repere. Pe fata sau pe spate poate

fi o platca sau un basc, clin etc. Pe fata sau maneca pot fi si elemente de inchidere,
buzunare etc. Cu rol decorativ exista elemente specifice care pot fi aplicate pe elemente
de baza, precum broderii, imprimeuri, sireturi aplicate sau volane, cusaturi decorative.
Pentru bluzele si camasile din baza de date cu produse de imbracaminte sunt prezentate
in tabelul 3.2. cateva forme si o scurta descriere a fetei si spatelui acestora.

Tabel 3.2. Forme ale elementelor de baza ale bluzelor si camasilor
Forma / scurta descriere

Fata Spate

Un reper, lungime
la nivelul soldului,
croiala chimono,
silueta dreapta,
decolteu barcuta.

Un reper, lungime
la nivelul soldului,
croiala chimono,
silueta  dreapta,
decolteu barcuta

2 repere simetrice,
lungime pana la sold,
cu platca pe umeri si
decolteu rotunjit la
baza gatului, reper
incretit la  partea
superioara cu
inchidere cu nasturi
pe toatda lungimea.
Paspoal intre platca si fata.

Platca pe umeri, spate
incretit pe mijloc.

—

/-K;ﬂ/\h“ Un reper, pense de

bust, decolteu in V,
usor evazata spre

L terminatie, lungime la

nivelul soldurilor.

un reper, usor
\ evazata spre
terminatie, lungime
/ la nivelul soldurilor.
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2 repere, fermoar
‘| central, decolteu in
forma de V, lungime
‘ ' pané la talie, incretitd

' pe mijloc fata.

2 repere cu cusaturd
pe mijloc spate.

rotunjit la baza
gatului, lungime pana
la linia soldului, linie
rotunjita spre fata.
Platca spate  este
prelungita spre fata.

d

Wﬁ 2 repere simetrice,
P | pense in talie, decolteu

g

Platca pe umeri,
spate cu pense in
talie, lungime pana
la linia soldului, linie
rotunjita pe mijloc
spate.

asimetrice, cu clin pe
toata lungimea la fata
dreapta. Lungime le
nivelul liniei soldului,
usor rotunjita.

2 repere Platca pe umeri,
simetrice, linia de terminatie
inchidere centrala la nivelul
pe toata lungimea soldurilor, usor
cu nasturi, rotunjita, mai
terminatie la lunga decat fata.
nivelul soldurilor
usor rotunjita
mijloc fata. Slituri
laterale la
terminatie.
2 repere fata Platca pe umeri, reper

spate pana la nivelul
soldului, putin rotunjit.
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=7 Silueta dreapta, un "~  Spate un reper,
1 pN— I 1 M
| reper fata, din tricot, ' | Silueta dreapta,

decolteu rotunjit,
terminatie la nivelul
- soldului, in linie
dreapta.

terminatie la nivelul
soldului, in linie
dreapta.

- DVLL )

Fustele din baza de date de produse pot avea pentru elementele de baza fata, respectiv
spate, forme diferite (tabel 3.3).

Tabel 3.3 Forme ale elementelor de baza ale fustelor
Forma / scurta descriere

Fata Spate

Un reper central si doi clini
laterali, usor evazati la
terminatie.

2 repere simetrice, cu asamblare
pe mijloc spate, cate o pensa in
talie.

Basc in talie, trei clini, evazati
spre terminatie. Lungime pana
la nivelul gleznelor.

!

Basc in talie, patru clini, evazati
spre terminatie. Lungime pana
la nivelul gleznelor. Fermoar pe
asamblarea din mijlocul
spatelui.

T
|

Silueta dreaptd, usor ingustata
la terminatie, talie ridicata, basc
la nivelul taliei, cu doua colturi
sus si jos, buzunare laterale,

asamblare pe mijloc fati. | |
Lungime pana la nivelul '
genunchilor.

Siluetd dreapta, asamblare pe
mijloc spate, talie Tnalta, basc in
talie, cu doua colturi sus si jos,
lungime panad la genunchi, slit
central.

LIV N
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Un reper central cu pense : 2 repere simetrice, cu
in talie, usor evazata spre pense in talie, usor evazate
terminatie, lungime spre terminatie, lungime
deasupra genunchilor. deasupra genunchilor.

Fermoar central, slit central,
un buzunar cu doi refileti si
nasture pe reperul drept.

e Silueta dreapta, doi clini ~— v - 2repere simetrice, cu pense
‘ "‘ laterali, «cel drept cu " [ . in talie, fermoar ascuns pe
buzunar in cusatura, doua ‘ mijloc spate.

slituri intre clini si fata,
lungime peste genunchi.

; [\
=/ . A~

Pantalonii pentru barbati sunt in principiu de doua tipuri: clasici sau tip sport. Forme ale
celor doua tipuri de pantaloni sunt prezentate in tabelul 3.4. Acestia pot fi cu diferite
lungimi.

Tabel 3.4 Forme ale elementelor de baza ale pantalonilor

Fata pantaloni
clasici, silueta
dreapta,

Spate cu o pensa Fata pantaloni Spate pantaloni
in talie sport sport

MANECI

Cea mai importanta caracteristica luata in considerare la proiectarea manecii consta in
forma rascroielii acesteia. Méanecile clasice sunt asezate in pozitia naturala a corpului
(tabelul 3.5). Daca linia umerilor este prelungita si sau rascroiala manecii este coborata,
maneca este cu croiald modificatd (ca la cdmé&sile pentru b3rbati). in unele cazuri

= b :
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maneca face corp comun cu fata sau cu spatele, in stilul chimono. Daca maneca ajunge
pana la decolteu, facand parte din fata si spatele piesei vestimentare, este un stil raglan.

Tabel 3.5 Tipuri de maneci

n . . Maneca cu croiala n .. ~ o
Maneca clasica s v Maneca chimono Maneca raglan
modificata

O alta caracteristica importanta a manecii este lungimea sa. De obicei avem maneci
scurte sau lungi.

ELEMENTE DE INCHIDERE

Elementele de inchidere sunt o parte foarte importanta la proiectarea unui produs de
imbracaminte si sunt foarte diferite in functie de tipul si modelul produsului. Functia lor
principala este sa permita imbracarea / dezbracarea si/sau fixarea pe corp, sa permita
miscari ale corpului, uneori contribuind la estetica produsului. Elementele de inchidere
nu sunt necesare atunci cand piesele vestimentare sunt confectionate din materiale
elastice sau in cazul produselor supradimensionate. Elementele de inchidere sunt diferite
din urmatoarele puncte de vedere:

1. Tipul accesoriilor (nasturi, fermoare, capse, copci, benzi etc.)

2. Vizibilitatea elementelor - uneori elementele de inchidere sunt vizibile pe produs, cum
ar fi o inchidere cu nasturi pe o camasa, uneori elementul de inchidere este ascuns,
cum ar fi in cazul sliturilor la pantaloni sau fermoarul ascuns in cusatura din spate la
o fusta.

3. Pozitia pe produs. inchiderile pentru cdmasa si bluze sunt de obicei plasate central pe
fata, pe toata lungimea (camasi obisnuite) sau cu lungime limitata (ca la fenta
tricourilor de tip Polo). Uneori elementul de inchidere este plasat pe spate. Elementele
de inchidere pentru femei sunt suprapuse dreapta peste stanga, pentru barbati sunt
suprapuse stanga peste dreapta.

Bluzele si camasile sunt de obicei inchise cu nasturi, in fata pe toata lungimea sau pe

lungime limitata (tabelul 3.6).
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Tabel 3.6. Elemente de inchidere

A W

Iinchidere
cu fermoar

4
@

7

‘«-m%mﬂ_-u«enmm\r.f!:i&sﬁm»‘:?m-'!

inchideri cu nasturi

Fenta scurta (tricouri tip Polo)

Designul inchiderii este important doar pentru partea superioara, cea cu butoniere,
deoarece cealalta parte, cea cu nasturi, este ascunsd. In functie de modul in care
materialul este pliat si de tighelele realizate, designul elementului poate varia, asa cum
se arata in tabelul 3.6. Uneori elementul de inchidere este un fermoar plasat pe mijloc
fata. Elementul de inchidere plasat pe o portiune limitata a elementului principal se
gaseste frecvent pe tricourile polo. Numarul de nasturi sau capse poate varia de la 2 la
4 si, uneori, suprapunerea depinde de sexul purtatorului si poate avea cusaturi
decorative in diferite forme.

Elemente de inchidere pentru produse cu sprijin in talie, fuste si pantaloni

De cele mai multe ori, atat fustele cat si pantalonii, se inchid cu fermoar scurt. Fustele
se inchid cu fermoar ascuns plasat in cusatura centrala din spate (tabelul 3.7). Elementul
suplimentar de inchidere poate fi cu nasturi sau copci plasate pe betelie. La alte modele,
elementul de inchidere poate fi amplasat pe partea centrala frontala si este compus dintr-
un slit cu fermoar, ca la pantalonii de barbati si o inchidere suplimentara cu nasture
plasat pe betelie.

Tabel 3.7. Inchideri pentru fuste si pantaloni

Nasturi si slit cu Slituri pantaloni barbati cu unul sau 2
fermoar tighele

Fermoar ascuns

Pentru pantalonii de barbati elementul obisnuit de inchidere este un slit cu fermoar.
Partile din fata sunt suprapuse si se realizeaza un tighel sau doud, in forma de J.
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ELEMENTE DE FINALIZARE A TERMINATIILOR
Finalizarea terminatiilor la partea superioara a produselor

Decolteul unei bluze sau camasi este, de obicei, finisat simplu cu o bentita, cu element
de dublare a rascroielii gatului, de tip aplac sau anform sau, din motive estetice, cu un
guler. Linia rascroielii gatului poate fi rotunjita, la baza gatului sau adancita, in forma de
V, sau in forma de inima. Gulerele sunt elemente care sunt aplicate permanent la
marginea superioara din fata si/sau din spatele unei bluze sau camasi.

Gulerele pot fi de diferite modele, dar in esenta pot fi identificate patru tipuri: gulere cu
stei, gulere simplu indoite, guler cu revere si gulere sal (tabelul 3.8).

Tabel 3.8 Tipuri de gulere
Guler cu stei \ Guler simplu indoit Guler cu revere Guler sal

Gulerele cu stei sunt folosite mai ales pentru camasile barbatesti, dar foarte des le
putem intélni la bluze/rochii, singura diferenta consta in suprapunerea steiului, dreapta
peste stdnga pentru produsele pentru femei, la fel ca si pentru elementele de inchidere.
Gulerul cu stei are o parte care se plaseaza aproape de gat, steiul si o pelerina rasfranta
peste stei. Unele gulere, numite si gulere mandarin, constau doar in stei. Colturile
gulerului mandarin pot fi rotunjite sau nu. Cele doua parti ale gulerelor stei pot fi croite
dintr-o singura bucata sau separat, pentru o asezare mai buna pe langa gat.
Dimensiunea si forma gulerelor variaza foarte mult, in functie de model. Colturile
gulerului pot fi ascutite, departate, rotunjite, eventual cu nasturi pe colturi.

Gulerele simplu indoite au baza gulerului cu forma similara decolteului produsului.
Uneori, in functie de design, gulerele pot fi usor ridicate pe gat. Aceste tipuri de gulere
pot avea forme si latimi diferite si pot fi mai apropiate de linia umerilor. Exemple de
gulere sunt asa-numitele guler Peter Pan sau Polo, unde gulerul este tricotat.

Gulerele cu revere sunt gulere plasate pe spate si partial fata, baza gulerului fiind
introdusa in rever. Aceste tipuri de gulere variaza in functie de pozitia punctului de
rasfrangere a reverului, de forma si latimea gulerului si a reverului.

Gulerele sal sunt concepute ca o extensie a fetei. Sunt asemanatoare gulerelor cu
revere, fiind croite impreuna cu acestea.
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Partea inferioara a bluzelor si camasilor este finisata cu un tiv simplu sau cu o betelie
(asemanatoare cu cele de la fuste sau pantaloni).

Finalizarea manecilor la partea inferioara

Maneca poate fi finalizata la partea inferioara cu un tiv simplu, de obicei pentru o bluza
pentru femei sau cu o manseta - mai frecvent la camasa pentru barbati. Tivul poate fi
realizat cu o cusatura ascunsa, dublu indoit cu tighel, sau simplu indoit si cusut cu o
cusatura de acoperire atunci cand produsul este realizat din tricot. Uneori, cu rol estetic,
mai ales la maneci scurte, tivurile sunt indoite pe fata méanecii.

Mansetele sunt cu rol functional sau doar estetic. Pentru usurarea procesului de
imbracare, este necesar un slit plasat pe maneca, pe spatele acesteia. Mansetele pot
avea latimi si forme diferite (tabelul 3.9).

Tabel 3.9. Tipuri de mansete

Manseta ingusta, Manseta maneca, colturi rotunjite, Manseta lata, un
realizata tubular, fara 2 nasturi, slit pentagon cu un nasture, slit drept, un
element de inchidere nasture, un tighel tighel

Elemente de finalizare a fustelor si pantalonilor

Pentru fusta si pantaloni, partea superioara este finisata cu o betelie sau pur si simplu
folosind un reper de dublare (tabelul 3.10). Betelia poate fi dreapta, cu sau fara extensie,
ingusta sau lata sau cu forme diferite. Pentru introducerea unei curele, betelia poate
avea aplicate gaici.
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Finalizare cu element de
dublare

Betelie cu gaici

La partea inferioara se poate realiza un tiv cu cusatura ascunsa, poate fi un tiv simplu
indoit sau dublu indoit si fixat cu unul sau doua tighele.

ELEMENTE DE DEPOZITARE

Buzunarele sunt elementele de depozitare prin excelenta, ele pot fi gasite pe aproape
toate tipurile de articole vestimentare, de obicei pe fata. Acestea constau dintr-o bucata
de material croit suplimentar, pozitionat in exteriorul sau in interiorul imbracamintei
pentru a forma o punga de buzunar cu deschiderea in partea superioara sau laterala.
Exista patru tipuri de buzunare (tabelul 3.11): buzunare aplicate, buzunare laterale,
buzunare in cusatura si buzunare cu refileti.

