‘ NCBR"»

Narodowe Centrum Badar i Rozwoju

» PODSTAWY
PROJEKTOWANIA
UBIORU”

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez
dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska

rozwiniecie

Radland, 2025. Udostgpniono na licencji CC BY 4.0
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/, Projekt wspotfinansowany przez
Narodowe Centrum Badan i Rozwoju w ramach programu FERS.03.01: Dostepnos¢

szkolnictwa wyzszego, ,,WSSiP rozwija dostgpnos¢ dla ON”
(FERS.03.01-1P.08-001/23)



https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez NCBR ||||'
dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska

Narodowe Centrum Badari i Rozwoju

Spis tresci

LA (= o PPN 6
Historia projektowania ubran ... 6
(0] o) o] a3 =1 £0 74 Y41 [ 1o P 6
SredNIOWIECZE i TENESANS ........eoveeeeeeee ettt 6
Barok i FOKOKO ...t eeeeeaees 7
XIX wiek i narodziny haute COULUIe...........oiiiiiiiiii e 7
XX wiek — rewolucCje MOAOWE .........ccoeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 7
AT 00 (7= o To 1= o PPN 7
Rola projektanta MOdY ...........ooiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeee e 7
Projektant jako tworca i inNOWator ..o, 8
Projektant jako KONSIUKLOL...........uuuuiiiiiiiiiii e 8
Projektant jako analityK ............ooouiiiiiii e 8
Projektant jako menedzer i KomuniKator.............ccoiiiiiiiiiiii e, 8
Projektant jako odpowiedzialny tWOrCa ... 8
Inspiracje w projektowaniu OAZIEZY ...........coieviiiiiiiiiiiiie e 9
WA (oo = L1 1L = o | FO OO 9
Moodboard i Mapa INSPIFACHH .......uuueiieiiiiie e e e e et e e e e e eees 10
Proces projektowania ubran ... 10
1. Analiza i badanie Potrzeb ...........ccoooiiiii i 10
2. Zbieranie inspiracji i tworzenie moodboardu ..............ceevvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiee 11
3. Szkicowanie i projektowanie ............coooiiiiiiiiiiiiiiie e 11
T/ To] o To gl .1 7= 1 (=T F= (0 1 PR 11
5. Projekt teChNICZNY ........cooiiiiii e 11
7. Poprawki i fiNalizacCja..........cooeeiiiiiiiice e 12
8. Prezentacja KOIEKC|i .........ccoouiiiiiiiiiii e 12
&= 153-To \VAL (ol g aToTe 4V ol I TN o] (o] o Yo ] o] | PSP 12
1. Proporcie SYIWETKI ...........uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 12
2. Linia, forma i bryfa........oooeee 13
3. ROWNOWAGA KOMPOZYCJi...uueeeeeeeeeeiiiiiiae et e e e e e e e eeean s 13

2

Radland, 2025. Udostgpniono na licencji CC BY 4.0
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/, Projekt wspotfinansowany przez
Narodowe Centrum Badan i Rozwoju w ramach programu FERS.03.01: Dostepnos¢
szkolnictwa wyzszego, ,,WSSiP rozwija dostepnos¢ dla ON”
(FERS.03.01-1P.08-001/23)



https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez NCBR ||||'
dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska

