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1. Introducere

1.1. Obiectivele proiectului ICSAS

Obiectivele proiectului Erasmus+ «Integrating Companies in a Sustainable Apprenticeship
System» sunt urmatoarele:

e dezvoltarea sistemelor de Educatie si Formare Vocationalda (EFV) din Romania si
Portugalia in directia Tnvatdrii Bazate pe Practicd (invidtare la locul de muncd) si
imbunatatirea performantei tutorilor din Spania si Germania prin Tnvatare reciproca
pe baza sistemului de ucenicie german;

e elaborarea unui cadru de calificare specific sectorului de incaltaminte si corelarea
calificarilor existente la nivel national in Germania, Portugalia, Romania si Spania.

1.2.Manualele destinate tutorilor

n cadrul acestui proiect, partenerii s-au angajat si dezvolte unsprezece manuale destinate
pregatirii tutorilor din cadrul companiilor si sprijinirii ucenicilor pe perioada de invatare la locul
munca.

Know-how-ul specific fiecarui loc de munca (de exemplu, in cazul departamentul de croit) va
fi transmis de catre muncitorii cu experienta din cadrul acelui departament. Acestia isi vor
asuma rolul de tutori / formatori la locul de munca si vor avea urmatoarele sarcini:

e demonstrarea practica a operatiilor pe care ucenicii trebuie sa le invete;
e Indrumarea si supravegherea ucenicilor pe parcursul primelor etape de invatare;
e indrumarea ucenicilor cu scopul de asi realiza sarcinile in mod independent

Tn plus, fiecare companie va numi o persoand care va coordona procesul de formare la locul
de munca, si care va avea urmatoarele atributii:

e planificarea procesului de formare pentru fiecare ucenic in parte (statia de invatare,
durata instruirii, ordinea etapelor etc);

e evaluarea si documentarea progresului de invatare in cazul fiecarui ucenic, pentru
fiecare statie de invatare in parte;

Continutul acestui document nu are rolul de a inlocui manualele specifice din domeniu. Are
rolul de a sprijini tutorii implicati in activitatile de invitare la locul de munci. Tn cazul fiecrui
post de lucru, formatorilor le este recomandat sa se documenteze suplimentar.

1.3. Turul companiei

Tnainte de inceperea formérii profesionale in departament, oferiti ucenicilor un tur al intregii
companii, parcurgand toate departamentele existente.

De exemplu, puteti incepe cu prezentarea produselor fabricate in cadrul companiei, clientii
companiei, canalele de distributie etc. si sa continuati cu prezentarea intregului proces de
dezvoltare si de fabricare a produselor.
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Prezentati ucenicilor cateva modele de incaltaminte produse in cadrul companiei
dumneavoastrd (exemplu de prezentare in Figura 1.). Astfel, ucenicii vor intelege mai bine
complexitatea unui produs de incaltaminte.

Figura 1: Plansd de prezentare a reperelor componente ale unui
produs de incdltdminte
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2. Introducere in design

Dintotdeauna omul a creat obiecte care sa-l ajute in viata de zi cu zi, proces ce face parte din
evolutia omului de-a lungul anilor. Cu toate acestea, termenul de design a aparut abia in
secolul al XIX-lea, Tn timpul marii revolutii industriale, cu ajutorul careia au aparut scoli, cum
ar fi Deutscher Werkbund, Scoala din Ulm si Bauhaus (prima scoala de design), care subliniaza
si sustin aspectul de analizd a ceea ce ne inconjoara, aratdnd schimbarea si avangarda.
Influenta acestor scoli s-a simtit nu doar in epoca moderna si industriala, ci persista si in zilele
noastre.

Designul se refera la procesul de creare, dezvoltare si concepere de produse/obiecte, bazat
pe industrie si pe productia standardizata. Unul dintre obiectivele designului este crearea unei
legaturi intre aspectele estetice si cele functionale. Louis Sullivan spunea ca "Forma urmeaza
functia", astfel prin imbunatatirea aspectelor de forma si functie a obiectului, facandu-l
ergonomic si atractiv, confortabil si sigur- se poate spori satisfactia consumatorului in raport
cu produsul/obiectul folosit.

Prin crearea unui produs, designerii participa la alierea valorilor estetice cu cele functionale,
astfel permit o mai buna pozitionare a produsului pe piata. Acest lucru da valoare produselor
obtinute la un nivel industrial, obtindnd obiecte care se evidentiaza si care au potential de
vanzare.

in prezent, articolele sau produsele fabricate manual sunt considerate piese de design,
deoarece sunt idealizate de om si respecta o metodologie de proiectare bazata pe creatie si
conceptie. Ideal ar fi ca artistii si designerii sa lucreze impreuna sau sa fie aceiasi persoana, sa
creasca calitatea produselor si sa ajunga la o audienta mai larga a consumatorilor, in vederea
Tmbunététirii vietii tuturor, fira a uita culturile, credintele si ideologiile. Intr-o lume globalizat
si comerciala, accentul este pus mereu pe client/consumator.