Tabel 3.11 Tipuri de buzunare

Buzunar aplicat Buzunar lateral Buzunar in cusatura Buzunar cu refileti

Buzunarele aplicate sunt buzunare exterioare, de obicei plasate pe partea stdnga fata
a unei camasi sau pe spatele blugilor. Buzunarele pot avea diferite forme si dimensiuni,
cu pliuri, falduri sau cusaturi decorative. Buzunarele aplicate pot fi realizate
tridimensional prin addaugarea unei bentite suplimentare de material pe perimetrul
buzunarelor sau pe partile laterale. Acestea sunt specifice pentru pantaloni cargo.
Buzunarele se aplica pe elementul principal cu una sau doua cusaturi, cu ate care sunt
de aceeasi culoare sau de culoare contrast cu a materialului de baza. Uneori, fie din
motive estetice, fie pentru a asigura continutul buzunarului, deasupra acestuia se aplica
o clapa.

Buzunarele laterale sunt realizate pe articole de imbracaminte precum fuste sau
pantaloni, plasate la partea superioara - pe sold, pana la linia taliei. Linia de deschidere
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este tdiata pe fata, punga de buzunar fiind in interiorul articolului de imbracaminte si
doar linia de deschidere este vizibila si este de obicei tighelita. Forma liniei de deschidere
poate fi dreapta sau curba. La blugi, pe contrarefiletul unui buzunar este plasat un
buzunar aplicat.

Buzunarele in cusatura sunt proiectate intr-o asamblare existenta a produsului, cum
ar fi in cusaturile laterale sau intre fata si betelie. In acest fel, vizibilitatea buzunarului
este minima.

Buzunarele cu refileti, prezentate in tabelul 3.12, cunoscute si sub denumirea de
buzunare tdiate, pot fi realizate oriunde pe suprafata elementelor principale. Pe
deschiderea buzunarelor se pot coase unul sau doi refileti. Pentru un aspect mai deosebit,
deschiderea poate fi dublata cu fermoar sau cu clapa, sau poate fi adaugat un nasture
din motive estetice sau pentru asigurarea continutului buzunarelor.

Tabel 3.12 Buzunare taiate

Buzunar cu un Buzunar cu doi Buzunar cu doi Buzunar cu clapa
refilet refileti refileti si nasture si un refilet

Buzunarul cu doi refileti are de obicei o latime de aproximativ 0,5 cm, in cazul in care
exista doar un refilet, latimea este de obicei de aproximativ un cm latime. Uneori,
refiletul superior este inlocuit cu o clapa.
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CONCLUZII

Combinatia dintre o schita tehnica detaliata si o descriere cuprinzatoare asigura o calitate
superioara a etapei de proiectare, realizand astfel comunicarea cu precizie catre echipa
de productie a detaliilor modelului, minimizand erorile si asigurand calitatea produsului
final.

Orice produs de imbracaminte poate fi descompus in unul sau mai multe elemente. Bazat
pe procesul de destructurare a unui model din elemente componente si pornind de la
analiza acestora, poate fi alcatuitda o baza de date iar utilizarea acesteia va permite
compunerea de modele diferite, facilitand proiectarea constructiva si tehnologica a unui
anumit model pentru digitalizarea procesului de proiectare.
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3.2. PROIECTAREA 2D A PRODUSELOR DE IMBRACAMINTE

Prin etapa de proiectare a modelelor se realizeaza legatura intre schita artistica a
acestuia si productie. Schita unui model este transformata intr-un produs fizic prin
intermediul tiparelor; tiparele reprezinta interpretarea fizica a detaliilor stilistice ale
schitei de model. Forma tiparelor necesare fabricatiei modelului trebuie sa fie cea
corectd, cu dimensiuni si contururi precise, deoarece aceasta influenteaza calitatea
produsului finit. Modul de asezare al produsului corp (potrivire si echilibru) influenteaza
decizia de acceptare sau de respingere a acestuia.

Designer-ul elaboreaza tiparele elementelor pricipale de produs pe baza unei schite a
acestuia in care sunt precizate informatii dimensionale. Forma elementelor principale de
produs (tipare de baza sau blocuri) este prelucrata in functie de detaliile modelului si de
forma corpului clientului. Metodele prin care se pot obtine formele reperelor unui model
sunt urmatoarele: desenarea directa a formei fiecarui reper, metoda drapajului si
modelarea tehnica a formei tiparelor elementelor principale de produs. Modelarea
tehnica a tiparelor elementelor principale de produs este metoda cea mai utilizata, mai
ales cu instrumente digitale oferite software-uri specializate (sisteme CAD Lectra,
Gerber, Gemini, Optitex, etc.). Anumite software-uri permit introducerea valorilor
masuratorilor individuale ale clientului pentru generarea interactiva a formei reperelor
modelului ales. Formele digitale ale repelor de model sunt utilizate pentru obtinerea
prototipului virtual 3D al modelului in scopul validarii solutiei de proiectare a modelului,
de verificare daca forma si dimensiunile prototipului virtual indeplinesc cerintele
dimensionale impuse.

Female — Garments for Full Body

Size 38 42 46
Bust girth es 9% 104
Range bust girth 86 - 90 94-98 102 - 107
Body height 166 166 166

Body height 88 9% 104
Waist girth 70 77 87

High hip girth 765 845 975

Hip girth 955 101 107

Figura 3.3. Valori ale dimensiunilor corporale pentru diferite marimi
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Figura 3.4. Preluarea dimensiunilor corporale

Urmatoarele dimensiuni corporale (masuratori cheie) sunt utilizate frecvent intr-un
algoritm de proiectare a tiparelor (figura 3.3, 3.4):
- inaltimea corpului— distanta dintre crestetul capului si sol (masurata pe directie
verticald, dreapta).
- circumferinta bustului— regiunea bustului pentru femei, respectiv regiunea
pieptului pentru barbati. Circumferinta bustului se masoara intr-un plan orizontal,
imaginar, trasat prin punctele de proeminenta ale bustului Circumferinta pieptului
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este lungimea conturului trunchiului, in plan orizontal, masurata la nivelul axilelor
[ISO 8559-1:2017];

- circumferinta taliei— circumferinta trunchiului masurata in plan orizontal, la
nivelul taliei. Nivelul taliei se stabileste la jumatatea distantei dintre punctul cel
mai de jos al coastelor si punctul cel mai inalt al osului soldului, in partea laterala
a corpului [ISO 8559-1:2017];

- circumferinta soldurilor— circumferinta corpului masurata in plan orizontal la
nivelul punctelor de proeminenta ale soldului, peste punctele fesiere[ISO 8559-
1:2017];

Pe langa valorile dimensiunilor specifice ale produsului de imbracaminte si cele ale
corpului clientului, in etapa de proiectare a tiparelor, designerul foloseste diferite cote
constructive numite adaosuri, necesare asigurarii confortului la purtare si a libertatii de
miscare. Valorile adaosurilor sunt determinate de silueta modelului, de forma corpului
clientului, de numarul de straturi din structura produsului vestimentar, de proprietatile
fizice ale materialelor textile si de tehnologia de fabricatie a modelului.

Procesul de modelare 2D a blocurilor de baza (tiparele elementelor principale de produs)
este un algoritm geometric bazat pe relatii matematice si pe o secventa specifica
desenare a liniilor de baza si a liniilor de contur. Acest proces are urmatoarele etape:

- Alegerea datelor initiale necesare procesului de proiectare;

- Dezvoltarea formelor elementelor principale de produs (blocuri);

- Modelarea tehnica a formei blocurilor in functie de detaliile modelului;

- Validarea solutiei de proiectare prin elaborarea si analizarea prototipului
fizic/virtual;

- Gradarea — obtinerea formei modelului de imbracaminte pentru gama de marimi
precizate de client si specificate in fisa tehnica a acestuia;

- Elaborarea sabloanelor (tipare de productie). Tiparele de productie sunt forme ale
reperelor din structura produsului care sunt utilizate pentru croirea materialelor
textile; aceste piese au informatii de identificare, de asezare si de potrivire intre
ele, necesare procesului de fabricatie al modelului ales.

Problema fundamentala in productia de imbracaminte este de a gasi cele mai bune solutii
pentru a adapta structura materialelor textile, cu forme geometrice regulate si cu
anumite proprietati fizico-mecanice la forma corpului uman.

Proiectarea geometriei suprafetelor desfasurate ale modelului (constructia tiparelor) este
o problema complexa bazata pe cunoasterea si analiza corecta a formei corpului uman,
a detaliilor stilistice ale modelului, pe intelegerea influentei proprietatilor materialelor
textile asupra structurii produsului si a rolului tehnologiei de fabricatie.
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Metoda cea mai utilizata de proiectare a formei reperelor unui model se bazeaza pe un
algoritm geometric cu relatii matematice specifice si de desenare a unor secvente de linii
de baza si de contur.

Aceasta metoda este o metoda cu algoritm inchis, deoarece, pe baza secventei propuse
de fiecare autor, se obtine o solutie unica pentru forma tiparelor pentru un anumit tip de
produs, o forma aproximativa a componentelor din structura produsului.

In constructia tiparelor oricarui produs, reprezentarea plana a formei reperelor din
structura produsului se realizeaza intr-o retea geometrica, obtinuta prin intersectia
imaginara a corpului cu o serie de planuri (planuri in care sunt masurate dimensiunile
corpului) orientate vertical sau transversal si desenate prin diferite puncte
antropometrice (vezi fig. 3.5). Urmele acestor planuri care intersecteaza suprafata
corpului sunt considerate linii orizontale si verticale.

4 765 321 Plane antropometrice orizontale trasate
m A @ 0 prin diferite puncte antropometrice:
1 &V{ ‘ . 0 trasat prin punctul vertex
/ . ﬁﬁ*’T\ Al jﬁ ) 1- tras-at prin puncFuI cer_wcal .
///‘-‘ [ ] ' A LZAVR 3 2- la nivelul proeminentei omoplatului
' /"UN I\ /T ‘f\”\\ 3- la nivelul proeminentei bustului
W % // \\ // \\ 4 4 la nivelul taliei
/1 Aetip\| A4\ o 5 la nivelul soldurilor
h@\ A AN 16 6- la nivelul pliului subfesier
\ 7- la nivelul genunchiului
. \ ( , 8- la nivelul punctului de proeminenta
Y T, alpuee
\ \ {l \ / 9- nivelul liniei de terminatie al
\ [ { produsului
/ “filg o Plane verticale:
1- trasat prin coloana vertebrala
2- trasat prin punctul de baza al
gatului (spate)
3- trasat prin punctul axilar posterior
4- trasat prin  punctul extrem al
umarului
5- trasat prin punctul axilar anterior
6- trasat prin punctul de baza al
gatului (fata)
7- trasat prin osul stern

Figura 3.5 Principalele planuri antropometrice
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Reteaua de linii de baza care rezulta din intersectia liniilor orizontale si verticale formeaza
suportul grafic in care sunt desenate formele plane ale componentelor unui tip de produs.
Pentru cele doua categorii principale de produse de imbracaminte (cu sprijin pe umeri si
respectiv cu sprijin in talie) sunt dezvoltate retele de linii de baza specifice.

Fiecare autor propune o structura particulara a datelor initiale necesare procesului de
proiectare, indicdnd grafic modul in care sunt masurate dimensiunile corpului, punctul
sau de vedere privind rezolvarea constructiei si un mod particular de numerotare a
punctelor plasate pe conturul reperelor modelului. De asemenea, se remarca abordari
diferite a etapelor de constructie a formei reperelor (tiparelor).

Proiectarea formei tiparelor de baza pentru cele doua categorii principale de prodse de
imbracaminte se realizeaza pentru jumatate din produs, in urmatoarea succesiune:
- desenarea punctului de plecare - un unghi drept. Acest punct poate apartine
elementului principal spate sau fata, in functie de varianta de proiectare adoptata;
- trasarea liniilor orizontale ale retelei de baza;
- definirea pozitiei finale a liniei de mijloc pentru elementul din spate (pentru
produse cu sprijin pe umeri):
- trasarea liniilor verticale ale retelei de baza;
- trasarea liniilor de contur superior;
- trasarea liniilor cusaturilor laterale si a liniei de terminatie;
- verificarea latimii si lungimii liniilor de contur ale tiparelor proiectae.

In cazul tiparelor produselor de imbrécdminte cu sprijin pe umeri, tiparul pentru manecs
se proiecteaza dupa finalizarea formei elementelor fata si spate. Aceasta este
modalitatea logica, deoarece in algoritmul de proiectare al tiparului de maneca,
designerul trebuie sa masoare lungimea unor linii de contur, sau distantele dintre
anumite puncte din tiparele fata si spate.

Pentru a fincepe un tipar, designerul trebuie sa calculeze valorile segmentelor
constructive necesare proiectarii retelei de linii de baza si apoi sa determine pozitia
punctelor principale de contur cu diferite constructii geometrice si sa conecteze aceste
puncte cu diferite forme de linii.

Tabel 3.13 Date initiale- cdmasa pentru barbati

Categorie Simbol | Categorie Simbo | Categorie Simbol
I
Dimensiunile corpului Dimensiunile produsului Adaosuri constructive
Indltimea corpului Ic Lungimea produsului Lpr | Adaos la nivelul Ab
liniei bustului
Perimetrul bustului Py Lungimea manecii Lm
Perimetrul gatului Pg Latimea manecii la terminatie Lmt
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|

| Lungimea mansetei

[ Loen | |

16 15
151

14’
141

172/ 6T
173

121

23

33204331

13 a "
141731

233 23 -

233 7

231 21

FRONT

441

3

4 BACK

41

942" /

441

a1

N (11 31)= Pp/10+15cm
PN (11 41)= I/4 +1,5cm

Relatii matematice de proiectare a retelei
de baza (selectie):

SLEEVE

94171
9427

(11 91)= Lpr

(31 33)= (0,19%Pp+1cm) + 0,25%As
(33 35)=(0,22*Pb-1cm)+0,5%As
(35 37)=0,2*Pb+0.25*As

(17 37)= (11 31)-1cm

Figura 3.6. Tipare de baza- camasa pentru barbati

Tabel 3.14 Date initiale-fusta pentru femei

Categorie

|Simbol

Categorie

Simbol | Categorie | Simbol

Dimensiunile corpului

produsului

Dimensiunile

Adaosuri constructive

Indltimea corpului

I

Lungimea
produsului

Adaos la nivelul liniei | As

soldurilor

Lpr

Perimetrul taliei

Pt

Adaos la nivelul liniei | At

taliei

Perimetrul
soldurilor

Ps

461 4671’

442° 441 442 421’

421

47 46

470

561

44

4.41

521

51

87 56

97

FRONT

54'|54

94

BACK

52

91

Relatii matematice de proiectare a tiparelor fata/
spate (selectie):

(41 51)=1/10 +(2+3)cm

(41 91)= Lpr

(51 57)= Ps/2+As

(51 54)= (51 57)/2-1cm

(54’ 57)=(51 57)/2+1 cm

(41 470)= Pt/2+At

(47 470)= cambrarea totald la nivelul liniei taliei: -
adancimea pensei fata=0,2*(47 470);

-adancimea pensei spate= 0,3* (47 470);
-cambrarea laterala=0,5*(47 470)

Lungimea penselor din tiparele fata si spate este
determinata de adincimea penselor si de distanta
dintre linia taliei si cea a soldurilor (41 51).
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Figura 3.7. Tipare de baza- fusta pentru femei

Modaris este programul CAD al companiei Lectra utilizat pentru dezvoltarea digitala a
formei reperelor din structura unui produs. Acest program mai permite organizarea,
stocarea, accesarea si utilizarea de catre designeri a materialelor textile in format digital
necesare productiei de articole de imbracaminte. Prin automatizarea operatiunilor cu
valoare redusa, designerii au mai mult timp pentru dezvoltarea unor modele noi si
captivante; ei vor consuma mai putin timp pentru optimizarea formei reperelor unui
model si cu verificarea acestuia.