Narodowe Centrum Badari i Rozwoju

O YA 0 AT 0T )1 (o] =T o 1 = S 13
5. Punkt skupienia (aKCent) ... 14
6. Kontrast i Narmonia ... .......eeii i 14
Kolor w projeKtowaniu UDran ..............oooviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 14
1. Podstawy te0rii KOIOTU ..........uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiie e 14
2. Schematy KOIOrYStYCZNE ......ccoooiiiiieee e 15
BT o= To7. =Y T (=N (o] (o] (o .Y AP 15
4. KOIOr @ SYIWETKA .. ..o 15
5. Trendy KoIOryStyCzne ..o 16
Dobor tkanin i MateriatOW ...........oooiiuiiiiiie e eeeeees 16
1. Klasyfikacja tkanin i dzianin ... 16
2. Cechy materiatow, ktore projektant musi uwzgledniac.............cccoooooeiiiiniinnnnnnnn. 17
3. Tkanina a forma ubrania ... 17
4. Eksperymenty materiatoWe ............ooooviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 18
5. Wspotpraca z dostawcami i probniki materiatowe. ..., 18
Konstrukcja odziezy — podstawy teChniCzne..............ooevvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeee 18
1. Czym jest KONStruKcja OdZI€ZY? .......ccccoeeiiiieeeee e 18
2. Wymiary i tabela rozmiardw ... 19
3. Forma podstawowa i modelowanie..............cuuoiiiiiiiiiiiiii 19
4. Rodzaje rekawow, kotnierzy, zapi€C...........oouuoiiiiiiiiiiiiciiee e 19
5. Szycie probne — prototyp (MOCK-UP) .....ccvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 20
6. Konstrukcja manualna a kKomputerowa .............cooeeviiiiiiiiiiiiiicice e 20
Tworzenie KOIEKCji OUZIEZOWE]..........ccoeiiiiieieeeeeeee e 20
1. Koncept i temat KOIEKC]i v...uueiviiiieeieeice e 20
2. SKtad KOIEKCi «oeeeieeeieeeeeeeeeeeeeeeeeee 21
4. Planowani€ ProdUKC]i .........uuieeeiiiiiie et e 21
5. Prezentacja KOIEKC]i ......uuueniiiieee e 21
6. FEedback i FOZWO] .........coiiiiiiiiii e 22
Moda a funkcjonalnosc¢ — jak fgczy¢ estetyke z wygodg .......coevvvvvvvvviiiiiiiiiiiiiiiieeene, 22
3

Radland, 2025. Udostgpniono na licencji CC BY 4.0
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/, Projekt wspotfinansowany przez
Narodowe Centrum Badan i Rozwoju w ramach programu FERS.03.01: Dostepnos¢
szkolnictwa wyzszego, ,,WSSiP rozwija dostepnos¢ dla ON”
(FERS.03.01-1P.08-001/23)



https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez NCBR ||||'
dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska

Narodowe Centrum Badari i Rozwoju

1. Komfort noszenia jako priorytet..........ccoooiriiiiieiii e 22
2. Ubrania na rozne okazje i Warunki............ccccvviiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeee 22
3. Techniczne rozwigzania podnoszgce funkcjonalnosé ............cccceeevieiviiiieiinnnnnnn. 23
4. Moda a zrownowazony rozwoj i €tyKa...........ceeeeeviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeeee 23
5. Przyktady marek tgczgcych estetyke i komfort...........ovviiiiiiiiiiiiiiiiinnn 23
Psychologia ubioru — jak ubrania wptywajg na naszg samoocene i zachowanie...... 23
1. Ubranie jako komunikat SPOtECZNY ...........uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii 23
2. Efekt ,pOWEr AreSSiNG” .....uuuiiii e 24
3. UDrania @ SAmMOOCENA .........iii e e e 24
4. UDIOr @ ZAChOWANIE. .......uiiiii e 24
5. M0da @ t0ZSAMOSC .......oeviiiiiee e 24
Technologie w modzie — od tradycyjnego szycia do druku 3D............cccceeeeveiiiiieenes 24
1. Tradycyjne teChniKi SZYCIa...........oiiiiiiiiie e 25
2. Maszyny i automatyZacja ...........coooviiiiiiiiiiiie e 25
3. CAD i cyfrowe projektowanie ..............uueiiieiiiiiiiiecce e 25
B (U] Qe I IR VA ¢ 4T o 4 [ Y 25
5. Inteligentne tkaniny i wearable tech ............ccccooooii i, 25
6. Zrownowazone technologie ... 25
Moda a ekologia — projektowanie ZrOWNOWaZONE .............coeeeveivieieeiiiiieeeeeie e, 26
1. Wptyw przemystu modowego na SrodowisSKO ..........ccceuviiiiiiiiiiiiiiiiie e 26
2. Materiaty przyjazne SrodOWISKU ............ccoeiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 26
3. Minimalizm i Slow fashion.............ooooiiiiiiieeeeeeee 26
4. Produkcja i procesy eKolOgICZNe .........ccoeviviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 26
5. ReCyKIiNG i UPCYKIING ...uniiiiiie e e 27
6. Edukacja konsumentow i transparentnOosSC..........coovvvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeee 27
Proces tworzenia wzoru — od szkicu do prototypu..........cceceeeeveiiiiiiiiiiii e, 27
1. SZKIiC i MOOADOAId.........uuiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 27
2. RysuneK teChNICZNY ........cooooiiiiiii e 27
3. Wybor materiatdw i dodatkOw ............oeeiiiiii e 28

