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Abstract: O abordare modernd in proiectarea imbrdacamintei este abordarea sistemicd de proiectare, care
necesitd un calcul amplu al parametrilor initiali ai obiectelor sistemului §i ceringelor catre utilizarea lor la elaborarea
constructiei. Lucrarea data prezintd: enumerarea trasaturilor de baza ale unui specialist din domeniu pentru elaborarea
unor produse vestimentare functionale pentru copiii;, avantajele acestei abordari si identificarea solutiilor optime,
precum si necesitatea integrarii elementelor de baza la crearea unor produse vestimentare diferentiate si accesibile pe
piata locala. Pentru aceasta trebuie stabilite proceduri clare de urmat in desfasurarea fiecarei etape, precum si persoana
sau persoanele responsabile cu supravegherea respectarii procedurilor.
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Introducere

Activitatea de proiectare a produselor vestimentare cu destinatie speciald este orientata spre crearea
produselor in care se regaseste un echilibru Intre functionalitate, durabilitate, economicitate, egonomicitate si
frumusete. In activitatea de proiectare a unui nou produs este necesar sa fie luate in considerare urmatoarele
date:

— Tehnologiile, resursele si utilajele folosite in procesul de productie;

— Piata de desfacere (modalitati de distributie, companii concurente);

— Contextul socio- cultural (stil de viata, educatie cultura, etc.).

Produsul constituie principalul instrument de satisfacere a cererii, reprezentand un ansamblu de
elemente fizice, estetice, emotionale si psihologice pe care un consumator le achizitioneaza in vederea
satisfacerii unei nevoi sau a unei dorinte. Articolele vestimentare sunt destinate in primul rand protejarii
corpului de factorii existenti in mediul extern [3].

Abordarea sistemica

Procesul de proiectare al continutului si formei unui produs trebuie tratat in mod sistemic.

Sistemul este un ansamblu de elemente care se afla in relatii logic determinate unele fata de altele, intr-
o interactiune activa si care constituie un tot unitar.

Modul de organizare, interactiune a relatiilor elementelor unui sistem constituie si
determina structura sistemului.

Comportarea, actiunile realizate de sistem ca raspuns la  solicitdrile — mediului
constituie functia sistemului.

Sistemul, structura si functia se determind reciproc. Aceastd triadd a teoriei generale a sistemelor se
aplica si in design: orice produs proiectat, este rezultatul interactiunii elementelor unui sistem, care are o
anumitd functie si o anumitd structurd. Activitatea prestatd de cdtre un designer este o activitate care are
urmatoarele trasaturi:

— analitice: argumenteaza necesitatea proiectarii produsului si identifica exigentele economiei
de piata;

— constructive: stabileste varianta de realizare a produsului, in corelatie cu functiile acestuia;

— estetice: creeazd imaginea artistica a viitorului produs pe baza viziunii proprii, a principiilor
compozitionale si spatial volumetrice [1].

Designer-ul trebuie sa aiba cunostinte tehnologice, estetice si socio- economice. El observa, analizeaza,
imagineaza, modeleaza si prototipeaza produsul. Abordarea sistemica de proiectare, depinde de doud grupuri
de factori: Primul este ,,obiectivul”, in care sunt luate in considerare aspectele logistice, operationale,
tehnologice si de productie ale sarcinii de proiectare. Al doilea este ,,uman”, subordonand solutia acestor
sarcini la cerintele obiectivului subiectiv al consumatorului.

Tn forma sa cea mai general, acestea sunt reduse la patru pozitii:

,Beneficii” - necesitatea unei decizii de proiectare la locul de munca, in viata personala si publica.
»Fiabilitate” - asiguratd impotriva defectiunilor neasteptate sau a incalcarilor modului de functionare.
,»Comfort” - confort maxim atunci cand utilizati produse sau procesati.
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»Aspect Frumos”, intrigand toate asteptarile consumatorilor in armonie cu forma produselor de design.

Avantajele unei abordari sistemice a designului

Introducerea de metode sistematice in domeniul designului artistic a implicat B. Archer. Proiectarea in
intelegerea lui B. Archer incepe cu nevoia, urmatd de problema satisfactiei sale. Trei domenii principale in
care subiectul existd - productia, vanzarile si consumul - genereaza o gama intreagd de cerinte care sunt
determinate de factorii de proiectare. Subiectul proiectat este considerat de catre autor in principal in domeniul
consumului, care este un sistem ,,persoana - obiect - munca - mediu”, in care mediul inseamna conditiile de
functionare a produsului. Factorii separati sunt in conflict unul cu celalalt, deci sarcina designerului este de a
rezolva aceste contradictii. In cazul in care se giseste o relatie si interdependenta a doi sau mai multi factori,
apare o sub-problema.

Cele trei domenii principale in care exista subiectul sunt productia, vanzérile si consumul.
Astfel, fiecare problema individuald de proiectare poate fi intotdeauna redusa la un complex de sub-probleme.
Designerul determina secventa in care sunt rezolvate subproblemele. Desi pentru fiecare sub-problema se poate
gasi o solutie optima sau un domeniu de solutii posibile, dificultatea este combinarea solutiilor optime sau
chiar satisfacatoare ale mai multor sub-probleme. Daca solutia optima a unei sub-probleme conduce la solutia
nesatisfacatoare a unui alt sub-problemad, trebuie sa facem o alegere - care ar trebui sa fie preferata. Pentru a
face acest lucru, sub-problemele sunt aranjate in ordinea importantei sau sunt ordonate. Astfel, realizim un
sistem precis verificat care ne ofera un produs de design de inalta calitate, care este aproape de ideal, deoarece
fiecare element si proces din acest sistem este calculat si elaborat.