Creativitatea este unul dintre instrumentele pe care designerul le aplica in procesul de creare
si inovare. Este o abilitate Tnnascuta pentru fiinta umana si care va permite proiectantului,
fmpreuna cu curiozitatea, sa caute solutii pentru anumite probleme identificate.

Procesul de creatie incepe cu un briefing care include informatii detaliate necesare pentru
realizarea unei analize privind piata, publicul tint3, materialele si tehnologiile disponibile. Tn
acest stadiu, designerul colecteaza cat mai multe informatii si le compileaza in panouri
inspirationale (panouri informative), care il vor ajuta sa puna in miscare creativitatea si il vor
inspira pe designer prin metoda brainstorming sa obtina idei viabile care pot fi studiate si
prototipate. Scopul este de a atrage publicul prin interpretarea obiectelor conforme cu nevoile
acestora.
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3. Piata / grupul tinta

3.1.Studiu de piata

Primul pas in procesul de dezvoltare al unui produs este analiza grupului tinta si stabilirea
tipului de clienti cdrora li se adreseazd produsul. Tn vederea cunoasterii pietei tintd se
recomanda lansarea unui sondaj care va furniza informatii utile studiului.

Pentru conceperea unui sondaj este necesar sa se cunoasca daca firma / clientul intentioneaza
sa actioneze pe o piata noua sau vrea sa acumuleze mai multe informatii despre piata actuala
avand intentia de a introduce noi produse sau daca doreste sa introduca produsele deja
dezvoltate pe unele piete adiacente.

n primul caz, trebuie luat in considerare dacd caracteristicile produsului care urmeazé si fie
introdus pe aceasta piata corespund cu nevoile potentialilor clienti.

n cel de-al doilea caz, fie se pot introduce produse noi pe o piata deja cunoscuti, fie se poate
face o extindere pe o alta piata, la o altd categorie de varstd si / sau la un alt tip de clasa socio-
economica, prin adaugarea unor caracteristici noi produselor existente. De exemplu, daca
firma produce pantofi destinati categoriei de varsta de la 38 la 46 de ani, se poate extinde
piata tinta prin producerea aceluiasi produs pentru categoria de varsta de la 46 la 52, astfel
acoperind o piata mai mare si variata.

Prin definirea conceptului de grup tinta vom putea sa cunoastem segmentul de piata in care
suntem inserati sau ce alte segmente pot fi operate, pentru a aborda si / sau dezvolta produse
/ servicii pentru potentialii clienti.

Conceptul de grup tinta se bazeaza pe un grup de persoane (public tintd), spre care este
orientata activitatea unei companii.

Studiul de piata este procesul prin care o companie analizeaza tendintele, concurenta,
produsele existente si nevoile consumatorilor, ceea ce permite evaluarea viabilitatii unei
activitati economice, pentru a asista si minimiza riscul de esec si pentru a-si creste capacitatea
competitiva.

Acest proces de studiu este impartit in doua componente:

e In primul rand, este componenta economici, adicd tine de capacitatea unei afaceri de
a sti cand si cum sa realizeze acest studiu si de a stabili obiectivele care trebuie atinse,
pentru a avea succes cu un produs sau serviciu.

e 1n al doilea rand, este evaluarea viabilititii unui produs, astfel incat sa se obtina
informatii concrete, care vor permite sa aflam daca acest produs va avea succes pe o
piata in care este introdus si daca produsul este fezabil si profitabil.

Studiul de piata ne permite sa raspundem la Tntrebarile care apar in faza initiala privind
proiectul si strategiile de executie ale acestuia. Cum ar fi: Va functiona? Ce pret pot percepe
pentru produsul sau serviciul respectiv? Cum pot captiva si extinde audienta?

in concluzie, studiul de piatd constd intr-o investigatie care vizeazd anticiparea rdspunsului
privind potentialii clienti, precum si concurenta directa si indirecta, privind un anumit produs /
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serviciu. Tn acest stadiu, marketingul isi exercitd influenta si sprijind entititile pe calea lor,
astfel incat decizia luata sa fie cea mai buna si cea mai satisfacatoare.