Modaris a fost dezvoltat in mai multe iteratii, dar cea mai recenta versiune a programului
este Modaris Expert, o solutie care ofera un nivel ridicat de eficienta si se concentreaza
pe aspecte esentiale: imbunatatirea modului de elaborare a formei tiparelor reperelor
unui model, asigurand un nivel ridicat de potrivire a geometriei liniilor de contur pentru
pieselor corespondente din structura produsului. In aceastd versiune de Modaris,
necesitatea de modificare manuala a formei tiparelor este redusa deoarece procesul de
proiectare a formei reperelor (tipare) este un proces sincronizat. Instrumentele
avansate de modelare asigura potrivirea perfectd a produsului pe forma corpului
clientului, introducerea cu precizie a detaliile stilistice din schita modelului, astfel incat
orice utilizator, inclusiv cei incepatori, va avea posibilitatea de a dezvolta modele digitale
cu un nivel de calitate ridicat. Dupa deschiderea programului Modaris, indiferend de
versiune, in campul vizual al utilizatorului apare urmatoarea fereastra/ interfata de lucru
(a se vedea fig.3.8.).

Working area

Figura 3.8. Modaris- interfata de lucru
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Principalele sectiuni ale interfetei de lucru din Modaris sunt:

A—meniul de sus (meniul superior); functiile principale ale programului (File, Edit) si alte
functii specifice;

B—Meniul inferior cu diferite butoane care permit selectia rapida a unor comenzi specifice
din Modaris;

C— functii specifice Modaris reprezentate cromatic.

Zona de lucru— este spatiul in care utilizatorul creeaza foi de lucru pentru proiectarea
formei pieselor produsului.

Majoritatea functiilor din Modaris actioneaza in sensul acelor de ceasornic, astfel incat,
in elaborarea formei tiparelor reperelor din structura unui produs utilizatorul trebuie sa
se tind cont de acest aspect.

Designerul care elaboreaza un model digital in Modaris trebuie sa cunoasca:

- etapele procesului de proiectare;

- sa cunoasca valorile lungimilor diferitelor linii de contur si sa stie cum sa pozitioneze
cele mai importante puncte de pe conturul piesei.

Pentru a crea un model digital in Modaris Lectra, proiectantul foloseste urmatoarele
comenzi (functii): F1 (Points, Lines/ Puncte, Linii); F2 (Notches/Orientations,
Tools/Crestaturi, Orientari, Instrumente); F3 (Line modification, Point modification and
Pins/ Modificarea formei liniilor, Modificarea pozitiei punctelor si Pini); F4 Pieces/ (Piese);
F5 (Derived pieces and Folds/ Piese derivate si Pliuri); F8 (Measurements, Dynamic
measurements, Assembly/Masuratori, Masuratori dinamice, Asamblare).

Etape de dezvoltare digitala a tiparelor produsului camasa pentru barbati
Principalele etape parcurse in proiectarea digitala a tiparelor sunt descrise in tabelul 3.14

Tabel 3.15 Etape de proiectare ale tiparelor

Nr.crt. | Etapa de proiectare / Functia/Vizualizarea etapei de lucru

1. Lansarea programului Modaris. Create a new model/ Enter.
I _iox
e ma ' Lo | Ap&sarea tastei Enter.

2. Sheet/ New sheet (Fig. 6)

3. File/ Access Path/ Selectarea butonului OK.

4, File/ Save as (salvarea fisierului cu numele dorit in directorul selectat). Selectarea
butonului Save.

5. Parameters/ Length units/ Selectare cm.

6. F1/Lines/Straight— desenare linii drepte (orizontale sau verticale). Lungimea liniilor

este calculata anterior;
F1/Points/Developed —pozitionarea punctelor pe linie;
F1/Line/ Division — impartirea unei linii in parti egale;
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Nr.crt.

Etapa de proiectare / Functia/Vizualizarea etapei de lucru

F1/Lines/ Straight — desenarea liniei verticale/orizontale;

F1/Points/ Intersection — declararea punctelor de intersectie;

Display/Display Point's Names/ Point Names — vizualizarea codurilor pentru puncte;
Edit/ Edit— scrierea codului punctului selectat;

Fens

F1/Points/ Developed— pozitionarea punctelor pe linii verticale sau orizontale;
F1/Lines/ Straight — desenare linii drepte;

Display/Display Point's Names/ Point Names — vizualizarea codurilor pentru puncte;
Edit/Edit — scrierea codului punctului selectat.

F1/Lines/ Bezier — desenare linii curbe (se apasa si tasta Shift) pentru rascroiala
gatului de la spate si fata;

Activate Curve Pts — vizualizarea punctelor de curba;

F3/ Point modification/ Reshape— modificarea formei liniei curbe pentru a obtine
forma corecta a acesteia;

F1/Points/Developed — stabilirea inclinarii umarului la spate;
F1/Lines/Straight — desenare linii drepte;

F1/Points/ Ali3Pts — aliniere trei puncte;

F1/Points/Developed — stabilirea lungimii umarului in tiparul spatelui;
F8/Measurements/ Length — masurarea lungimii umarului de la spate

10.

F1/Points/Developed — stabilirea inclinarii umarului la fata;

F1/Lines/Straight — desenare linii drepte;

F1/Points/ Ali3Pts — aliniere trei puncte;

F1/Points/Developed — stabilirea lungimii umarului in tiparul fetei (egalad cu cea de
la spate)
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Nr.crt. | Etapa de proiectare / Functia/Vizualizarea etapei de lucru
11. | F1/Points /Division — impartirea unei linii in parti egale;
F1/Lines/ Straight — desenare linii drepte (orizontale);
Edit/ Edit — scrierea codului punctului selectat;
F1/Points /Division — impartirea unei linii in parti egale;
F1/Lines/ Straight — desenare linii drepte (orizontale);
F1/Lines/Straight — desenare linie bisectoare;
F1/Points/ Developed — pozitionare puncte;
F1/Lines/ Bezier — desenare linii curbe, rascroiala manecii(cu tasta Shift apasata);
Activate Curve Pts — vizualizarea punctelor de curba;
F3/ Point modification/ Reshape— modificarea formei liniei curbe pentru a obtine
forma corecta a acesteia;
12. | F1/Points/ Developed — pozitionare puncte;
F1/Lines/Straight — desenare linii drepte;
Edit/ Edit — scrierea codului punctului selectat;
F1/Lines/ Bezier — desenare linii curbe, linia de terminatie (cu tasta Shift apasata);
Activate Curve Pts — vizualizarea punctelor de curba;
F3/ Point modification/ Reshape— modificarea formei liniei curbe pentru a obtine
forma corecta a acesteia;
Tipare finale: fata, spate.
13. | Sheet/ Copy — copierea foii de lucru;
F3/Deletion — stergerea liniilor auxiliare;
F4/Cut — extragerea tiparelor (comanda este aplicata numai in piese ce au contur
inchis).
Cu butonul drept al mouse-ului se extrag noile piese.
Apasarea tastei " j " pentru repozitionarea piesei in campul vizual al utilizatorului.
14. | F2/ Orientation/ Xsym/ Y Sym — repozitionarea platcii de la fata pentru asociere cu

cea de la spate;

F8/ Assembly/Assemble — asocierea pieselor;

Sheet/ Copy — copierea foii de lucru;

F4/ Cut — extragerea noii piese;

Activate Curve Pts — vizualizarea punctelor de curba;
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Nr.crt. | Etapa de proiectare / Functia/Vizualizarea etapei de lucru

F3/ Point modification/ Reshape— modificarea formei liniei curbe pentru a obtine
forma corecta a acesteia;

Figura 3.9 Fusta pentru femei (elemente principale)
Gradarea tiparelor (elemente principale/blocuri)

Gradarea este procesul de marire sau de reducere a formei pieselor proiectate (marimea
de referintd), pe baza unor reguli exacte; in acest mod se obtin formele pieselor
modelului pentru intreaga gama de marimi din comanda.

Sistemele computerizate de gradare functioneaza in doua moduri:

1. reperele de model pentru fiecare marime din comanda este proiectat individual pe
baza datelor din tabelul dimensional al modelului;
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2. valorile cresterile interdimensionale sunt incarcate in calculator, iar aceste valori sunt
aplicate punctelor principale de pe conturul pieselor. Formele pieselor pentru toate
marimile din comanda sunt generate automat.

Pe monitorul calculatorului, proiectantul poate vedea modelul generat, la scara real3,
pentru a-l evalua si pentru a aplica anumite corectii, daca este necesar.

Constructorul de tipare poate selecta una din urmatoarele variante pentru gradarea
reperelor de model:

- Tabelul de gradare salvat in calculator;
- Tabelul dimensional al modelului (fisa de specificatii a produsului de imbracaminte
sau tabelul de masurare).

In Modaris- Lectra, pentru gradare designerul/constructorul de tipare va utiliza
urmatoarele comenzi (functii): F7 (Evolution system and Nest modification/ Sistem de
evolutie si de modificare) si F6 (Grading Control, Grading Modification and Grading rules/
Introducerea valorilor de gradare, Modificare gradarii si Reguli de gradare).

Pentru gradare, sunt necesare urmatoarele etape de lucru (tabelul 3.16):

1. Crearea gamei de marimi. Gama de marimi a modelului poate fi numerica sau
alfa-numerica. Gama de marimi se creaza in aplicatia Notepad/Wordpad si se
salveaza in acelasi folder unde este salvat fisierul modelului.

2. Deschiderea fisierulului de model (acesta are tiparele pentru pentru toate reperele
de model sau numai pentru elementele principale);

3. F7/ Evolution System/Imp. EVT — utilizatorul selecteaza fisierul cu gama de
marimi (cel creat si salvat in acelasi folder ca si fisierul de model) si apoi selecteaza
butonul Open.

4. In meniul superior, Display, se selecteazd optiunea Title block pentru a vizualiza
setul de marimi importat. Fiecare marime este colorata; linia de contur a piesei are
aceeasi culoare ca si id-ul marimii.

5. F6/ Grading control/ Control — se selecteaza punctul de pe linia de contur, se
selecteazd Control si se scriu valorile de gradare cu semn algebric. in cazul in care
modelul este gradat cu valori constante, utilizatorul completeaza cu valori coloanele
»ddx” si ,ddy” (utilizatorul selecteaza coloana necesara cu butonul stang al mouse-
ului; in acest fel, valoarea necesara este scrisa automat pentru toate marimile).
Marimea de baza nu se gradeaza.
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Gradare punct 211

Gradare punct 233

Paint 28
Primt
ddx N
oo . . )
.00 ’ ’ .
.00 ) ) -

Bize d= dy dl ddx ddy
g 1.00 -0.80 1.28

-0.50 0.40
M 0.50 -0.40 .64

-0.50 0.40
L 0.00 0.00 0.00

-0_50 0.40
XL -0_50 0.40 0._64

-0_50 0.40
XML -1_00 0._80 1.28

Pas cu pas, fiecare punct al liniilor de contur este gradat. Cand procesul este finalizat,
utilizatorul selecteaza Close si sesiunea se incheie.

Formele gradate ale reperelor modelului sunt afisate daca proiectantul selecteaza
combinatia de taste functionale F9-F12-F9. in cazul in care proiectantul selecteazi F10,
vizualizarea reperelor gradate este dezactivata. Formele finale ale reperelor gradate sunt
prezentate in tabelul 3.17.
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Tabel 3.17 Gradare (camasa pentru barbati; fusta pentru femei)

Tipare gradate

Camasa pentru barbati Fusta pentru femei

Proiectarea tiparelor repelor unui model inseamna obtinerea formelor geometrice ale
acestora, respectand detaliile stilistice ale modelului. Proiectarea reperelor de model,
validarea acestora prin elaborarea si analiza modului de asezare al prototipului modelului
pe manechin sunt obiectivele procesului de dezvoltare constructiv- estetica al unui nou
model.

Modelul unui produs de imbracaminte este analizat in doua etape: in prima etapa, se
analizeazd forma exterioard a produsului, siluetd si croiald. In a doua etapd sunt
analizate caracteristicile constructive ale modelului, geometria reperelor din structura
produsului si interactiunea straturilor acestuia.

Uneori, produsul are nevoie de ajustari sau modificari suplimentare pentru a obtine un
aspect placut si o asezare corespunzatoare. Aceste modificari suplimentare sunt:
modificarea unor cambrari si proiectarea unor pense suplimentare; ele se aplica pe
repere croite. Prin introducerea ajustarilor necesare, problemele de potrivire si de
echilibru ale produsului pe suprafasa corpului sunt rezolvate inainte de lansarea in
fabricatie a comenzii.

Cele mai cunoscute tehnici de modelare ale tiparelor sunt urmatoarele:

- Toate piesele similare trebuie modificate pentru a se potrivi cu noua forma a piesei
principale.

- Suplimentarea suprafetei unui reper se realizeaza prin adaugarea altor suprafete,
cu diferite forme geometrice.
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- Tiparele modificate trebuie sa aiba aceleasi proprietati ca si piesa originala.