4

Radland, 2025. Udostgpniono na licencji CC BY 4.0
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/, Projekt wspotfinansowany przez
Narodowe Centrum Badan i Rozwoju w ramach programu FERS.03.01: Dostepnos¢
szkolnictwa wyzszego, ,,WSSiP rozwija dostepnos¢ dla ON”
(FERS.03.01-1P.08-001/23)



https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

5 Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez - ‘ NCBR ']

dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska

Narodowe Centrum Badari i Rozwoju

4. Tworzenie formy DazZOWE.........couuvuiiiiiii e 28
5. Modelowanie fOrmY .........coooiiiiiiiii e 28
6. Prototyp — 0dSzyCie ProbNe...........uiiiiiiiiiee e 28
7. FINAliZaCIa WZOTU.......cooiiiiiiiiiiii e 28
Rola tkanin i ich wiasciwosci w projektowaniu ..............coeeeviviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeee 29
1. ROAZAJE tKaNIN ... e 29
2. WIASCIWOSCI tKaNIN ... 29
3. Wptyw tkaniny na forme ubrania...............ccooooriiiiiiiiie e, 29
4. Zastosowanie tkanin w roznych typach odziezy..........ccccccvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiinnnnne. 29
5. Wptyw pielegnacji na trwatoSC ... 30
Kolorystyka i jej znaczenie W MOAZIe ..........ccouviviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 30
1. PSYchologia KOIOIU .......cooeeiiee et 30
2. TEOMIA KOIOTU ... 30
3. Trendy KoIOryStyCzne .........coooiiiiiiiiieeee e 31
4. KOIOr @ SYIWETKA ... .o 31
5. Zastosowanie koloru w kolekcjach ... 31
Krojenie i szycie — kluczowe etapy produkcji 0dziezy ............ccceveeiiiiiiiiiiieiiiiiieeeeennn, 31
1. Przygotowanie materiatu...............uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiii 31
2. UKtadanie WYKIOJOW ........coouuiiiiiiiiie et e et e e 32

G T = 1= S 32

S 4 o1 1 PP 32
T AT AV (o (07~ o 1 = S 32
BIBLIOGRAFIA . ...ttt e e e e e et e e e e e e e e e e eeeeaaeeeeeanns 33
5

Radland, 2025. Udostgpniono na licencji CC BY 4.0
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/, Projekt wspotfinansowany przez
Narodowe Centrum Badan i Rozwoju w ramach programu FERS.03.01: Dostepnos¢
szkolnictwa wyzszego, ,,WSSiP rozwija dostepnos¢ dla ON”
(FERS.03.01-1P.08-001/23)



https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

5 Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez H ‘ NCBR ']

dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska

Narodowe Centrum Badari i Rozwoju

Wstep

Projektowanie ubran to nie tylko proces tworzenia odziezy, ale rowniez forma
artystycznej i uzytkowej ekspresiji, ktéra tgczy estetyke z funkcjonalnoscia. Jest to
dziedzina, w ktorej kreatywnos$¢ spotyka sie z wiedzg techniczng, a moda staje sie
jezykiem, za pomocg ktdérego wyrazamy siebie, naszg tozsamos¢, przynaleznos¢
spoteczng i wartosci. W dobie szybkich zmian kulturowych, technologicznych i
Srodowiskowych, projektowanie ubran nabiera nowego znaczenia — staje sie
narzedziem odpowiedzialnego ksztattowania stylu zycia.

Celem niniejszego opracowania jest przedstawienie kompleksowego przegladu
podstaw projektowania odziezy — od inspiracji, przez proces twoérczy, az po realizacje

i prezentacje gotowego projektu.
Historia projektowania ubran

Historia projektowania ubran jest nierozerwalnie zwigzana z rozwojem cywilizacji.
Ubidr od zarania dziejow petnit funkcje nie tylko praktyczng — ochrony przed zimnem
czy stoncem — ale takze symboliczng, spoteczng i estetyczng. Projektowanie odziezy
w formie, jakg znamy dzi$, ksztaltowato sie przez wieki, ewoluujgc od rekodzieta do

zaawansowanej dziedziny sztuki i przemystu.

Ubior w starozytnosci

W kulturach starozytnych — egipskiej, greckiej, rzymskiej czy chinskiej — odziez miata
okreslone znaczenie. Ubrania czesto wskazywaty na status spoteczny, petniong
funkcje czy przynaleznos¢ religijng. Przykladem moze byc¢ toga rzymska jako symbol

obywatelstwa czy skomplikowane stroje dworskie dynastii Tang w Chinach.

