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Rezumat. Impactul digitalizarii in industria modei se intersecteaza cu viata sociala si realitatile in
care noi traim. Aceasta interconectare afecteaza lumea modei prin transformarile pe care le impune
si potentialul pe care il descopera domeniul dat. Industria modei a ajuns la punctul culminant in care
trebuie sa-si maximizeze eficienta, anume in sectoarele productiei si distributiei pentru a putea
depasi crizele create ca efecte ale pandemiei. Coliziunea dintre moda virtuala si cea reald creeaza
necesitatea de a regandi sistemele de operare si rolurile din modd, dupa care functioneaza
producerea, consumul si piata. Lucrarea prezinta rezultatele studiului privind aplicarea
tehnologiilor digitale si crearea produselor vestimentare virtuale in corelare cu transformarea
modelelor virtuale in modele reale.
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Introducere

Era internetului a deschis noi spatii pentru comunitatile modei, care la momentul dat au ajuns
la un nivel de unicitate, fluiditate si interactivitate. Efectele acestei transformari au facut posibil ca
moda sa fie in permanenta conectata cu consumatorul.

Impactul global pe care a avut-o pandemia inca influenteaza transformarile pe care le suporta
toate domeniile, inclusiv lumea globala a modei. Accelerarea implementdrii sistemelor de digitalizare
si a tehnologiilor 3D a oferit oportunitati majore pentru creatorii de moda. Acestea au permis crearea
unui show complex de la inceput pana la sfarsit fard necesitatea de a produce modelele fizice si a le
pune la dispozitia publicului [1, 2].

Creatiile digitale sunt percepute la fel de importante ca si cele reale, deoarece permit
brandurilor si producdtorilor sa Inlocuiasca modelele-etalon pregatite pentru public prin cele digitale,
cu reducerea la maxim a costurile si cresterea profiturilor [3, 4].

Aplicarea pe larg a tehnologiilor de creare a modelelor virtuale se aliniaza cu principiile de
producatorilor, cat si altor institutii s implice parti in procese ample, fard contactul fizic sau restrictii
geografice. Astfel, orice doritor ar putea crea modele virtuale si ar putea face parte din procesele
legate de domeniul modei avand un laptop si conexiune internet [2].

1. Proiectarea 3D — situatie actuala

Notiunea de 3D la moment este inima multor tehnologii si progrese. Datoritd acestor
tehnologii companiile pot sa genereze fotografii, video, sa creeze realitatea virtuald si animata.
Industria modei este cunoscuta pentru faptul ca deseori se opune schimbadrilor drastice si specialistii
din domeniu recunosc, ca industria modei este mai departe de digitalizare, comparativ cu alte
domenii [4].

Multe branduri nu au inca o intelegere bund a conceptului de transformare digitala si incearca
sd implementeze cate un pic din toate, in asa fel creand haos in tot sistemul de inovare si planificare
a brandului. Prin aceasta industria nu isi eficientizeaza resursele sale si capacitatile pe care le are.

Procesul de producere 3D este important pentru branduri, dar tot acest efort se limiteaza doar
la crearea unui render 2D si postarea pozelor pentru prezentari, deoarece nu este clar ce se poate face
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cu acest produs 3D. De fapt, daca ar fi sa analizam situatia, observam ca tot efortul depus pentru
crearea unui produs in 3D, cel mai probabil, nici consumatorul si nici personalul intern, in afara de
designer/ proiectant, nu va interactiona niciodata cu o versiune 3D. Acesta poate fi motivul principal
pentru care multe branduri Inca stau in faza de asteptare si testeaza apele digitalizarii. Cu alte cuvinte,
majoritatea producdtorii vad doar ,,varful aisbergului” cand vorbim despre digitalizare, 3D si
capacitatile acestora [4].

Tehnologiile 3D vin anume pentru a rezolva aceasta problema. Procesul de producere necesita
si consumd mult timp, energie, materiale, resurse financiare si numeroase Intoarceri in proces pana
se obtine un rezultat pozitiv aprobat. Piata curenta a tehnologiilor 3D ofera posibilitatea de a proiecta
si a obtine un produs virtual fard a efectua mostrele, utilizate in metodele traditionale ale industriei
modei. Producerea digitala, de asemenea, are ca scop sustenabilitatea si cresterea productivitatii.
Aceasta reprezinta o modalitate noua pentru a crea si a dezvolta o afacere. Lipsa de constientizare a
capacitatilor si cat de departe poate sa ajunga o afacere, ce aplica si intelege ce inseamna tehnologiile
3D si digitalizarea este destul de serioasa si poate sd rezulte in declinul multor afaceri ce se opun In
forta acestor schimbarii si noutati [4].

Chiar daca simularea 3D a produselor vestimentare prezintd o solutie pentru a reduce timpul
alocat procesului si a-l eficientiza, multe companii atestd in continuare lipsa unor sisteme mai
aplicative [3].

Prin urmare, scopul studiului a fost analiza procesului de trecere de la modelul virtual al unui
produs vestimentar la un model real, pentru a vedea aplicabilitatea, eficienta sistemelor de proiectare
tridimensionald si pentru a evalua nivelul de tehnologitate a procesului, a identifica problemele,
venind cu solutii de inlaturarea ale acestora. Acest studiu este limitat doar la un singur produs
vestimentar i nu putem generaliza rezultatele obtinute, dar reprezintd un pas semnificativ pentru
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aplicarii pe larg a tehnologiilor digitale in crearea produselor vestimentare.