- Se prelucreaza lungimea liniei de contur a tiparului modiificat, pentru a avea
aceeasi lungime ca a piesei originale.

- Tiparele modificate trebuie proiectate geometric 2D, ca si piesa originala.

Transferul de pensa este una dintre cele mai importante tehnici de proiectare a tiparelor
de model. Designerii trebuie sa identifice care pensa trebuie transferata si sa stabileasca
cum anume va realiza transferul acesteia. Transferul unei pense incepe cu stabilirea
directiei de transfer; ulterior, designer-ul va model linia de contur a reperului dupa
transfer. Pensele unui tipar pot fi folosite pentru introducerea unor linii decorativ-
constructive, cute, creti sau falduri. In tipar, pot fi introduse linii de divizare cu diferite
geometrii; liniile de contur superior sunt si ele modelate.

Exista trei tehnici de transfer a penselor in tipar. Acestea sunt potrivite pentru orice tip
de pensa. Metodele de repartizare a adancimii penselor in creti/cute sau de transfer sunt
utilizate in mod frecvent in cazul transferului pensei de bust 1in zona de contur a
rascroielii gatului, a manecii sau oriunde este necesar.

Figura 3.10. Transfer de pensa

Liniile de divizare (figura 3.11) sunt foarte elegante, mai ales pentru modele de produse
de imbracaminte pentru femei. Marimea produsului si forma corpului uman influenteaza
in mod hotarator forma acestor linii. Pentru proiectarea acestor linii, este necesar sa se
determine pozitia punctelor de inceput si de sfarsit ale liniei si forma acesteia.
Proprietatile materialului textil si tehnologia de fabricatie influenteaza aspectul liniilor de
divizare in produsul finit. Suprafata produsului de imbracaminte este sectionata de
aceste linii. Forma si geometria noilor piese trebuie sa fie verificate, in special pe conturul
obtinut dupa liniile de divizare.

85




Digital Fashion Project
a g j

Collaborative Gnline International Leaming in Digital Fashion

2,5¢em
Figura. 3.11 Linii de divizare (decorativ- constructive)

Gulerele sunt proiectate pentru finisarea terminatiei superioare a produselor de
imbracaminte cu sprijin pe umeri. Forma unui tipar de guler de camasa pentru barbati
este prezentata in figura 3.12.

Figura 3.12 Tipar de guler in retea proprie

Imaginile din tabelul 3.18 prezinta principalele etape de modelare tehnica ale tiparelor
elementelor principale pentru a obtine reperele de model.

Tabel 3.18.Modelarea tehnica a tiparelor

Model

spate Etape de modelare- spate
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Model fata

Tiparele de productie (sabloane) sunt definite ca fiind tipare cu adaosuri tehnologice.
Valorile acestor adaosuri tehnologice se stabilesc ludnd in considerare urmatoarele
informatii: proprietatile materialului (grosime, contractie, drapaj etc.), forma si structura
produsului si tehnologia de fabricatie (figura 3.13).

In functie de destinatie, un produs de imbrécdminte poate avea doud sau patru straturi;
doua straturi inseamna material de baza si intaritura, iar patru straturi inseamna ca acel
produs are material de baza, intaritura, strat izolator (material netesut) si captuseala.

Indiferent de categorie, un tipar de productie (sablon) trebuie sa aiba definite
urmatoarele informatii:

- modelul caruia 1i corespunde tiparul respectiv;

- numele piesei si numarul de aparitii ale acesteia in produsul finit;

- materialul din care va fi croita piesa (material de baza, captuseald, intaritura) si
caracteristicile acestora (material monocolor, material cu carouri, dungi sau alte
desene);

- marimea;
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- axa de fir drept, cunoscuta sub numele de directie nominala si tolerantele admise;

- valorile adaosurilor de coasere, adaos pentru tivuri si forma corecta a colturilor;

- adancimea penselor netaiate, a cutelor si a pliurilor (si directia de indoire a
materialului);

- pozitia unor puncte de control (puncte de echilibru sau crestaturi) necesare pentru
imbinarea acesteia cu alte piese sau elemente de produs;

- zonele in care se impune modelarea prin tratament umido-termic;

- liniile de constructie: butoniere, modul de amplasare a buzunarelor etc.

Figura. Sabloane principale- model fusta (tipare de productie)
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CONCLUZII

In mod obisnuit, constructorul de tipare/ designer-ul proiecteaza un tipar pe baza unei
schite plane a modelului, ce contine informatii dimensionale ale acestuia. Forma
elementelor principale de produs (tipare de baza sau blocuri) este modificata in functie
de detaliile modelului si de forma corpului clientului. Metoda de proiectare 2D a tiparelor
reperelor unui produs a fost utilizata in elaborarea acestui modul de invatare, cu
exemplificare pentru un model de camasa si de fusta.

Dezvoltarea digitala a tiparelor pentru produsele camasa pentru barbati si fusta a fost
realizata cu ajutorul software CAD de la Lectra. Procesul de gradare al tiparelor a fost
realizat in Modaris.

Proiectarea tiparelor de model necesita prelucrari ale formei elementelor principale de
produs, care sunt stabilite pe baza evaluarii siluetei modelului si a detaliilor stilistice ale
acestuia; se poate aplica transfer de pensa, introducerea unor linii de divizare, respectiv
proiectarea formei unor elemente secundare, ca de exemplu gulere.

Etapa finala prezentata in acest modul de invatare este cea de proiectare a tiparelor de
productie (sabloane), tipare care contin diferite vaori de adaosuri tehnologice.

_ .
_
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OBIECTIVELE INVATARII

OBIECTIV GENERAL

UTILIZAREA INSTRUMENTELOR DIGITALE PENTRU A
CREA UN PROTOTIP VIRTUAL 3D

OBIECTIVE SPECIFICE

e Accesarea si pregatirea spatiului de lucru digital ;

e Selectarea avatarului potrivit (marime si pozitie);

e Selectarea materialelor;

e Simularea 3D a produsului de imbracaminte;

e Ajustari si imbunatatiri, daca este cazul;

¢ Obtinerea prototipului in forma finald, aranjarea acestuia
si salvarea fisierului.

AUTORI:

Joris Cools

Sheilla Odhiambo
Alexandra De Raeve
Cosmin Copot

ORGANIZATIE: Hogeschool Gent, Belgia
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3.3. PROIECTAREA 3D A PRODUSELOR DE IMBRACAMINTE

In peisajul dinamic al modei si al confectiilor, integrarea tehnologiei digitale a
revolutionat metodele traditionale de proiectare. Unul dintre cele mai inovatoare
progrese in acest domeniu este reprezentat de proiectarea 3D a produselor de
imbracaminte. Spre deosebire de metoda de desenare conventionalda a tiparelor
(desenare 2D) sau de prototiparea fizica, proiectarea digitala 3D a produselor de
imbracaminte cu instrumente si software-uri specializate permite editarea, vizualizarea
si simularea formei produsul de imbracaminte in spatiul tridimensional. Aceasta abordare
inovativa a designului vestimentar ofera multiple avantaje, de la creativitate si eficienta
in dezvoltarea unor noi solutii de elaborare a produselor pana la sustenabilitate si
reducerea costurilor de productie. Prin utilizarea software-urilor specializate, in mediul
virtual, designerii pot elabora forme complexe de produse de imbracaminte cu precizie
ridicata, explorand diverse stiluri, siluete si texturi.

In plus, proiectarea 3D a produselor de imbracdminte dep&seste limitarile metodelor
traditionale, permitand obtinerea rapida a prototipurilor si a iteratiilor noului model.
Designerii pot modifica rapid modelele, ajusta si experimenta diverse elemente,
reducand semnificativ timpul si resursele necesare de obtinere ale acestuia, versus cu
timpul necesar unui proces de proiectare iterativa. Acest flux de lucru permite
dezvoltarea accelerata a produsului, stimuleaza inovatia si experimentarea unor abordari
originale.

In plus, proiectarea 3D a produselor de imbrécdminte faciliteaz& colaborarea intre echipe
multidisciplinare, designeri,constructori de tipare (modelisti) si producatori, depasind
barierele geografice. Prin intermediul partajarii si vizualizarii digitale a diferitelor etape
de dezvoltare ale noului model, partile interesate pot comunica in mod eficient ideile,
pot aborda noi solutii si pot simplifica procesele de adoptare a deciziilor, imbunatatind
astfel productivitatea si coeziunea generala.

Dincolo de aplicatiile imediate in domeniul designului si al dezvoltarii noului produs,
designul 3D in domeniul produselor de imbracaminte joaca un rol esential in promovarea
sustenabilitatii in industria modei. Prin reducerea la minimum a numarului de prototipuri
fizice si a productiei de mostre, se reduc cantitatile de deseuri de materiale textile si
amprenta de carbon si sunt implementate practicile eco-constiente si al initiativelor de
moda circulara.

In concluzie, designul 3D al produselor de imbrdc&minte reprezintd o schimbare de
paradigma in acest domeniu, oferind un mix de creativitate, eficienta si sustenabilitate.
Pe masura ce tehnologia continua sa evolueze si sa inoveze, sunt elaborate solutii diverse
de conceptualizare si experimentare, care permit testarea unor metode inovative de
proiectare ale produselor. Prototiparea 3D in Lectra Modaris ofera un flux de lucru
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simplificat, cu integrarea designului digital, dezvoltarea modelelor si prototiparea virtuala
intr-un proces coerent. In acest capitol este prezentat fluxul de lucru in Lectra Modaris
3D.

Procesul incepe cu elaborarea tiparelor digitale folosind software-ul Lectra Modaris.
Designerii sau constructorii de tipare pot sa proiecteze noi tipare sau sa digitizeze tipare
ale unor modele existente. Tiparele digitale sunt utilizate in procesul de obtinere a formei
3D a produsului de imbracaminte.

T 4Adu®

Pentru exemplificare, se folosesc tiparele unui model de bluza:1 reper central pentru
fata, 2 repere simetrice pentru spate, mansete si guler.

Figura 3.14. Tiparele 2D ale produsului bluza

Dupa proiectarea tiparelor elementelor principale de produs, proiectantii modifica forma
acestora dupa cum este necesar. Procesul de modelare tehnica include ajustarea
dimensiunilor specifice, inserarea unor detalii, ca de exemplu buzunare sau cusaturi
decorative, respectiv rafinarea formei si dimensiunilor elementelor modelului elaborat.
Tiparele sunt proiectate pentru o singura marime (marimea de baza) si trebuie sa fie
gradate pentru a obtine marimi mai mici si mai mari decat cea de referinta. In exemplul
ales, marimea de baza este 40 si tiparele acestei marimi sunt gradate pentru a obtine 3
marimi mai mici (38, 36 si 34) si 2 marimi mai mari (42 si 44).

T LIV N :
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Figura 3.15. Gradarea tiparelor produsului bluza

Urmatorul pas in dezvoltarea noului model este crearea variantei. Varianta unui model
contine toate piesele/ reperele modelului; in varianta se precizeaza de cate ori apare
piesa/reperul in produs, codul materialului din care va fi croita piesa, comentarii, simetria
si rotatia piesei. Varianta poate fi utilizata in mai multe scopuri. in primul rédnd, varianta
este utilizata pentru a elabora planul de croire al comenzii (in programul MarkerManager)
si pentru a realiza incadrarile (in programul MarkerMaking). In varianta modelului se
indica pe ce directie se vor pozitiona piesele/reperele modelului, cate piese sunt necesare
pentru model si daca unele piese/repere trebuie sa fie oglindite etc.

A doua utilizare a variantei este cea de obtinere a prototipului virtual. Prin intermediul
variantei, folosind functia ,Create Piece to Stitch”, se plaseaza piesele in ,Desk of
Stitches” pentru a fi cusute.

es - Total Nb Piece : 9

Variant

e | - | emws | | Talolol 2 | 3 | 3 Jeeen| s | maw | o] oo | 4
o 1 s [ emwes | I Tolilol e [ 3 | 3 Jewer| s | smwe o] ooo | 1
0 | = | emweer | | Jolslol = | s | 3 Jumes| o |  cowm | o] oser | 1

Figura 3.16 Elaborarea variantei cu piesele/ reperele modelului
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Urmatoarea etapa consta in pregatirea modelului (piese/reperele modelului) pentru a fi
utilizat in cabina de proba virtuala. Reperele produsului sunt cusute virtual in ,,Desk of
Stitches”, un modul suplimentar din Modaris.

Aceasta fereastra contine functii pentru a coase impreuna piesele/reperele modelului si
pentru simularea prototipului. Cele mai importante functii sunt urmatoarele:

- Phase: Aceasta functie 1i permite utilizatorului sa adauge o ,faza” in procesul de
coasere. Aceasta faza poate fi o etapa intermediara, ca de exemplu, coaserea
reperului fata cu cel de spate. Cu ajutorul acestor ,faze”, se poate imparti procesul
de coasere virtuala in diferite etape pentru a obtine o imagine de ansamblu; acest
proces este util in cazul produselor cu forme complexe. Exista situatii in care
procesul de coasere virtuala a tiparelor/ reperelor unui model sa fie realizat intr-o
singura faza.

- Edit: Comanda ,Edit” include functiile de mutare, rotire, selectare ale
pieselor/reperelor etc.

- Stitch: Aceste instrumente sunt utilizate pentru a indica pe ce linii de contur se
suprapun reperele pentru a fi cusute impreuna si ce puncte trebuie sa fie fata in
fata. Prin ,Slip-on points”, pe anumite repere/piese ale modelului, se stabileste
pozitia unor puncte de fixare; aceste puncte trebuie sa corespunda unor puncte
morfologice de pe avatarul virtual (ca de exemplu baza gatului, articulatia mainilor,
zona gleznelor, etc.) Prin definirea pozitiei punctelor de fixare pe anumite repere de
produs, software-ul va aseza in mod corect produsul pe avatar. De obicei, pentru
un produs de imbracaminte sunt suficiente 3-5 puncte de fixare al produsului pe
avatar.

Cel mai simplu procedeu de coasere virtuala este cel de coasere a 2 piese. Coaserea se
realizeaza in urmatoarele etape: (1) click cu butonul stang al mouse-ului pe punctul de
inceput al liniei de coasere si apoi (2) click cu butonul drept al mouse-ului in punctul final
al liniei de coasere. Etapele precizate se aplica pe piesa pereche (cea din dreapta), in
aceeasi succesiune (3 si 4). Pentru a finaliza coaserea reperelor, cu butonul stang al
mouse-ului se face un click in orice punct al foii de lucru (5).