3.2. Definirea grupului tinta

Grupul tinta este format dintr-un grup de consumatori sau organizatii care au un profil similar
si, prin urmare, ar trebui sa fie punctul central al campaniei si actiunilor de marketing si vanzari
intreprinse de producator, deoarece persoanele din aceasta categorie sunt mai dispuse sa
achizitioneze produsele sau serviciile pe care le ofera compania.

X 8 8 «¥ &

Pentru a determina acest profil se efectueaza o serie de cercetari care implica mai multi factori
necesari pentru a determina caracteristicile comune segmentului de persoane, carora li se
adreseaza produsul/serviciul. Definirea publicului tintd este unul dintre principalii pasi in
dezvoltarea unui produs.

Prin definirea publicului tintd, compania va avea un profil precis al potentialului client si
principalele caracteristici ale acestuia, cum ar fi: originea, varsta, sexul, gusturile, hobby-urile,
aspiratiile si ideologiile lor.

Identificarea segmentului de piata, bazat pe studiul public, ofera mai multe oportunitati
pentru antreprenoriat, astfel pe langa stabilirea pozitiei companiei intr-un sistem si ghidarea
activitatii acesteia, permite elaborarea strategiilor de marketing.

Grupul tinta nu include doar consumatorii finali, ci pe toti cei care intra in contact cu marca si
care au o miza activa in decizia de cumparare. Exista situatii Tn care audienta este alcatuita
dintr-un grup de doua persoane, cum ar fi cazul copiilor. Cand ne adresam unui copil nu
trebuie sa uitam de preferintele personale ale parintilor si modul in care acestea vor influenta
luarea deciziilor.

Urmarind indicii pietei si informatiile despre publicul tintd, compania are mai multe sanse de
a alege clientul potrivit.

Dupa ce produsul este introdus pe piatda, compania analizeaza satisfactia clientului pe baza
volumului de vanzari, determinand daca intregul proces de cercetare, proiectare si creare de
produse a fost bine elaborat.

3.3. Analiza de produs/colectie

Dupa ce produsul este introdus pe piatda, compania analizeaza satisfactia clientului pe baza
volumului de vanzari, determinand daca intregul proces de cercetare, proiectare si creare de
produse a fost bine elaborat.
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Sa analizam un exemplu din industria incaltamintei: dezvoltarea unui produs de incaltaminte
cu blana pe interior si un material gros pe exterior pentru o tara cu o clima foarte calda nu va
fi niciodata o alegere buna, deoarece produsul nu va fi potrivit pentru temperaturile locale si
nu va fi cumparat.

Alegerea culorilor ar trebui sa fie facuta de asemenea in etapa de analiza a clientului, deoarece
atunci cand produsul este adresat catre consumatori din tarile cu clima calda trebuie sa
alegem culorile mai reci, cum ar fi alb, verde deschis, albastru deschis, nuante care nu absorb
cildura. Tn ceea ce priveste talpa, aceasta ar trebui s& fie mai subtire in cazul unui produs
adresat tarilor calde si mai groasa in cazul tarilor cu clima mai rece. Aceste caracteristici
trebuie analizate in timpul fazei de dezvoltare de produs.

Aceasta analiza este foarte importanta, deoarece produsul trebuie sa fie Tn concordanta cu
piata in care va fi vdndut si cu nevoile consumatorilor cirora li se adreseaza. In plus, fatd de
indeplinirea conditiilor enumerate mai sus, trebuie sa analizam imaginea produsului si opinia
/ satisfactia consumatorilor. O colectie care are o imagine atragatoare cucereste cu usurinta
clientul. Consumatorii satisfacuti creeaza incredere si loialitate fata de produs sau brand.

Analizand punctele forte si punctele slabe ale unui produs existent, putem colecta informatii
foarte reale despre aspectele care trebuie Tmbunatatite si despre cele pe care trebuie sa le
valorificam.

3.4. Analiza concurentei

Cunoasterea pozitiei concurentei directe, care ofera un serviciu/produs identic, ar trebui sa
fie una dintre preocuparile companiei. De asemenea, trebuie studiata si concurenta indirecta,
care nu prezinta acelasi tip de produs / serviciu, dar atinge acelasi profil de public tinta oferind
un produs alternativ.

Atunci cand proiectam un produs nou trebuie sa il analizdm in vederea identificarii unor
amenintari si oportunitati de exploatare fata de firmele concurente din aceeasi sfera de
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activitate. Aceste informatii ofera unei companii posibilitatea de a defini strategii care permit
entitatilor sa creeze colectii / game de produse alternative.

Pentru a evalua firmele concurente este extrem de important sa se investigheze cota lor de
piata si toate segmentele in care sunt prezente, pentru a determina calea cea mai viabila de
urmat.