Solutia problemei de proiectare are loc in doua etape:

» adezvoltat pentru prima data ideea principala a proiectului;
* atunci constructia este realizatd in material, unde solutia de proiectare gasita este materializata
si toate detaliile viitorului produs sunt elaborate [2].
B. Archer imparte intregul proces de design artistic in sase etape:

1. Efectuarea unui plan.

2. Colectarea de informatii.

3. Analiza (elaborarea unui program de cerinte pentru produs).

4. Sinteza (elaborarea proiectului)

5. Dezvoltarea proiectului Tn material (proiectare).

6. Transmiterea informatiilor despre proiecte.

Particularitatile procesului de creare a noilor produse de imbricaminte sunt:
Proiectarea oricarui tip de produs de Tmbracaminte trebuie sd se bazeze pe informatii cu privire la:
» forma si dimensiunile corpului purtatorului caruia i este destinat produsul;
» conditiile concrete de exploatare a produsului (destinatie, domeniu de utilizare);
» particularitatile tipului de produs (pozitie in raport cu corpul, forma, silueta , croiald,modalitati
de realizare a formei spatiale etc.);
+ caracteristicile materialelor din care se va confectiona produsul (grosime, alungire,elasticitate,
contractie la tratamente umido-termice etc.);
» particularitatile tehnologiei de executiea [1].
Activitatea de proiectare a produselor vestimentare functionale are la baza principiul de sistem, deoarece:
» Proiectarea tehnico- artistica se bazeaza pe sinteza mai multor domenii de stiinta;
» Obiectivele proiectarii tehnico- artistice au un dublu scop: practice si estetic;
» Procesul de proiectare se realizeaza Tn mai multe faze si etape
» Realizarea procesului de proiectare impune o activitate de echipa, cu specialisti din diferite
domenii.
Treptele de realizare a produselor functionale sunt:
1. Identificarea intereselor si cerintelor consumatorilor pentru corelarea acestora cu interesele tehnice
si economice ale firmelor producatoare si comerciale- identificarea problemei.
2. Definirea obiectivelor proiectarii (informatii tehnice, componentele estetice ale produsului, durata
si structura ciclului de viata al acestuia)- idei preliminare.
3. Programarea si elaborarea detaliatd a activitatii de proiectare - cristalizarea ideii de produs.
4. Proiectarea propriu- zisi a produsului (obiect, proces sau serviciu) - dezvoltarea prototipului.
5. Evaluarea.
6. Fabricatia produsului - Impementarea.
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7. Comercializarea acestuia: lansarea pe piata, prezentarea modalitatilor de desfacere si a retelelor de
distributie;

8. Utilizarea produsului;

9. Formularea unor cereri cu noi exigente privind proprietatile sau calitatile produsului proiectat.

! } x ! }

Identificarea ldei » | Cristalizarea | , |Dezvoltareal , |pyalyare » | Imple-
problemei preliminare | |ideii de produs |prototipului _ mentare;

Figura 1.1. Modelul functional, expresiv si estetic [4] de dezvoltare a produselor vestimentare

Procesul de dezvoltare a produselor functionale (figura 1.1.) incepe cu identificarea necesitatii produselor
date, cerintelor consumatorilor acestui tip de produs si continud cu elaborarea unor produse adaptate
necesitatilor, dezvoltarea unor modele originale, atingerea obiectivelor de dezvoltare si realizarea de noi
produse care sa aiba succes comercial.

Concluzii

In lucrarea dati s-a urmdrit prezentarea conceptului de ,,abordare sistemici” a avantajelor acestei
abordari la proiectarea produselor vestimentare functionale si nu in ultimul rind si enumerarea etapelor la
realizarea acestora. Perfectionarea procesului de creare si asimilare a articolelor de imbracaminte este necesar
din doua puncte de vedere si anume:

1. Perfectionarea organizarii procesului de creare a noilor produse;
2. Perfectionarea credrii unei game de produse diferentiate fata de produsele companiilor concurente.
in vederea perfectionirii organizirii procesului de creare a noilor produse trebuie tinut cont de anumiti
factori care pot ajuta la realizarea unor produse de succes si in acelasi timp trebuie evitate pe cat posibil cauzele
esecurilor noilor produse pe piata.

Perfectionarea organizarii procesului de creare a noilor produse se poate realiza doar daca se are in
vedere desfasurarea cat mai buna a fiecirei etape care compun acest proces. Trebuie stabilite proceduri clare
de urmat in desfasurarea fiecarei etape, precum si persoana sau persoanele responsabile cu supravegherea
respectarii procedurilor. In ceea ce priveste crearea unei game de produse diferentiate, trebuie create produse
de Tmbracaminte care sa se diferentieze clar de cele ale concurentei si sd corespunda intocmai nevoilor si
dorintelor consumatorilor. Pentru a se diferentia de concurenta Intreprinderile producétoare de imbracaminte
pot apela anumite atribute specifice produsului (caracteristici, calitate, performante, durabilitate, fiabilitate si
design si functionalitate).
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