2. Cercetari experimentale.

1) Conceperea si schitarea produsului

In cadrul cercetirilor experimentale s-a conceput un produs in spiritul sarbatorilor de iarna si
avand ca sursa de inspiratie faimoasa poveste Craiasa Zapezii de Hans Christian Andersen. Aceasta
a stat la baza elabordrii schitei, modelului, formei produsului vestimentar si gamei coloristice
selectate. Urmatorul pas a fost definirea conceptului prin elaborarea unui moodboard. In acest
moodboard s-au selectat toate imaginile, culorile, directiile de inspiratie asupra carora s-a lucrat si s-
a elaborat schita artistica a aspectului exterior al produsului — Figura 1.
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Figura 1. Schita produsului si moodboard-ul sursa
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2) Elaborarea modelului virtual - proiectare 3D

Produsul vestimentar a fost adus ,,1a viatd” in lumea virtuala cu ajutorul aplicatiei CLO3D, un
software de proiectare 3D care permite elaborarea modelelor de produse vestimentare virtuale,
vizualizarea virtuala, reald a articolelor de imbracaminte, cu tehnologii de simulare de ultima ora
pentru industria modei, avand avantaje considerabile in reducerea consumului de resurse pentru
proiectarea unui model de produs vestimentar [5].

La aceasta etapa a fost elaborat modelul virtual al produsului vestimentar si tiparul produsului,
lucrand simultan 3D si 2D. Au fost determinati parametrii produsului, identificate solutiile optime
pentru crearea formei produsului si obtinerea desfasuratelor produsului — Figura 2.

Figura 2. Procesul de proiectarea si modelarea produsului

In procesul de proiectare si modelare au fost realizate mai multe ajustiri - ,,probe virtuale”,
pentru elaborarea modelului de produs vestimentar in corespondenta cu schita de model.

Au fost realizate operatii de selectare a materialelor prin simuldri de comportament si a gamei
de culori, apeland la biblioteca oferita de software 3D — Figura 3.

Figura 3. Selectarea culorilor si materialelor

Urmadtoarea etapd de lucru a presupus exportul si imprimarea sabloanelor, urmata de
verificarea minutioasd a sabloanelor. La aceastd etapd au fost identificate si remediate unele
neconformitdti. Prin analiza situatiei si a complexitdtii formei modelului s-a decis verificarea
suplimentara a pozitiondrii modelului pe corp, dar aplicarea programului de proiectare si simulare 3D
a asigurat rezultate bune in urma unei singure probe reale a modelului proiectat.

Pornind de la unele motive obiective, selectarea materialelor pentru confectionarea
produsului a fost un proces complex care a inclus si analiza sortimentului de materiale textile
disponibile pe piata.
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3) Confectionarea produsului

Etapa de confectionare a modelului real fizic al produsului proiectat a urmat succesiunea
logica a operatiilor, adoptata pentru confectionarea produsului de tip rochie: realizarea incadrarii,
croirea reperelor, prelucrarea initiala a reperelor, asamblarea reperelor, finisarea produsului.

Procesul tehnologic de confectionare a produsului a fost adaptat parametrilor materialelor
textile utilizate (materiale de baza, dublura, captuseala), precum si instrumentelor utilizate pentru
rigidizarea marginilor si obtinerea formei spatiale pentru produs si elementele componente. Procesul
de confectionare a modelului real a impus adaptari in timp real a solutiilor, cu implicarea unor resurse
si eforturi suplimentare, in comparatie cu simularea virtuala a modelului in Clo3D.

In figura 4 este prezentati o operatie tehnologica de prelucrare a volanului decorativ, care a
fost ,,asamblat” iIn CLO3D doar printro singura cusatura si volanul s-a pozitionat perfect, in realitate
aceasta operatie tehnologica a fost una dificild din cauza grosimii, numarului de detalii si conturului
reperelor componente.

Figura 4. Etapa de confectionare a produsului

Simularea realistd a materialelor este una dintre cele mai dificile sarcini in 3D, iar trecerea de
la modelul virtual la modelul real in cazul produselor vestimentare impune adaptarea solutiilor
compozitionale, constructive si tehnologice planificate si analiza variantelor alternative pentru
materialele reale utilizate. Un alt aspect important este proiectarea sistemelor de imbracare-
dezbracare a produselor, care trebuie sa fie ergonomice si functionale.

Figura 5. Produsul proiectat model virtual-model real

Virtual produsul se imbraca pe corp in plan orizontal, iar fizic noi Tmbracam produsul peste
cap, de aceea trebuie de atras mare atentie unde se amplaseaza sistemul de inchidere si ce forma si
structura are, etc.
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Rezultatele acestui studiu (Figura 5) au fost prezentate in cadrul Al XIX-lea Concurs
International al tinerilor designeri «CO3BE3JIME «KALLITAH»-2021, desfasurat la Universitatea
Nationald de Tehnologii si Design din Kiev (Ucraina) [6,7].

Concluzii

Aplicarea tehnologiilor de digitalizare a proceselor de proiectare in industria usoara contribuie
la reducerea consumului de resurse si cresterea eficientei si productivitdtii, implicit la cresterea
afacerilor in domeniu.

Simularea realista a materialelor este una dintre cele mai dificile sarcini in 3D, desi aplicatia
prognozeazd comportamentul materialelor in produs, in procesul fizic de realizare a produsului apar
multe nuante ce nu pot fi prognozate cu ajutorul aplicatiei.

Rezultatele studiului de caz au aratat ca existd etape vulnerabile 1n procesul de trecere de la
modelul virtual la modelul real, de 1a modelul 3D la modelul 2D, care trebuie atent abordate pentru
reducerea neconformitatilor.
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