O metoda rapida si eficienta este de a achizitiona produsele oferite de competitie si de a le
testa, astfel se pot afla exact punctele forte si punctele slabe ale acestora. O alta forma de
studiu este de a efectua sondaje calitative cu consumatorii.
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4. Fisa informativa

Fisa informativa este un document conceput pentru a ghida un proiect specific, care contine
informatii clare si succinte necesare pentru a defini cele mai bune strategii de dezvoltare a
produsului.

Aceasta functioneaza ca o descriere de produs si ar trebui sa fie disponibila tuturor celor
implicati in proces.

Fisa trebuie sa contina informatii utile, cum ar fi:

e Profilul consumatorului (varsta, sexul, zona
geografica, ocupatia, stilul de viata si capacitatea
socio-economica);

e Obiectivele companieisiale clientului (termenele
limita, costurile, destinatarul, durata de viata a
produsului si reciclarea acestuia, sezonul pentru
care este destinat);

e Un alt element esential este panoul de inspiratie
si conceptul sau;

e Unele restrictii si probleme de rezolvat in
utilizarea, estetica sau ergonomia produsului;

e Poate contine si informatii privind materialele si
noile tehnici de fabricatie (tehnologii)
disponibile.

Structurarea corespunzatoare a fisei este o modalitate eficienta de a asigura succesul oricarei
planificari, deoarece ne va permite sa pozitionam mai bine marca si / sau societatea pe piata
atat la lansarea unui produs, cat si in toate etapele ulterioare de dezvoltare, creare si
marketing.

Exista cateva elemente care sunt esentiale pentru structurare, cum ar fi: istoria companiei,
problemele cu care se va confrunta marketingul, ariile geografice de interes si limitarile
acestora pentru piata sau public, precum si termenele si costurile.

Pentru a obtine o imagine si mai completa, pot fi adaugate elemente cum ar fi analiza macro,
sinteza economica, cultura produsului, benchmarking si analiza SWOT.
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4.1.Modul de elaborare pas cu pas a fisei informative

Desi este un proces individual pentru fiecare companie, exista pasi care ar trebui intotdeauna
sa fie inclusi in acest proces de planificare.

Pasul 1 - Informatii despre organizatie (istorie, pozitionare, povestea de succes, politici
interne si externe);

Pasul 2 - Informatii despre produs (caracteristici, distributie, motive diferentiate, costuri
si rentabilitate);

Pasul 3 - Analiza publicului tinta (varsta, sexul, clasa economica si sociala, profesia, hobby-
urile, obiceiurile de consum);

Pasul 4 - Date despre piata actuala sau cea pe care intentioneaza sa intre;

Pasul 5 - Informatii privind concurenta directa si indirecta (politica preturilor, principalele
strategii de marketing si comunicare, cota de piata);

Pasul 6 - Definitia obiectivelor (pe termen lung si pe termen scurt);
Pasul 7 - Definirea bugetului, a termenelor si a preturilor care trebuie practicate.

De asemenea, fisa informativa trebuie sa tina seama de amprenta produsului asupra mediului
si modul in care acest produs isi incheie ciclul de viata.
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5. Metodologia de proiectare

Metodologia de proiectare consta intr-un set de actiuni care ghideaza procesul creativ al unui
proiect si se bazeaza pe doua componente: atitudine creativa si atitudine logica / rationala.

Metodologia procesului de proiectare consta dintr-o serie de faze, care ghideaza activitatea
designerului / creatiei, al carui scop este de a satisface nevoile clientului / publicului tinta:

1.

12 |

Sublinierea problemei: Analiza si definirea clara a nevoilor si functiilor proiectului ce
urmeaza sa fie materializat. Definirea functiei obiectului/serviciului, grupului tinta
caruia i se adreseaza si piata pe care va fi expus;

Stabilirea materialelor si a proceselor de fabricatie: Verificarea existentei elementelor
care pot fi exploatate, precum si a tehnicilor disponibile;

Cercetarea formala: Cautarea de solutii noi bazate pe procesul creativ si pe colectarea
informatiilor, respectand forma si utilizarea acestora, intotdeauna concentrandu-va
asupra a ceea ce exista deja, cu intentia de a imbunatati si inova si, mai ales, a face
produsul mai intuitiv Tn ochii consumatorul;

Procesul de creatie: Etapa in care designerul creeaza si se bazeaza pe tot ceea ce a fost
studiat anterior, si concepe un produs coerent, care indeplineste obiectivul initial si
care va fi utilizat de catre consumatorul caruia i se adreseaza;