Exista situatii in care e necesar sa fie cusute impreuna mai multe piese (ca de exemplu,
manecile cu fata si spatele). Linia de coasere a manecii se editeaza conform etapelor
explicate anterior (1 si 2). Linia rascroielii manecii este impartita intre doua repere: fata
si spate. Etapele de coasere sunt urmatoarele: click cu butonul stang al mouse-ului in
punctul inferior al rascroielii manecii reper fata (3), click cu butonul stang al mouse-ului
in punctul extrem al liniei umarului, reper fata (4), click cu butonul stang al mouse-ului
in punctul extrem al liniei umarului, reper spate (5), click cu butonul drept al mouse-ului

97




Digital Fashion Project
a g j

Collaborative Online International Learning in Digital Fashion

in punctul inferior al rdscroielii manecii, reper spate (6). In acest mod, software-ul
inregistreaza aceste etape de lucru ca o singura linie de coasere. Pentru incheierea
comenzii, se face un click cu butonul stang al mouse-ului in orice punct al foii de lucru

(7).

Figura 3.17 Exemplificarea modului de coasere virtuald impreunad a 2 repere (stanga) cu 3 repere
(dreapta)

Figura 3.18 Tipare/repere cusute virtual in “Desk of Stitches”

3.3.3. INTERACTIUNEA CU AVATARUL 3D
Dupa ce tiparele au fost pregatite in Modaris, se poate trece la Modaris 3D Prototyping

pentru a simula prototipul virtual. Avatarul 3D folosit in procesul de obtinere al
prototipului virtual este o reprezentare virtuala a corpului uman si permite designerilor
sa vizualizeze modul de asezare spatiala al produsului pe suprafata acestuia. In acest
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software, exista o biblioteca cu diferite avataruri parametrice de barbati, femei si copii.
Termenul de ,parametric” se refera la capacitatea de a modifica proportiile, dimensiunile
si alte atribute fizice ale manechinului, prin valori sau interactiv. In acest mod, designerii
pot crea si personaliza modele umane virtuale pentru a se potrivi cat mai bine cu diferite
tipuri conformationale de clienti. De asemenea, software-ul permite importul unor nori
de puncte 3D ale corpurilor create cu ajutorul unui scaner 3D sau cu alte programe 3D,
dar aceste corpuri nu sunt de obicei parametrice.

Figura 3.19 Exemple de avatare parametrice in Lectra Modaris 3D,
respectiv avatarul importat (partea dreapta)

Dupa selectarea avatarului cu marimea potrivita si eventual, modificarea valorilor
marimilor corporale, se selecteaza modelul cu marimea potrivita, se trece la etapa de
stabilire a pozitiilor punctelor morfologice. Punctele morfologice de pe avatar trebuie sa

T LIV N 99
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corespunda cu punctele de fixare marcate pe piesele modelului. Prin functia de linii
antropometrice, se pot desena, modifica sau masura diferite lungimi ale manechinului.

Figura 3.20 Exemplu de punct de fixare al reperului si de punct morfologic corespondent pe avatar

Urmatorea etapa este de selectare a materialului cu , proprietatile mecanice” preferate.
In software sunt disponibile 4 biblioteci incorporate: The Swatch Book Pink, The Swatch
Book Yellow, Lectra si Carvico. Exista posibilitatea de a adauga baze de date
personalizate, ca de exemplu, baza de date de tesaturi Digital Fashion. Baza de date
Swatch Book Pink este ca o carte in format letric cu 125 de esantioane cu cele mai
utilizate categorii de tesdturi. in aceastd carte, utilizatorul poate vedea si analiza
tesatura selectata, poate evalua tuseul, desenului cromatic, structura si grosimea.
Cartea contine tesaturi naturale, ca de exemplu bumbacul, matasea, lana si inul, dar si
tesaturi artificiale si sintetice, ca de exemplu nylon, poliester, microfibre, tesaturi
metalice si de soia, dar si tesaturi din fibre vegetale alternative ca de exemplu bambusul
si canepa.

=1 TN
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Figura 3.21. Cartea Swatch Book Pink

Din biblioteca digitald, utilizatorul alege o tesatura digitala ce corespunde cel mai bine
cu tesatura fizica dorita, dupa aplicarea unor filtre:

- denumire generica: jacquard, jerseu, denim, satin, herringbone, microfibra, ...

- categorie: tricot, tesatura, netesut, tesatura termolipita

- structura: twill, raport 1x1, interlock, tesatura simpla, ...

- greutate: gram pe metru patrat (g/m2)

- compozitie: bumbac, matase, lang, in, poliester, ...

- criterii avansate: grosime, elasticitate si flexibilitate.
De asemenea, utilizatorul poate modifica proprietatile unei tesaturi si sa apoi sa o salveze
ca o noua tesatura.
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Search Criteria

By Library
e x

Page

Search Result

Felting
The Swatch Book
Pink, p.11

Felt

70% Wool
30% Viscose

Plain Weave
The Swatch Book
Pink, p.11

Unknown

Mon Woven

Nen Wow|

166 g/m*

100% Cotton

Twill Weave
The Swatch Book
Pink, p.11

Unknown

Woven

246 g/m*

100% Cotton

Woven

246 g/m”

Satin-Sateen Weave
The Swatch Book
Pink, p.11

Unknown

100% Cotton

‘Woven

5 Hamess | 228 g/m*

Classic Interlock
Jersey

The Swatch Book
Pink, p.15

Interlock

100% Cotton

Knit

Interlock |280 g/m*

Single Jersey
Mercerized

Jersey

100% Cotton

166 g/m*

Knit | L e
The Swatch Book » é{%
< [ | »

Elements: 121

o

Figura 3.22 Biblioteca cu tesaturi digitale din Lectra Modaris 3D Prototyping

In software, existd o functie pentru cusaturi, prin care acestea devin vizibile in procesul
de simulare datorita finisajului specific.

Cea mai importanta functie este asamblarea si simularea modelului (piese/repere) pe
avatar. Dupa selectarea unui fisier, software-ul Modaris deschide si afiseaza automat
intr-o fereastra separata reperele modelului (tiparele). Software-ul de simulare si
software-ul de model sunt interactive, ceea ce inseamna ca orice modificare aplicata pe
model, va fi imediat vizibila in procesul de simulare si invers.

Cu ajutorul functiei de asamblare, reperele produsului de imbracaminte sunt asamblate
virtual si plasate pe avatar. Cu ajutorul functiei de simulare se poate actualiza acest
proces. Dupa ce prototipul a fost asamblat si simulat, tesatura este inca foarte rigida.
Cu ajutorul functiei de ”Fall/Relaxation”, tesatura va incepe sa se comporte ca in
realitate (va drapa).
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Figura 3.23 Simularea 3D a produsului pe avatar

Functia ,pin” permite fixarea unor parti ale prototipului. Uneori, prin procesul de
simulare, produsul nu se potriveste corect imediat dupa ,asamblare + simulare”, dar cu
ajutorul functiei ,Pull fabric” se poate aranja tesatura astfel incat produsul sa se aseze
cat mai bine pe avatar.

In “Layer Management” se poate selecta urmatorul strat,
de exemplu o jachetd deasupra bluzei. in ”Collision
Management” se gaseste instrumentul "Erase” si o serie
de parametri. Exista situatii in care materialul textil prin
modul de asezare are cute sau anumite parti de produs
care ar trebui sa fie plasate in partea inferioara ies in
partea superioara acestuia. De asemenea, se poate
intdmpla ca parti ale manechinului sa perforeze produsul
o 42y de Tmbracaminte. Acest probleme pot fi rezolvate cu
Figura 3.24 Exemplu de coliziune  ajutorul instrumentului de stergere.

In timpul etapei de obtinere al prototipului virtual, modelul poate fi ajustat in timp real
pe baza feedback-ului si a observatiilor din timpul procesului de simulare. Acest proces
iterativ permite modificarea formei si lungimii liniilor de contur, a gradului de ajustare si
a detaliilor de constructie inainte de etapa de prototipare fizica.

Exista o varietate de functii utile pentru verificarea gradului de potrivire al prototipului.

e B
B
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- Cu ajutorul functiei “Ease function” se poate vizualiza gradul in care produsul
strange corpul sau daca are deformatii.

- "Mesh Deform.” este singura functie care nu se concentreaza pe produs; ea este
pentru mesh (plasa).

- Upright/Balance: instrumentele din aceasta zona permit vizualizarea directiei urzelii
si a bataturii tesaturii. De asemenea, poate fi afisata si abaterea directiei de
batiturd. In cele din urm3, prin aceste instrumente se poate vizualiza inéltimea
relativa intre doua puncte.

- Proportion: Aceasta functie permite colorarea produsului de imbracaminte. De
exemplu, fiecare parte a produsului poate o culoare diferita. Acest procedeu de
colorare permite evaluarea proportiile dintre partile individuale de produs si intreg.

- Lines/Measures : Aceste functii sunt folosite in acelasi mod ca si functia
~Anthropometric Line” din sectiunea Avatar, dar ele sunt aplicate numai prototipului
(nu se aplica pe manechin).

e
e -
e

hetsEgd

Il

Figura 3.25. De la stédnga la dreapta: Lejeritate, distorsionarea mesh-ului si proportii

In plus, existd functii care permit modificare a prototipului, ca de exemplu: deschiderea
si inchiderea cusaturilor, crearea de pense si de linii de taiere in tesatura.

Odata ce prototipul virtual indeplineste specificatiile dorite, pot fi generate vizualizari si
reprezentari de inalta calitate ale modelului elaborat. Aceste vizualizari pot fi utilizate
pentru prezentari, marketing si pentru comunicarea cu partile interesate.

Exista mai multe posibilitati de a elabora efecte vizuale:
- Efecte vizuale pentru materiale: tesatura poate avea un alt aspect, ca de exemplu,
o singura culoare sau un anumit desen/ motiv.
- Efecte vizuale de logo: aceste functii permit plasarea unui logo pe prototip.

B
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- Seam Visual Effects: aceasta functie contine variante de cusaturi care pot fi
adaugate in procesul de simulare.

- Accessories: aceste functii permit utilizatorului sa plaseze accesorii pe produsul
de imbracaminte: nasturi, fermoare etc.

- Stages: modificarea imaginii de fundal.

- Posturi: manechinele parametrice pot avea diferite pozitii.

Figura 3.26 Exemple de efecte vizuale ale materialelor textile

Figura 3.27 Exemple de efecte vizuale ale cusaturilor

Cand designul este gata, fisierul poate fi salvat ca fisier mtg pentru modificari ulterioare,
dar poate fi exportat ca imagine (jpeg, tif, bmp, png), ca fisier video (wmv, mp4) sau ca
nor de puncte 3D RGB (obj).

-



Digital Fashion Project
a g j

Collaborative Online International Learning in Digital Fashion

Figura 3.28 Stanga: manechin parametric in miscare, cu diferite efecte vizuale.
Dreapta: fisier de export 3D (OBJ).

3.3.8. EXPORT PENTRU PRODUCTIE

Dupa ce designul produsului este aprobat, modelul si specificatiile digitale ale acestuia
sunt exportate din Lectra Modaris pentru productie. Fisierele exportate contin toate
informatiile necesare procesului de fabricatie al produsului, respectiv tiparele reperelor,
gradarea si detalii de constructie.
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CONCLUZII

In concluzie, integrarea tehnologiei de proiectare 3D a produselor de imbrdcdminte
determina o transformare majora a industriei de moda si de confectii. Aceasta abordare
inovatoare revolutioneaza metodele traditionale, prin creativitate, eficienta si
sustenabilitate. Timpul redus de obtinere a prototipurilor, colaborarea perfecta si
impactul redus asupra mediului, fac ca designul 3D al produselor de imbracaminte sa
ajunga intr-o noua era, cu posibilitati multiple. Pe masura ce tehnologiile de prototipare
3D Lectra Modaris simplifica fluxurile de lucru si imbunatdtesc capacitatile digitale,
potentialul de inovare in domeniul designului vestimentar este nelimitat.

_
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OBIECTIVELE INVATARII

OBIECTIVUL
GENERAL

Cursantii vor dobandi o intelegere proficienta 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 electronica si a
comertului electronic.

OBIECTIVE o
SPECIFICE

Cursantii vor putea sa demonstreze competentele obtinute 1in
utilizarea tehnologiilor avansate precum scanarea 3D si camerele de
proba virtuale pentru a Tmbunatati experienta de cumparare online.
Cursantii vor fi capabili sa identifice punctele cheie de contact si sa
proiecteze experiente fluide care sa promoveze implicarea si
loialitatea clientilor, conducand in cele din urma la conversii si crestere
a veniturilor.

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

AUTORI:
Alexandra Cardoso
Paula Gomes
Paulo Mendes

ORGANIZATIE:

CITEVE Technological Center for Textile and Clothing Industy, Portugalia
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4.1. INTRODUCERE

In peisajul dinamic al comertului modern, convergenta dintre moda si cumparaturile
online a remodelat modul in care consumatorii exploreaza, selecteaza si achizitioneaza
imbracamintea. Experienta traditionald de cumparaturi a fost completata si, in unele
cazuri, inlocuita de comoditatea si accesibilitatea oferitda de platformele online.
Cumparaturile online de imbracaminte au devenit o forta universala si transformatoare,
unind cu fluiditate spatiile modei si tehnologiei.

Cumparaturile online pentru imbracaminte prezintda o schimbare paradigmaticg,
eliberand consumatorii de constrangerile magazinelor fizice si de granitele geografice.
Piata digitala ofera o gama extinsa de optiuni vestimentare, acoperind stiluri diverse,
marci si puncte de pret variate. Indiferent daca cauta cele mai recente tendinte in moda,
piese de designer de nisa sau clasice atemporale, consumatorii pot naviga printr-o
garderoba virtuala extinsa cu doar cateva clicuri sau atingeri.