Proiectare: Elaborarea de studii si analiza formei propuse, aplicarea sistemelor de
reprezentare pentru o bunad citire a produsului, proiectarea si / sau reproiectarea
acestuia. In acest stadiu este esential s& se realizeze un model si / sau prototip pentru
a evalua forma, materialele si utilizarea lor. Aceste teste si simulari permit creatorului
sa Imbunatateasca aspectele care nu sunt vizibile pe hartie;

Verificarea eficacitatii: Obiectul proiectat ar trebui sa fie cat mai realist, astfel incat sa
se poata efectua teste fiabile, cum ar fi testele de purtare, evaluarea confortului, a
materialelor si a texturilor. In faza de verificare, este incd posibil s3 se corecteze
aspectele formale si de fabricatie in perspectiva produsului final;

Solutie: in aceastd fazd se obtine rezolvarea problemei initiale si, ca atare, fabricarea
produsului final, pe baza a tot ceea ce a fost dezvoltat si studiat pana in prezent.
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5.1. Structura metodologiei de proiectare

e Definirea problemei;

e Definirea limitelor;

e Creativitate (materiale, tehnologii, experimentare, dezvoltare de produse - schite);

e Prototipare;

e Verificarea si proiectarea produsului (seria zero, distributie, utilizare si sfarsitul ciclului
de viata a produsului).

Datorita diversitatii fiintei umane, un designer atunci cand proiecteaza o idee poate intalni trei
situatii:
e Produsul vizeaza un anumit grup de persoane (nisa de piata);

e Produsul este destinat unui grup mai larg de persoane (piata globala);
e Produsele sunt directionate catre o singurd persoana (produs exclusiv).

Exista mai multe variabile in etapa de creare a unui produs, astfel ca metodologia de
proiectare intentioneaza sa asigure acest proces creativ intr-un mod rapid si concis prin
rezolvarea problemei initiale. Metoda de proiectare intr-o ordine logica, care este dictata de
experientd, urmareste sa obtina cel mai bun rezultat posibil cu efort minim.

Domeniile precum ergonomia, antropometria, psihologia, marketingul si diversele domenii de
cercetare si promovare a tehnicilor si a materiilor prime care inoveaza de-a lungul timpului,
ajuta proiectantul Tn gasirea unor solutii pentru a rezolva problemelor zilnice ale oamenilor.

Dezvoltare tehnica de produs - pantoful clasic pentru barbati

Figura 2: Fazele procesului de proiectare a incdltdmintei.
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Figura 2 prezinta cateva etape tehnice ale dezvoltarii unui model de incaltaminte, aplicate in
faza de prototipare si ulterior, cu corectii, daca este cazul, in faza de productie. Acest proces
poate fi realizat fie manual, fie digital, cu ajutorul unui software de modelare virtuala 2D /
3D adaptat sectorului. Acesta este dezvoltat pe baza unui calapod care imita dimensiunile
piciorului pentru a obtine planurile prezentate mai sus. In aceste planuri vor fi proiectate
modelele, in acest caz un pantof Derby, de unde apoi sunt extrase tiparele, prezentate in

Figura 3.

>

Figura 3: Tiparele modelului de pantof Derby
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6. Prognoza si analiza tendintelor

De-a lungul timpului, companiile care studiaza comportamentele, obiceiurile si preferintele
consumatorilor s-au inmultit, facand posibila crearea unor baze de date cu informatii utile
despre anumite segmente de public foarte diferite.

n industria modei existd un nou profil profesional numit "Coolhunter" - persoana care este
capabild sa anticipeze evenimentele ulterioare si sa analizeze cele care au locin prezent, avand
rolul de a prezice tendintele. Existenta acestui profesionist a devenit din ce in ce mai populara
printre marile branduri, deoarece acesta are aptitudinea de a observa oamenii si
comportamentele lor in ceea ce priveste obiceiurile de consum. Acest domeniu de studiu
permite identificarea impactului temporal si a naturii tendintelor din mediul social.

,Coolhunters” ar trebui sa evite prejudecatile si sa fie impartiali in observatiile lor, sa aiba o
minte deschisa si sa asimileze ceea ce se intdmpla in jurul lor, sa fie sistematici si metodici in
abordarile si observatiile lor.

Este dificil de interpretat valoarea aplicarii tendintelor din cauza gradului ridicat de
instabilitate a acestora. Chiar si asa, este clar ca rezultatele cercetarii reprezinta beneficii
enorme pentru un brand, in sensul ca ele ajuta la intelegerea comportamentului si atitudinilor
consumatorilor, influenteaza piata si intreaga societate si reprezinta baza economica a oricarei
afaceri. Cele mai multe interpretari gresite rezulta din neintelegerile consumatorilor, fiind
legate de lipsa de concentrare pe satisfacerea nevoilor sale, care se schimba in mod constant.

Studiul tendintelor este, de asemenea, esential pentru a intelege schimbarile care rezulta prin
identificarea tiparelor de consum, etice si culturale, care reflecta influenta asupra mediului
social si economic al unei societati asupra tendintelor, deoarece ele pot fi centrate atat la
nivelul profitabilitatii si a strategiei companiilor, precum si a industriilor Tnsesi.

6.1. Avantajele studiilor de tendinte

Studiile privind tendintele detecteaza un anumit tip de consum care poate sa nu fie vizibil
dintr-o scurta observatie a audientei in context individual si de grup.

Companiile inteleg si absorb rapid acest model, decodificindu-I si traducandu-I intr-un apel
publicitar, o noua pozitionare, un nou beneficiu si, in consecintd, un nou produs.

Consumatorul isi va simti impactul si se va identifica in produsele noi aparute, creand astfel o
miscare care va spori si populariza aceasta tendinta si asupra celor din jur.

n cazul in care compania aplic3 strategii care promoveaza si identificd tendintele, aceasta va
beneficia de avantaje, care vor determina succesul campaniilor tactice privind abordarea
publicului. Companiile utilizeaza tendintele pentru a-si seduce consumatorii, care, la randul
lor le raspandesc pe retelele sociale, astfel incat ambele parti sunt beneficiate.

"Zeitgeist" si scopul sau in studiul tendintelor:

(Zeit — 'timp' si Geist - 'spirit' — spiritul timpului)
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Reprezinta caracteristicile intelectuale, sociale, etice si spirituale Tntr-un anumit moment si
spatiu, atribuite unei anumite audiente, adica portretul directiei socio-culturale a unei
anumite ere.

Valorile si credintele indivizilor sunt decisive n alegerea oricaror produse si acestea stau la
baza studierii tendintelor, deoarece ele genereaza schimbari in comportamentul si atitudinile
oamenilor. Astfel, acesta ar trebui sa fie primul pas care sa faca posibila indepartarea tuturor
componentelor informative necesare intelegerii sale.

Moda si tendintele sunt realizarea Zeitgeist-ului (spiritul timpului) in exponentul sdu maxim,
asadar, ar fi imposibil sa studiem tendintele fara a face referire la "spiritul timpului" al unei
realitati, totul este ciclic si se sfarseste prin renasterea sub o alta forma. Vintage este o
explicatie solida pentru acest fenomen.

6.2.Macro si Micro tendinte

Macro-tendintele pot fi interpretate ca acele miscari care influenteaza societatea, cultura si
consumul pentru o perioada lunga de timp, aceste manifestari se reflecta nu numai in moda,
ci si in alte sfere artistice: muzica, literatura, arhitectura. Acestea sunt fenomene in cadrul
societatii care delimiteaza transformarile, cum ar fi tehnologia, durabilitatea, cultura comuna,
conditiile economice, evenimentele mondiale, teme puternic accentuate de agentii majore de
cercetare comportamentala precum WGSN si UseFashion.

n ceea ce priveste micro-tendintele, acestea sunt elemente extrase din macro-tendinte, care
pot fi aplicate in lumea modei sau in orice alta zona, dar intr-un mod mai specific si punctual,
fiind de scurta durata si nu genereaza un impact social mare.

Pe scurt, macro-tendintele conduc la schimbari de comportament care au un impact mare
asupra societatii, Tn timp ce micro-tendintele influenteaza societatea in viata de zi cu zi.

Figura 4: Panou inspirational - Studiul unui macro-trend "Kinships" (S.S.18).
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6.3. Cum apar tendintele tendintele?

Spiritul de observatie genereaza determinarea tendintelor si manifestarile acestora asupra
oamenilor. De asemenea, este important sa ne amintim ca celebritatile, subculturile,
persoanele cu putere economica, designerii, tinerii artisti, bloggerii contribuie la raspandirea
tendintelor si, in unele cazuri, la dictarea acestora.

Tendintele sunt observate si dezvoltate in centrele metropolitane / urbane din intreaga lume,
cum ar fi: New York, Paris, Milano, Amsterdam, Londra, Tokyo, Sao Paulo etc. Locuri unde
industriile creative (moda, design, arhitectura, publicitate, cinema, media) simt si sporesc
inovatia in dezvoltarea produselor / serviciilor.

Tendintele pot fi analizate si urmarite la targuri precum: Micam Shoevent, Lineapelle,
Premiére vision Paris, OFFPrice LasVegas, Pitti Imagine, in cadrul sdptamanilor de moda si in
reviste, aeroporturi, retele sociale, muzee si galerii, calatorii si in cultura strazii.