Atractia cumparaturilor online de imbracaminte nu consta doar in inventarul sau vast, ci
si In experientele personalizate si interactive pe care le ofera. Proiectul Digital Fashion
isi propune sa aiba un rol important in producerea de informatii valoroase pentru toti cei
care doresc sa exploreze aceste teme. Tehnologii avansate, cum ar fi inteligenta
artificiala, robotii de chat si realitatea augmentata, colaboreaza pentru a imbunatati
experienta clientilor. Camerele de proba virtuale permit cumparatorilor sa-si vizualizeze
modul in care imbracamintea va arata si va fi potrivita, abordand preocuparile stabilite,
asociate cu achizitiile de imbracaminte online.

In plus, integrarea bazelor de cunostinte in domeniul modei asigurd ca recomandarile
nu sunt doar conduse algoritmic, ci reflecta si o intelegere subtila a preferintelor
individuale, creand in cele din urma o experienta de cumparaturi mai captivanta si
personalizata.

Modulul de invatare este compus din urmatoarele sectiuni:

- Potrivirea personalizata a imbracamintei in 3D;
- Vanzatorul virtual;
- Prognozarea evolutiei pietei.

4.2. PERSONALIZAREA PRODUSELOR DE IMBRACAMINTE IN
3D

Fuziunea dintre tehnologie si moda da nastere unor inovatii pionieratice, iar unul dintre
domeniile de varf in acest sens este Potrivirea Personalizatd a Imbracamintei in 3D.
Aceasta abordare revolutionara depaseste constrangerile traditionale de dimensionare a
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imbracamintei prin exploatarea puterii tehnologiei 3D pentru a adapta imbracamintea
precis la dimensiunile unice ale corpului unei persoane. Spre deosebire de graficele de
dimensionare generice, potrivirea personalizata a imbracamintei in 3D isi propune sa
revolutioneze industria modei, oferind consumatorilor o potrivire extrem de precis3,
imbunatatind confortul si stilul. Aceasta tehnologie transformatoare nu numai ca se
adreseaza diversitatii tipurilor de corp, dar si diminueaza provocarile cumparaturilor
online, oferind o experienta imersiva si personalizatd. Pe masura ce exploram
complexitatile acestei inovatii, dezvaluim un viitor in care moda depaseste limitele
standardizarii, adoptand o noua era a stilului si potrivirii individualizate care imbina cu
fluiditate tehnologia de varf cu arta creatiei vestimentare.

Proiectul Digital Fashion a dezvoltat o platforma care isi propune sa contribuie la
abordarea provocarilor comertului electronic. Aceasta are patru functii principale: design
de imbracaminte, design de material, invatare digitala de design si cumparaturi online
de imbracaminte, asa cum este prezentat mai jos:

Garment Garment
Design E-shopping

30 Human
Model

Fabric
ELELERS

Digitalized Fabric

Knowledge Digital Design Virtual
3D Garment Base Learning Try On

+ Fitting Effect
+ Garment Information
+ Fabric Information

Database

Fabric
Database

Digitalized
Fabric Process

Figura 4.1 Structura generala a Digital Fashion Platform
Source: http://digitalfashionproject.eu/?page_id=2474

In intersectia dinamic& a tehnologiei si modei, implementarea potrivirii personalizate a
imbracamintei in 3D implica o strategie cuprinzatoare pentru a revolutiona abordarea
traditionala a dimensionarii si pentru a imbunatati experienta globala de cumparaturi.
Incepand cu o cercetare de piata detaliata, afacerile trebuie sa inteleaga preferintele si
demografia consumatorilor pentru a-si adapta strategia in mod eficient. Integrarea
tehnologica formeaza coloana vertebrald, cu investitii in tehnologii avansate de scanare
si modelare 3D, integrate cu fluiditate in procesele de design si fabricatie.

Strategia se bazeaza pe personalizarea bazata pe date, unde sistemele robuste
colecteaza si analizeaza datele clientilor, imputernicind afacerile sa ofere recomandari
personalizate si optiuni de personalizare. Dezvoltarea unei interfete online intuitive sau
a unei aplicatii mobile permite clientilor sa introduca masuratori si sa personalizeze
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stilurile de imbracaminte. Aceasta interfatd, integrata cu fluiditate in software-ul de
modelare 3D, faciliteaza o experienta realista de incercare virtuala, in care clientii pot
vizualiza cum vor arata imbracamintea personalizata pe formele lor corporale unice.

Figura 4.2 Efectul initial de imbracaminte 3D al unei jachete personalizate
Source: http://digitalfashionproject.eu/?page_id=2474

Dupa cum se arata mai jos, prin utilizarea software-ului precum Modaris 3D Fit, putem
simula cu usurinta efectele potrivirii imbracamintei pentru o anumita morfologie
corporala. Alinierea proceselor de productie cu comenzile personalizate si implementarea
unor masuri stricte de control al calitatii asigura ca produsul final respecta cele mai inalte
standarde in ceea ce priveste potrivirea, confortul si durabilitatea.

Campaniile de marketing subliniaza beneficiile potrivirii personalizate a imbracamintei in
3D, iar eforturile continue de educatie informeaza clientii despre tehnologie si
imbunatatirea experientei de cumparaturi. Evaluarea efectelor potrivirii imbracamintei si
a confortului imbracamintei efectuata de designer sau de consumator este extrem de
importanta pentru validarea solutiei de design propuse. Acest pas permite interactiuni
intre produsul virtual si consumator. In mediul Modaris 3D Fit, utilizatorul poate vizualiza
aspectul imbracamintei virtuale pentru a evalua efectele potrivirii si poate utiliza
"“Colorization of ease map " si " Clothing transparency map" pentru a vizualiza si evalua
atat efectele potrivirii, cat si confortul.

PR
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Figura 4.3 Harta de colorare a designului jachetei cu Fabricul nr. 124Source:
http://digitalfashionproject.eu/?page_id=2474

Stabilirea unui ciclu continuu de feedback, promovarea parteneriatelor si prioritizarea
scalabilitatii si accesibilitatii completeaza strategia. Prin mentinerea informatiilor despre
progresele tehnologice si promovarea inovatiei, afacerile nu numai ca pot satisface, ci
pot depasi asteptarile consumatorilor diversificati, deschizand o noua era in care moda
este la fel de unica ca si persoanele pe care le imbraca.

Platforma Proiectului Digital Fashion promoveaza, de asemenea, un motor inteligent
pentru selectia modelelor de imbracaminte pentru cerintele specifice de moda. Cele patru
baze de date actuale au fost concepute pentru a fi conectate la procesele de modelare
digitala a corpului uman pe baza scanarii 3D a corpului, a digitalizarii tesaturilor, a
modelelor si a simularilor de probare 3D, asa cum putem vedea in imaginea de exemplu
de mai jos:
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Promoting internationalization of the digital skills in fashion and textile technology.
Project Website
Skirt Blouse
<D [ szes2 ] €D
i 2 2
/B\ /‘\. ./QA
26 26
[ sice 3¢ ] [ 5042 [ size 4 J
AR R
/ ‘ /R /ﬁ\
2] F29
<D [ 5242 [ sice e }
4 34 34

Figura 4.4 Digital Learning Page
Source: https://www.digitalfashiondleu.com

Dezvoltate de Universitatea HOGENT, atat imagini de avatar 3D si 2D ale tinerelor cu
varste cuprinse intre 18 si 25 de ani, cu diferite marimi 38, 42 si 46, cat si detalii de
masurare ale avatarului. Dupa cum se arata mai jos, platforma prezinta imaginile 2D ale
corpului uman, din trei perspective (adica fata, lateral si spate) si un cod QR care permite

LIV N
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utilizatorului sa scaneze cu telefonul mobil pentru a accesa cel mai relevant avatar uman
3D.

Figure 4.5 3D Avatar by scanning QR code
Source: http://digitalfashionproject.eu/?page id=2474

4.2. VANZATORUL VIRTUAL

In peisajul mereu in evolutie al comertului electronic, integrarea tehnologiilor avansate
a revolutionat modul in care clientii exploreaza si achizitioneaza imbracamintea online.
Una dintre imbunatatirile semnificative consta in utilizarea unei baze de cunostinte in
moda cuplata cu sisteme interactive si platforme de demonstratie a potrivirii, permitand
recomandari personalizate si informate.

Inima acestei abordari inovatoare sta in interactiunea fluida intre client, sistemul de
comert electronic si o platforma de demonstratie a potrivirii. Baza de cunostinte in moda
serveste ca un rezervor de informatii extinse despre diverse articole vestimentare, stiluri,
tendinte si preferintele clientilor. Ea cuprinde o bogata baza de date, incluzénd
dimensiuni, tesaturi, culori si chiar cele mai recente tendinte in moda, curate din surse
diverse.

Interactiunea incepe atunci cand un client interactioneaza cu platforma de comert
electronic. Prin interfete intuitive si roboti de chat alimentati de procesarea limbajului
natural, sistemul initiaza un dialog cu clientul. Aceste interactiuni depasesc simpla
schimbare tranzactionald, ele investigheaza preferintele clientului, inclinatiile de stil si
chiar ocaziile pentru care isi cauta imbracamintea.

Baza de cunostinte in moda joaca un rol central in aceasta conversatie. Ea permite
sistemului sa acceseze o vasta baza de date, asigurandu-se ca recomandarile nu sunt
doar generice, ci personalizate in functie de gusturile individului. De exemplu, daca un
client manifesta o preferinta pentru o anumita culoare, tesatura sau tendinta de moda
specifica, sistemul foloseste aceste informatii pentru a-si rafina sugestiile.
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Un element cheie in acest proces de recomandare personalizata este platforma de
demonstratie a potrivirii. Aici, tehnologia depaseste simpla sugestie si intra in domeniul
reprezentarii vizuale. Clientii pot incerca virtual imbracamintea, datorita realitatii
augmentate sau camerelor de proba virtuale. Acest lucru abordeaza o preocupare
semnificativa in cumparaturile online de imbracaminte - incertitudinea cu privire la modul
in care o piesa de imbracaminte va arata.

Prin combinarea modelarii 3D si a realitatii augmentate, platforma de demonstratie a
potrivirii ofera clientilor o reprezentare realista a modului in care o piesa de imbracaminte
va arata pe ei. Acest lucru nu numai ca imbunatateste experienta generala a clientilor,
dar si reduce probabilitatea de returnare din cauza nepotrivirii de marime sau stil.

Sinergia dintre client, sistem si platforma de demonstratie a potrivirii creeaza un circuit
de feedback dinamic. Pe masura ce clientii interactioneaza cu camera de proba virtuala
si ofera feedback cu privire la imbracamintea sugerata, sistemul isi rafineaza intelegerea
preferintelor acestora. Acest proces continuu de invatare asigura ca recomandarile devin
tot mai precise si aliniate cu stilul in evolutie al clientului.

In plus, acest abordaj interactiv favorizeazd un sentiment de implicare si imputernicire
printre clienti. Acestia devin participanti activi in procesul de luare a deciziilor,
permitandu-le sa faca alegeri mai increzatoare si satisfacatoare. Baza de date in mod3,
actualizata constant cu cele mai recente tendinte si feedback-ul clientilor, devine un
rezervor de inteligenta colectiva in domeniul modei.

In concluzie, recomandarea articolelor vestimentare relevante in comertul electronic a
depasit paradigmele traditionale prin fuzionarea unei baze de date in moda, a sistemelor
interactive si a platformelor de demonstratie a potrivirii. Aceasta abordare holistica nu
numai ca imbunatateste experienta clientilor, oferind recomandari personalizate si precis
vizuale, dar si stabileste o relatie simbiotica in care atat clientul, cat si sistemul contribuie
la evolutia alegerilor de moda in sfera digitala.

Fidelizarea clientilor este procesul prin care o persoana trece de la a fi novice cu privire
la un produs sau serviciu pana la a deveni un client fidel. Este un concept fundamental
in marketing si strategia de afaceri, in mod tipic, consta din mai multe etape. Etapele
fidelizarii clientilor pentru a intelege cum pot afacerile sa angajeze si sa satisfaca eficient
clientii la fiecare pas:

- Etapa de constientizare;

- Etapa de interes si descoperire;
- Etapa de considerare;

- Etapa de intentie si evaluare;

- Etapa de cumparare;
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- Etapa experiente post-vanzare;
- Etapa de retentie si advocacy.

Consider the Journey

)

—

Touchpoints

Figure 4.6 Fidelizarea clientilor

Source: https://www.qualtrics.com/experience-management/customer/customer-journey-stages/

Intelegerea si optimizarea fiecdrei etape a fidelizdrii clientilor sunt vitale pentru afacerile
care doresc sa creeze relatii semnificative si durabile cu clientii lor. Prin adaptarea
eforturilor de marketing, a strategiilor de comunicare si a interactiunilor cu clientii pentru
a aborda nevoile si asteptarile unice la fiecare etapa, afacerile pot imbunatati experienta
globala a clientilor si pot promova loialitatea pe termen lung.

ETAPA DE CONSTIENTIZARE: Stimularea descoperirii si recunoasterii
brandului

Obiectivul principal in timpul Etapei de Constientizare este de a crea o prezenta puternica
a brandului care rezonaza cu publicul tinta. Pentru a realiza acest lucru, afacerile folosesc
o abordare multifacetica care cuprinde publicitatea, implicarea pe social media si
marketingul de continut. Prin intermediul vizualurilor captivante, povestilor
convingatoare si mesajelor strategice, ele isi propun sa imprime brandul in constiinta
potentialilor clienti.

In esentd, Etapa de Constientizare stabileste tonul pentru intreaga fidelizare a clientilor.
Afacerile care reusesc sa atraga atentia, sa transmita o poveste de brand captivanta si
sa creeze o impresie initiala pozitiva pregatesc terenul pentru o implicare continua. Pe
masura ce indivizii avanseaza prin etapele ulterioare, impactul unei Etape de
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Constientizare bine executate devine tot mai evident, modeland perceptiile si influentand
deciziile in peisajul dinamic al fidelizarii clientilor.

ETAPA DE INTERES SI DESCOPERIRE: Dezvaluind solutii si ghidand explorarea

Obiectivul central al Etapei de Interes si Descoperire este de a mentine impulsul generat
in timpul Etapei de Constientizare si de a facilita o conexiune mai profunda cu potentialii
clienti. Companiile recunosc interesul in evolutie si raspund oferind o multime de
informatii valoroase prin diverse canale.

Marketingul de continut continua sa fie o strategie de baza in afaceri, creand postari
detaliate pe bloguri, videoclipuri informative, seminarii online si alte resurse care nu
numai ca prezinta ofertele lor, ci si educa si ghideaza clientii in procesul lor de luare a
deciziilor. Acest continut este creat strategic pentru a aborda intrebarile comune,
preocuparile si punctele dureroase, pozitionand afacerea ca o resursa utild si stabilind
autoritate in industrie.