6.4. Cum se realizeaza o colectie?

in prezent, doar cativa designeri au posibilitatea de a-si crea propria viziune, fird a fi
influentati de societate. Creatorii de moda cauta mereu idei noi, care sunt esentiale pentru
realizarea unui nou proiect / colectii.

Care este scopul cercetarii?

e Inspira designerul;

e Stimuleaza mintea;

e Ofera noi cai;

e Ofera referinte si solutii;

e Permite crearea unui concept.

Cercetarea provizorie permite invatarea unui subiect, descoperirea informatiilor necunoscute
si cunoasterea noilor tehnologii si abilitati, precum si posibilitatea extinderii orizonturilor si a
cunostintelor.

Un studiu ar trebui sa contina forme si structuri, detalii, palete de culori, texturi, modele,
motive decorative si influente culturale, istorice si contemporane. Orice colectie ar trebui sa
aiba un nume sau o tema si un concept, deoarece acestea sunt detaliile care o fac unica si
personala.

n aceasta etap3 rezultatele cutarii sunt mai importante decat oricind pentru a putea oferi o
semnificatie reald colectiei care vizeaza o anumita piata si un anumit public tinta pe care
compania intentioneaza sa il abordeze.
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Christian Dior

Figura 5: Panou inspirational - Bazat pe un studiu de culoare (S.S. - 18).
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7. Redesign/ Reproiectare

Obiectele/ produsele/ serviciile sunt reproiectate in mod constant, deoarece apar noi
posibilitati, materiale si tehnici. Este nevoie sa se creeze forme noi pornind de la cele existente,
fie din motive estetice, fie din motive functionale.

Formele se schimba in timp datorita evolutiei societatii, schimbarilor stilului de viata, aparitiei
unor noi nevoi, cautarii unor noi forme estetice, aparitiei unor noi miscari artistice si noilor
tendinte estetice si de moda.

Noile tehnologii permit reproiectarea obiectelor vechi facandu-le mai atractive si conforme cu
nevoile actuale ale consumatorilor. Unele obiecte care sunt deja depasite pot fi reproiectate
si adaptate prezentului. Profitand de cele mai recente materii prime si folosind tehnologii de
varf produsele reproiectate pot fi repozitionate pe piata, reusind sa castige spatiu pierdut
anterior si chiar sa prospere.

Desenati sau reproiectati idei promovate in prezent pentru a dezvolta noi produse. Acest tip
de analogie este aplicat in industria modei, care are o trasatura ciclica, astfel produsele care
au fost cdndva Tn moda revin pe piata sub o alta forma mai moderna.

Acest concept poate fi analizat si din alt punct de vedere. Anumite produse care exista pe piata
de multi ani (de exemplu brandul All Star) nu si-a pierdut esenta, fiind pana in prezent lideri
pe segmentul sdu, chiar si cu atat de multe produse noi care apar pe aceeasi nisa.

Scopul de baza este reprogramarea si transformarea unui produs existent in unul nou, luand
ca referinta toate studiile si detaliile de produs, fara a 1i pierde identitatea caracteristica.
Implementand in acest proces tendintele, se poate reproiecta un produs cat mai potrivit cu
nevoile viitoare ale consumatorilor. Tendintele ne permit sa anticipam ceea ce va fi la moda,
ceea ce va fi nou si ceea ce toata lumea va dori sa poarte / sa aiba.

~
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Figura 6: Schite care reprezintd doud optiuni diferite ale aceluiasi produs

in ambele optiuni prezentate mai sus (Figura 6), reproiectarea porneste de la un model de
baza tipic- Sabrina, avand drept scop introducerea unei fasii (fasie de piele prinsa de reperul
principal), o simpla inovatie si retusare care da modelului o viata si o imagine noua.

n tabelul de mai jos putem analiza felul in care un element decorativ poate schimba imaginea
unui model clasic. Acest model de incaltaminte isi schimba doar culorile, materialele, dar
niciodata esenta sa.
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Figura 7: Reproiectarea modelului de incdltdminte Sarbina - Prototipare.
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8. Formular de evaluare/ Feedback

8.1.Introducere in formularul de evaluare

Spre deosebire de mediile formale de invatare, cum ar fi salile de clasa sau atelierele,
instruirea la locul de munca (Work Based Learning -WBL) este puternic influentata de linia
reald de productie. De exemplu, daca in procesul de confectionare a unui produs de
incaltaminte lipsesc anumite operatii tehnologice, atunci elevul / ucenicul nu va putea
dobandi competentele necesare pentru efectuarea acestora.

n vederea facilitarii procesului de instruire la locul de muncd (WBL) se recomand3 s3 se aplice
metode eficiente de comunicare intre tutorele de practicd si formatorul / profesorul
responsabil de intregul proces de invatare al elevului / ucenicului.