Implicarea pe social media capata o dimensiune mai interactiva. Afacerile folosesc
platforme precum Facebook, Twitter si Instagram nu numai pentru a distribui continut,
ci si pentru a purta conversatii cu audienta lor. Raspunsurile la intrebari, comentariile si
participarea la discutii relevante consolideaza in continuare prezenta brandului si
contribuie la crearea unei comunitati.

Continutul interactiv, cum ar fi chestionarele, evaluarile si demonstratiile interactive ale
produselor, adauga un element dinamic procesului de explorare. Prin permiterea
clientilor sa se angajeze activ cu brandul, afacerile intaresc conexiunea si aduna
informatii valoroase despre preferintele si cerintele individuale.

Influentatorii si liderii de opinie din industrie pot juca un rol semnificativ in aceasta etapa.
Colaborarea cu persoane sau entitati care se aliniaza cu valorile brandului si rezoneaza
cu publicul tinta poate imbunatati credibilitatea si poate introduce afacerea in noi cercuri
de potentiali clienti.

Etapa de Interes si Descoperire reprezinta un punct pivotal in fidelizarea clientilor, in
care afacerile nu numai ca isi prezinta ofertele, dar ii si ghideaza pe clienti printr-o
fidelizaree educativa. Prin furnizarea de informatii valoroase, stimularea angajamentului
si raspunzand intereselor in continua evolutie ale potentialilor clienti, afacerile pregatesc
terenul pentru luarea deciziilor informate pe masura ce indivizii avanseaza prin etapele
ulterioare ale fidelizarii clientilor.

ETAPA DE CONSIDERARE: Navigarea prin optiuni si luarea deciziilor informate

Obiectivul central al Etapei de Considerare este de a ghida potentialii clienti printr-un
proces de luare a deciziilor subtil, asigurandu-se ca acestia au informatiile necesare
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pentru a face o alegere bine informata. Afacerile recunosc seriozitatea in evolutie a
interesului si raspund prezentand detalii cuprinzatoare despre produsele sau serviciile
lor.

Descrierile si specificatiile detaliate ale produselor devin esentiale. Afacerile isi propun
nu doar sa prezinte care sunt ofertele lor, ci si cum se adreseaza specific nevoile si
preferintele potentialilor clienti. Aceasta transparenta stimuleaza increderea si ajuta
indivizii sa isi imagineze cum se aliniaza produsul sau serviciul cu cerintele lor unice.

Marturiile si studiile de caz ale clientilor devin punctul central in timpul Etapei de
Considerare. Exemplele din lumea reala ale clientilor satisfacuti si implementarilor de
succes servesc ca dovada sociald, oferind cumparatorilor potentiali informatii despre
experientele reale ale altora. Prin evidentierea feedback-ului pozitiv si demonstrarea
beneficiilor tangibile ale ofertei, afacerile isi propun sa elimine orice indoieli persistente
si sa Intareasca propunerea de valoare.

Instrumentele de comparatie si diagramele sunt bunuri valoroase in aceasta etapa.
Afacerile ofera adesea comparatii directe cu competitorii, evidentiind caracteristici cheie,
structuri de pret si factori de diferentiere. Acest lucru ii imputerniceste pe potentialii
clienti sa evalueze optiunile obiectiv si sa ia decizii informate bazate pe prioritatile lor
specifice.

Demonstratiile interactive si perioadele de incercare angajeaza in continuare potentialii
clienti. Fie ca este vorba de experiente virtuale, perioade de incercare gratuite sau tururi
interactive, afacerile ofera oportunitati practice pentru ca indivizii sa experimenteze
produsul sau serviciul. Aceasta intalnire directa ajuta la reducerea decalajului dintre
intelegerea teoretica si aplicarea practica, permitand potentialilor clienti sa-si imagineze
valoarea intr-un context real.

Comunicarea personalizata devine tot mai importanta. Campaniile de email adaptate
nevoilor si preferintelor specifice ale potentialilor clienti pot furniza informatii
directionate, aborda intrebari persistente si oferi stimulente exclusiviste, contribuind in
continuare la dezvoltarea relatiei si indrumand indivizii catre o decizie favorabila.

Suportul clientilor receptiv este crucial in timpul Etapei de Considerare. Oferirea mai
multor canale de comunicare, cum ar fi chat-ul in direct, linii de asistenta si suport prin
email, asigura ca potentialii clienti pot cauta usor clarificari, aborda preocupari si primi
asistenta prompta. O experienta pozitiva a suportului contribuie semnificativ la perceptia
generala asupra brandului.

Etapa de Considerare reprezintda un moment crucial in care potentialii clienti trec de la
explorarea optiunilor la evaluarea activa a solutiei care se potriveste cel mai bine nevoilor
lor.
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ETAPA DE INTENTIE SI EVALUARE: Navigand catre luarea deciziilor

Obiectivul central al Etapei de Intentie si Evaluare este de a profita de interesul tot mai
serios manifestat de potentialii clienti si de a-i ghida catre o decizie increzatoare.
Afacerile recunosc intentia in evolutie si raspund prin utilizarea eforturilor de marketing
Si comunicare concentrate.

Eforturile de marketing directionate ocupa un loc central in aceasta faza. Campaniile de
retargeting, promotiile personalizate si ofertele exclusive sunt implementate strategic
pentru a reangaja persoanele care au aratat un interes puternic, dar care s-ar putea sa
nu fi finalizat o achizitie. Aceste initiative servesc pentru a crea un sentiment de urgenta
si pentru a oferi stimulente suplimentare pentru ca potentialii clienti sa converteasca.

Comunicarea clara despre structurile de pret, reducerile disponibile si orice termeni si
conditii aplicabile contribuie la construirea increderii si a increderii in procesul de luare a
deciziilor.

Demonstratiile detaliate ale produselor sau prelungirile perioadei de incercare pot
consolida in continuare procesul de luare a deciziilor. Ofertarea unor perioade de
incercare prelungite, oferirea accesului la caracteristici avansate sau facilitarea
experientelor practice permite potentialilor clienti sa exploreze produsul sau serviciul in
detaliu, consolidandu-si intelegerea si convingerea despre potrivirea acestuia.

Suportul clientilor receptiv si personalizat joaca un rol crucial. Afacerile se asigura ca
potentialii clienti au acces la asistenta prompta si ca orice intrebari sau preocupari
ramase sunt adresate in mod cuprinzator. O experienta pozitiva a suportului la acest
stadiu contribuie semnificativ la perceptia generalda a brandului si la suportul anticipat
post-achizitie pe care clientii se asteapta sa-| primeasca.

Validarea sociala prin recenziile si recomandarile utilizatorilor capata importanta.
Afacerile incurajeaza clientii satisfacuti sa-si impartaseasca experientele, oferind marturii
care servesc ca recomandari puternice. Recenziile pozitive si recomandarile de la colegi
contribuie la construirea increderii si la eliminarea oricaror indoieli persistente pe care
potentialii clienti le-ar putea avea.

Etapa de Intentie si Evaluare marcheaza ultimele etape inainte ca un potential client sa
se angajeze intr-o achizitie. Pe masura ce indivizii navigheaza prin aceasta etapa, se
pregateste terenul pentru conversii de succes in etapele finale ale fidelizarea clientilor.

ETAPA DE CUMPARARE: Culminarea luirii deciziilor

Obiectivul principal al Etapei de cumparare este de a facilita un proces de tranzactionare
neted si fara probleme, asigurandu-se ca potentialii clienti devin clienti reali cu bariere

122




Digital Fashion Project
a g )

Collaborative Online Internaticnal Learning in Digital Fashion

minime. Afacerile recunosc culminarea fidelizarii de luare a deciziilor si raspund prin
simplificarea experientei de cumparare.

Procesul de tranzactionare in sine devine un punct critic. Afacerile investesc in sisteme
de plati sigure si usor de utilizat, asigurand o experienta fara probleme pentru clienti.
Optiunile multiple de plata, transparenta preturilor contribuie la un proces de achizitie
sigura, minimizand probabilitatea cosurilor abandonate.

Comunicarea post-cumparare joaca un rol vital. Afacerile confirma prompt comenzile
prin e-mailuri sau mesaje automate, furnizand clientilor informatii detaliate despre
achizitia lor, inclusiv rezumatele comenzilor, detaliile de expediere si timpul estimat de
livrare. Aceasta comunicare proactiva ajuta la gestionarea asteptarilor clientilor si inspira
incredere in decizia de cumparare.

Urmarirea comenzilor si actualizarile contribuie in continuare la o experienta pozitiva de
cumparare. Afacerile ofera informatii in timp real despre starea si locatia comenzii
clientilor, tindndu-i informati si implicati pe tot parcursul procesului de livrare. Aceasta
transparenta intareste increderea stabilita in etapele anterioare.

In era digitald, partajarea sociald si celebrarea cumpériturilor au devenit prevalente.
Incurajarea clientilor s& isi imp&rtdseascd noile achizitii pe social media, posibil cu un
hashtag de marca, poate amplifica experienta pozitiva. Acest lucru nu numai ca prezinta
brandul unei audiente mai largi, dar si contribuie la dezvoltarea unei comunitati intre
clienti.

Asigurarea unui proces de returnare si schimbare fara probleme este cruciala pentru
satisfactia clientilor. Politici clare, proceduri usor de urmat si suport receptiv pentru
clienti in cazul oricaror probleme contribuie la construirea increderii chiar si dupa
finalizarea achizitiei.

Etapa de cumparare nu este doar o concluzie tranzactionald, ci un moment crucial in
construirea unei relatii durabile cu clientii. Companiile care prioritizeaza un proces de
tranzactionare fara probleme, comunicarea proactiva si implicarea post-cumparare
contribuie la o experienta globala pozitiva. Pe masura ce clientii trec de la potentiali
cumparatori la cumparatori reali, se pune baza pentru loialitate si potentiala sustinere in
interactiunile viitoare din fidelizarea clientilor.

ETAPA DE EXPERIENTA POST-VANZARE: cresterea loialititii si sustinerii
brandului

Obiectivul principal al Etapei de experienta post-vanzare este de a intari impresia pozitiva
creata in etapele anterioare ale fidelizare clientilor si de a depasi asteptarile clientilor
dupa finalizarea tranzactiei. Afacerile recunosc importanta implicarii post-vanzare si
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raspund prin implementarea strategiilor pentru imbunatatirea satisfactiei si loialitatii
clientilor.

Comunicarea de urmarire devine un pilon al implicarii post-vanzare. Companiile trimit e-
mailuri de multumire sau mesaje exprimand aprecierea pentru achizitia clientului. Aceste
mesaje includ adesea detalii precum rezumatele comenzilor, informatii despre expediere
si detalii de contact pentru suportul clientilor. Acest lucru nu numai ca furnizeaza
informatii valoroase, dar si intareste angajamentul brandului fata de satisfactia clientilor.

Surveys post-vanzare ofera o modalitate pentru colectarea feedback-ului. Prin cautarea
opiniei referitoare la experienta generala de cumparare, satisfactia fata de produs si
zonele pentru imbunatatire, afacerile obtin insight-uri valoroase in sentimentele
clientilor. Acest ciclu de feedback este fundamental in rafinarea produselor, serviciilor si
experientei generale a clientilor.

Oferirea de resurse pentru utilizarea produsului si suport este foarte importanta.
Afacerile ofera manuale de utilizare, ghiduri online si tutoriale video pentru a ajuta clientii
sa maximizeze valoarea achizitiei lor. Canalele de suport pentru clienti, inclusiv chat live,
linii de asistenta si e-mail, asigura ca clientii pot solicita usor asistenta sau pot rezolva
orice problema ar putea intampina.

Recomandarile personalizate contribuie la angajamentul continuu. Prin exploatarea
datelor din istoricul de achizitii al clientilor, afacerile sugereaza produse complementare,
upgrade-uri sau accesorii care se aliniaza cu preferintele clientului. Acest lucru nu numai
ca imbunatateste experienta generala de cumparare, dar si prezinta oportunitati pentru
upselling si cross-selling.

Programele de fidelizare si ofertele exclusive stimuleaza cumparaturile repetate. Prin
recompensarea clientilor pentru loialitatea lor prin puncte, reduceri sau acces exclusiv la
promotii, afacerile 1i incurajeaza sa revina pentru achizitii viitoare. Acest lucru contribuie
la dezvoltarea unui sentiment de apartenenta si apreciere.

Anticiparea si abordarea potentialelor probleme este cruciala. Comunicarea proactiva
despre starea comenzilor, intarzierile de expediere sau retragerile de produse
demonstreaza transparenta si ajuta la gestionarea asteptarilor clientilor. Solutionarea
rapida a oricaror preocupari post-vanzare contribuie la mentinerea unei perceptii pozitive
despre brand.

Incurajarea continutului generat de utilizatori, cum ar fi recenziile, testimonialele si
distribuirea pe social media, este o strategie puternica. Clientii multumiti devin adesea
sustinatori ai brandului, iar experientele lor pozitive impartasite cu o audienta mai larga
contribuie la construirea increderii si credibilitatii.
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Etapa de experientd post-vanzare reprezinta un moment important in fidelizarea
clientilor, in care afacerile au oportunitatea de a solidifica relatiile si de a cultiva
loialitatea clientilor. Prin implementarea strategiilor care depdsesc aspectele
tranzactionale si se concentreaza pe angajamentul continuu, suportul si initiativele
personalizate, afacerile pun bazele pentru o relatie pozitiva si durabila cu clientii.

ETAPA DE FIDELIZARE: Promovarea relatiilor pe termen lung

Obiectivul principal al acestei etape este de a extinde ciclul de viata al clientilor,
transformand cumparatorii ocazionali in clienti loiali si sustinatori entuziasti ai brandului.
Afacerile recunosc valoarea mentinerii clientilor existenti si ii inspira sa devina promotori
activi, raspunzand cu strategii directionate pentru a ingriji relatiile pe termen lung.

Actiuni precum: Programe de loialitate si oferte exclusive; Comunicare si angajament
personalizate; Suport activ pentru clienti si gestionare a relatiilor; Evenimente exclusive
si dezvoltarea comunitatii; Solicitarea si prezentarea testimonialelor clientilor; Programe
de referinte; Feedback continuu; Initiative surpriza; Adaugare continua de valoare; pot
promova si intari satisfactia clientilor. Etapa de fidelizare reprezinta culminarea
managementului eficient al fidelizarii clientilor. Prin implementarea strategiilor axate pe
loialitate si angajament, afacerile creeaza un ciclu de crestere durabil alimentat de clienti
satisfacuti si loiali.
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4.3. PROGNOZAREA EVOLUTIEI PIETEI IN FUNCTIE DE
ACTIUNILE CLIENTILOR.

In universul tot mai extins al comertului electronic, prognosticarea evolutiei pietei a
devenit o initiativa critica, iar o realizare semnificativa in aceasta cautare consta in
analizarea si intelegerea actiunilor clientilor. Pe masura ce tehnologia avanseaza si
analiza datelor devine mai sofisticata, platformele de comert electronic utilizeaza insight-
urile comportamentului clientilor pentru a anticipa tendintele pietei, pentru a personaliza
ofertele si pentru a imbunatati experienta generala de cumparare.

Prezicerea evolutiei pietei in comertul electronic este strans legata de studiul actiunilor
clientilor, o sursa bogata de date valoroase care cuprinde modele de navigare, istoricul
achizitiilor si metricile de angajament. Algoritmii avansati si modelele de invatare
automata trec prin aceasta vasta baza de date pentru a descoperi modele si a extrage
insight-uri semnificative, permitand afacerilor de comert electronic sa ia decizii informate
despre produsele lor, strategiile de marketing si pozitionarea generala pe piata.

Un aspect cheie al prezicerii evolutiei pietei este intelegerea preferintelor si tendintelor
clientilor. Prin urmarirea produselor cautate de clienti, a clicurilor pe care le fac si, in cele
din urma, a achizitiilor, platformele de comert electronic pot identifica tendinte
emergente si preferinte ale consumatorilor. Acest lucru permite afacerilor sa ajusteze
proactiv inventarul lor, asigurandu-se ca sunt bine pozitionate pentru a satisface
cerintele in continua evolutie ale pietei.

Utilizarea motoarelor de recomandare reprezinta o alta unealta puternica in prezicerea
evolutiei pietei. Prin analiza actiunilor anterioare ale clientilor, aceste motoare pot sugera
produse relevante pe baza preferintelor si comportamentelor acestora. Pe masura ce
clientii interactioneaza cu aceste recomandari, sistemul invata si se adapteaza, rafinand
continuu predictiile sale. Acest lucru nu numai ca stimuleaza vanzarile prin cresterea
relevantei sugestiilor de produse, dar contribuie si la o experienta de cumparare mai
personalizata si captivanta.

In plus, actiunile clientilor joacd un rol crucial in prognozarea cererii si optimizarea
gestionarii stocurilor. Platformele de comert electronic pot anticipa cresteri ale cererii
pentru anumite produse prin analiza comportamentului clientilor in timpul anumitor
sezoane, evenimente sau tendinte. Aceasta previziune permite companiilor sa se
aprovizioneze cu articole populare, minimizand lipsurile de stoc si asigurand o experienta
de cumparare fara probleme pentru clienti.

Aparitia comertului social a adaugat o alta dimensiune la prezicerea evolutiei pietei. Pe
masura ce clientii interactioneaza tot mai mult cu brandurile si produsele pe platformele
de social media, actiunile lor - like-uri, distribuiri, comentarii si click-uri - devin indicatori
valorosi ai interesului pietei. Afacerile de comert electronic pot utiliza aceste semnale
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sociale pentru a evalua popularitatea produselor si pentru a-si ajusta strategiile
corespunzator, amplificand impactul eforturilor lor de marketing.

In plus, analiza in timp real si monitorizarea actiunilor clientilor permit platformelor de
comert electronic sa se adapteze rapid la dinamica pietei in schimbare. Fie ca este vorba
de raspunsul la o crestere brusca a cererii pentru un anumit produs sau de abordarea
problemelor precum cosurile abandonate, capacitatea de a monitoriza si interpreta
actiunile clientilor in timp real confera afacerilor agilitate si reactivitate.

In timp ce puterea predictiva a actiunilor clientilor este formidabila, este crucial sa
recunoastem dimensiunile etice ale utilizarii datelor. Respectarea intimitatii clientilor si
asigurarea practicilor transparente in privinta datelor sunt esentiale pentru construirea
increderii si mentinerea unei relatii pozitive intre clienti si afaceri.

In concluzie, prezicerea evolutiei pietei in comertul electronic se concentreazi pe
capacitatea de a decodifica si valora eficient actiunile clientilor. Prin utilizarea puterii
analizei datelor, invatarii automate si monitorizarii in timp real, platformele de comert
electronic pot nu numai sa prevada tendintele pietei, ci si sa-si modeleze proactiv
strategiile pentru a indeplini asteptarile in continua schimbare ale bazei lor de clienti. Pe
masura ce tehnologia continua sa avanseze, sinergia dintre actiunile clientilor si evolutia
pietei va juca probabil un rol din ce in ce mai critic in succesul si durabilitatea comertului
electronic.

In peisajul rapid evolutiv al tehnologiei si conectivititii, caracteristicile distincte si
preferintele diferitelor generatii modeleaza interactiunile lor cu spatiul digital. De la
acceptarea precauta a Generatiei Silent la fluenta digitala innascuta a Generatiei Alpha,
fiecare entitate prezinta modele unice de utilizare a internetului, preferinte in ceea ce
priveste dispozitivele, obiceiuri online si tehnologii preferate. Explorarea acestor
diferentiatori generationali ofera perspective valoroase asupra comportamentului
consumatorilor, ajutand afacerile, marketerii si inovatorii tehnologici sa-si ajusteze
strategiile pentru a satisface nevoile diverse ale publicului lor tintda. Aceasta examinare
strabate progresul istoric al adoptarii internetului, cuprinzand de la cei care au fost
martori la inceputurile sale pana la entitatea emergenta care creste intr-o lume in care
conectivitatea este sinonim& cu viata de zi cu zi. Intelegerea modului in care fiecare
generatie navigheaza spatiul digital dezvaluie oportunitati pentru crearea de solutii
tehnologice mai eficiente si mai incluzive care rezonaza in toate grupurile de varsta.
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GENERATIONS apha S8
(Born 2013-2025)
GenZ
(iD[thﬁL (Born 1997-2012)
(Born 1981-1996)
Gen X
(Born 1965-1980)
Boomers
(Born 1946-1964)
Silent
(Born 1928-1945)
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Figura 4.7: Generatiile consumatorilor digitali
Source: https://www.edigitalagency.com.au/

Generatia Silent (nascuti intre 1928-1945):

Utilizare Internet: Generatia Silent s-a adaptat la internet, dar s-ar putea sa nu
fie atat de implicata digital precum generatiile mai tinere. De obicei, utilizeaza
internetul pentru sarcini de baza, cum ar fi trimiterea de e-mailuri si colectarea de
informatii.

Dispozitive: Computerele desktop sunt utilizate in mod obisnuit de aceasta
generatie, desi unii ar putea folosi si tablete sau smartphone-uri.

Obiceiuri: Tind sa aiba obiceiuri online mai rezervate, concentrandu-se pe sarcini
specifice in locul angajarii extinse pe retelele de socializare.

Tehnologie preferata: Cunosc familiaritatea cu tehnologiile traditionale si au
preferinta pentru fiabilitate si simplitate in dispozitive.

Generatia Baby Boomers (nascuti intre 1946-1964):

Utilizare Internet: Baby Boomers au adoptat internetul, folosindu-I in diverse
scopuri, inclusiv retele sociale, cumparaturi online si pentru a se mentine
informati.

Dispozitive: Acestia folosesc in principal computere desktop si laptopuri, dar
exista o crestere a adoptarii smartphone-urilor si tabletelor.
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Obiceiuri: Baby Boomers sunt activi pe retelele sociale, dar s-ar putea sa nu fie
la fel de tehnici ca generatile mai tinere. Ei apreciaza securitatea si
confidentialitatea online.

Tehnologie preferata: Interfete si dispozitive prietenoase pentru utilizatori care
simplifica sarcinile. Cresterea interesului pentru comertul electronic si serviciile
online.

Generatia X (nascuti intre 1965 si 1980):

Utilizare Internet: Generatia X a fost printre primele care au adoptat pe deplin
internetul. il folosesc pentru muncd, comunicare si divertisment.

Dispozitive: Confortabili cu desktopurile, laptopurile si din ce in ce mai mult cu
dispozitivele mobile. Valorizeaza flexibilitatea in utilizarea dispozitivelor.

Obiceiuri: Activi pe retelele de socializare, dar si valorizeaza intimitatea. Mai
predispusi sa participe la forumuri online si discutii.

Tehnologie preferata: Dispozitive care ofera atat productivitate cat si
divertisment. Adoptanti timpurii ai noilor tehnologii.

Millennials (nascuti intre 1981 si 1996):

Utilizare Internet: Millenials sunt nativi digitali, dependenti in mare masura de
internet pentru comunicare, socializare, munca si divertisment.

Dispozitive: Folosesc in principal smartphone-urile, dar sunt versatili cu
laptopurile, tabletele si alte gadgeturi.

Obiceiuri: Foarte activi pe retelele sociale, se implica in crearea de continut online
si sunt mai predispusi sa aiba incredere in recenziile si recomandarile online.

Tehnologie preferata: Adopta cu entuziasm noile tehnologii, priorizeaza
conectivitatea si valorizeaza integrarea fara probleme intre dispozitive.

Generatia Z (nascuti intre 1997 si 2012):

Utilizare Internet: Generatia Z a crescut intr-o lume hipercunoscuta, bazandu-
se puternic pe internet pentru comunicare, educatie si divertisment.

Dispozitive: Folosesc predominant smartphone-urile, cu o preferintda pentru
aplicatiile si platformele mobile.

Obiceiuri: Participa activ in comunitatile online, consuma o gama diversa de
continut digital si prioritizaza comunicarea vizuala.
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Tehnologie preferata: Adopta tehnologii emergente, cum ar fi realitatea
augmentata (AR) si realitatea virtuala (VR), si valorizeaza experientele in
detrimentul proprietatii.

Generatia Alpha (nascuti intre 2013 si prezent):

Utilizare Internet: Ca cea mai tdnara generatie, Generatia Alpha se afla inca in
etapele incipiente ale adoptarii internetului, cu acces limitat independent.

Dispozitive: Crescand cu dispozitive tactile, tablete si aplicatii educationale.
Probabil ca au un acces crescut la jucarii si dispozitive inteligente concepute pentru
copii.

Obiceiuri: Nativi digitali de la nastere, acestia ar putea avea o intelegere mai
intuitiva a tehnologiei. Controalele parentale si restrictiile de continut sunt factori
semnificativi.

Tehnologie preferata: Probabil vor fi adoptatori timpurii ai noilor tehnologii
educationale si dispozitive interactive.

Intelegerea acestor diferente in utilizarea internetului, dispozitive, obiceiuri si tehnologie
preferata este cruciala pentru companii si dezvoltatorii de tehnologie pentru a-si adapta
produsele si serviciile la preferintele si asteptarile diferitelor grupuri de consumatori.

Valorificand predictiile bazate pe date, afacerile pot sa-si adapteze proactiv strategiile,
sa imbunatateasca experientele clientilor si sa profite de oportunitatile de inovatie. Prin
mentinerea familiaritatii cu modelele evolutive in actiunile clientilor, companiile pot
naviga pe terenul competitiv al pietei, pot stimula relatiile pe termen lung cu clientii si
se pot pozitiona strategic pentru o crestere sustinuta intr-un mediu in care dinamica
consumatorilor continua sa contureze viitorul comertului.
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CONCLUZII

In dezvoltarea tehnologiilor de varf si a peisajului in evolutie a comportamentului
consumatorilor, ansamblul de ajustare personalizata a hainelor in 3D, vanzatorii virtuali
si prognoza evolutiei pietei bazata pe actiunile clientilor apare ca o forta transformatoare
in domeniile comertului cu amanuntul si al modei.

Ajustarea personalizata a hainelor in 3D, o fuziune pioniera intre tehnologie si moda,
redefineste paradigmele traditionale ale marimilor de haine. Prin valorificarea
tehnologiilor avansate de scanare si modelare in 3D, aceasta abordare inovatoare
permite croirea precisa a imbracamintei in functie de masuratorile individuale ale
corpului. Integrarea strategica a personalizarii bazate pe date asigura faptul ca fiecare
piesa de imbracaminte se potriveste cu preferintele clientilor, marcand o abatere de la
tabelele standardizate de marimi. Rezultatul este o experienta de cumparaturi imersiva
si foarte personalizata, in care clientii nu numai ca isi vizualizeaza, ci si participa activ la
crearea hainelor lor unice.

Completdnd aceastd experientd personalizatd este aparitia vanzatorilor virtuali. In
domeniul digital, ei pot fi ghizi intuitivi, oferind recomandari personalizate si insights
despre produse. Ei folosesc datele, preferintele si interactiunile clientilor pentru a oferi o
experienta de cumparaturi personalizata. Vanzatorii virtuali pun punte intre experientele
online si cele in magazin, oferind asistenta in timp real si sporind implicarea clientilor.

In cele din urm3, prognoza evolutiei pietei bazatd pe actiunile clientilor formeaza analiza
strategicd care uneste aceste tehnologii. Prin analizarea si interpretarea
comportamentului clientilor, afacerile pot anticipa tendintele pietei, preferintele si
cererile emergente. Aceasta abordare predictiva permite luarea deciziilor agile,
permitand afacerilor sa-si ajusteze strategiile in timp real si sa ramana inaintea peisajului
de piata dinamic.

Sinergia dintre ajustarea personalizata a hainelor in 3D, vanzatorii virtuali si evolutia
pietei prezise incarneaza o schimbare paradigmatica in industria de retail. Aceasta
convergenta propulseaza o abordare centrata pe client in care preferintele individuale,
inovatia tehnologica si previziunea pietei converg. Pe masura ce afacerile adopta aceste
tehnologii transformative, ele se angajeaza intr-o calatorie de a nu numai indeplini, ci
chiar a depasi asteptarile clientilor, inaugurand o era in care personalizarea, asistenta
virtuala si insight-urile predictive redefineste insasi esenta relatiei dintre client si
comerciant.
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