Matricele prezentate mai jos au rolul de a spori calitatea comunicarii. Acestea permit
urmarirea rapida si usoara a evolutiei elevului / ucenicului in fiecare departament, dar in
acelasi timp nu reprezinta o evaluare formala. Matricele au rolul de a stabili nivelul de
autonomie atins de elev / ucenic intr-o perioada de timp alocata unei statii de invatare.

n fiecare matrice sunt enumerate principalele etape si sarcini de lucru care trebuie indeplinite
in cadrul departamentului. Elevul / ucenicul dobandeste aptitudinile necesare prin
indeplinirea sarcinilor de lucru; Sub fiecare sarcina de lucru se enumera o serie de elemente
care dovedesc si incluziunea competentelor si a cunostintelor de baza.

Modul de utilizare a matricelor: Pentru a obtine un feedback cu privire la evolutia procesului
de invatare a fiecdrui elev / ucenic, trebuie sa se marcheze casuta specifica nivelului de
autonomie pe care elevul I-a atins dupa parcurgerea fiecarei etape de lucru (se alege unul
dintre cele patru calificative: necesita asistentd / necesitda instructiuni / necesita
supraveghere / independent); Tn matrice pot fi addugate sau excluse anumite etape sau sarcini
de lucru, in functie de dotarile fabricii, tipul de produse si operatiile realizate.

Tn final, matricele vor pune in evidentd aptitudinile dobandite de fiecare elev / ucenic si
nivelul de autonomie al acestuia Tn realizarea anumitor sarcini de lucru. Reamintim faptul ca
matricele pot fi modificate in functie de proces si operatiile de lucru din fabrica sau
departamentul in care are loc instruirea.
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Domeniu de activitate: Design si dezvoltare de
produs

SeEe SRV |dentificarea grupului tinta

Citirea si intelegerea sarcinilor primite;

Cunostinte despre studiile de piata, grupuri tinta;
Colaborare si interactionare cu alti colegi;
Solicitarea de sprijin (daca este necesar)

Evaluare
Necesitd asistenta Necesitd instructiuni Necesitd Independent
supraveghere
O [l [l [
Locatie, Data Semnatura

SeleENe NIV Analiza produsului in faza de dezvoltare

Citirea si intelegerea sarcinilor primite;

Pregatirea materialelor [...];

Cunostinte despre analiza de produs, colectii, materiale;
Colaborare si interactionare cu alti colegi;

Solicitarea de sprijin (daca este necesar)

Evaluare
Necesita asistenta Necesita instructiuni Necesita Independent
supraveghere
O O O O
Locatie, Data Semnatura
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SEERe TV Analiza concurentei

Citirea si intelegerea sarcinilor primite;
Colaborare si interactionare cu alti colegi;
Solicitarea de sprijin (daca este necesar)

Evaluare
Necesita asistenta Necesita instructiuni Necesita Independent
supraveghere
O O O O
Locatie, Data Semnatura
SeleE e NV Elaborarea fisei informative
Citirea si intelegerea sarcinilor primite;
Colaborare si interactionare cu alti colegi;
Solicitarea de sprijin (daca este necesar)
Evaluare
Necesita asistenta Necesita instructiuni Necesita Independent
supraveghere
O O O O
Locatie, Data Semnatura

Etapa de lucru:

Aplicarea metodologiei de design pentru un pantof clasic
de barbati

Citirea si intelegerea sarcinilor primite;
intelegerea structurii metodologiei de lucru;

Colaborare si interactionare cu alti colegi;
Solicitarea de sprijin (daca este necesar)

intelegerea procesului de dezvoltare tehnologicd a produsului;

Evaluare
Necesita asistenta Necesita instructiuni Necesita Independent
supraveghere
O O O O
Locatie, Data Semnatura
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SeleEle SNV Elaborarea studiului de tendinte

Citirea si intelegerea sarcinilor primite;

Colaborare si interactionare cu alti colegi;
Solicitarea de sprijin (daca este necesar)

Evaluare
Necesita asistenta Necesita instructiuni Necesita Independent
supraveghere
O O O O
Locatie, Data Semnatura

Evaluare finala (in cadrul acestui departament)

Design si dezvoltare de produs: intelegerea si implicarea in toate activitatile

din acest departament
Evaluare

Poate efectua toate sarcinile de lucru, mai
mult sau mai putin, independent

O O

Are nevoie de mai multa instruire

Locatie, Data Semnatura
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