Sredniowiecze i renesans

W Sredniowieczu moda byta zdominowana przez klasztorne wptywy, jednak juz w
okresie renesansu zaczeto ktas¢ wiekszy nacisk na indywidualizm. Powstawaty
pierwsze cechy rzemiesinicze i warsztaty krawieckie, a ubior stawat sie coraz

bardziej ztozony — wzrastata rola dekoracyjnych detali i drogocennych materiatéw.
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Barok i rokoko

W XVII i XVIII wieku projektowanie ubran przybrato charakter niezwykle dekoracyjny.
Szczegolnie w modzie francuskiej krolowaty koronki, hafty, gorsety i wielowarstwowe
konstrukcje. W tym czasie pojawili sie pierwsi ,projektanci” dziatajgcy na krolewskich

dworach — odpowiedzialni za tworzenie garderoby dla arystokracji.

XIX wiek i narodziny haute couture

Za poczatek nowoczesnego projektowania ubran uznaje sie potowe XIX wieku, gdy
Charles Frederick Worth zatozyt dom mody w Paryzu, tworzgc stroje sygnowane
witasnym nazwiskiem. Uznawany za ojca haute couture, zapoczatkowat ere

projektantow jako artystow.

XX wiek — rewolucje modowe

Ubiegte stulecie przyniosto prawdziwg rewolucje w projektowaniu ubran. Od
emancypacyjnych projektéw Coco Chanel, przez geometryczne eksperymenty Yves
Saint Laurenta, az po awangarde Vivienne Westwood — moda stawata sie jezykiem
artystycznym i spotecznym. Pojawienie sie prét-a-porter (odziezy gotowej do
noszenia) zmienito podejécie do projektowania — zaczeto tworzy¢ nie tylko dla elit,

ale i dla szerokiej publicznosci.

Wspotczesnosé

Dzis$ projektowanie ubran to potgczenie tradycji z nowoczesnoscig. Projektanci
korzystajg zaréwno z recznego rysunku, jak i zaawansowanego oprogramowania 3D.
W modzie istotne sg kwestie etyczne, ekologiczne i kulturowe, a sam proces

projektowy uwzglednia réznorodnos¢ ciat, styléw zycia i Swiatopogladow.
Rola projektanta mody

Projektant mody to osoba, ktdra tgczy kreatywnos¢ z wiedzg techniczng, spoteczng i
estetyczng, tworzgc odziez odpowiadajgcg potrzebom ludzi oraz aktualnym trendom.
Jego rola wykracza jednak daleko poza sam proces rysowania szkicow — obejmuje

caty cykl tworzenia ubran, od inspiracji az po prezentacje gotowej kolekcji.
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Projektant jako tworca i innowator

Projektant mody to artysta. Czerpie inspiracje z otaczajgcego swiata: kultury, historii,
sztuki, natury, architektury, a nawet technologii. Potrafi przeksztatci¢c emocje i idee w
formy ubioru, ktére nie tylko sg estetyczne, ale i funkcjonalne. Dobry projektant nie

nasladuje trendow — on je tworzy lub interpretuje na nowo.

Projektant jako konstruktor

Projektowanie ubran to nie tylko rysowanie pieknych sukni — to takze zrozumienie
konstrukcji, tkanin, technologii szycia i dopasowania do sylwetki. Projektant musi
znac¢ podstawy krawiectwa i modelowania, aby jego wizja mogta zostac zrealizowana

w formie materialnej.

Projektant jako analityk

Wspotczesny projektant sledzi rynek, analizuje dane sprzedazowe, preferencje
klientow, zachowania konsumentow i aktualne trendy. Dziata w kontekscie
kulturowym i spotecznym — rozumie zmieniajgce sie potrzeby odbiorcéw, uwzglednia

réznorodnos¢ ciat i Swiatopogladow.

Projektant jako menedzer i komunikator

Bardzo czesto projektant nie pracuje sam. Wspotdziata z zespotem konstruktorow,
stylistéw, marketingowcéw, technologow i fotograféw. Musi umie¢ komunikowac
swoje pomysty w sposob zrozumiaty i zwiezty, przygotowywac briefy, prezentacje czy

pokazy kolekgciji.

Projektant jako odpowiedzialny tworca

W dobie zmian klimatycznych i globalnych wyzwan projektant odgrywa takze role
odpowiedzialnego lidera. Decyduje o tym, jakie materiaty zostang wykorzystane, jak
beda produkowane ubrania, jaki slad srodowiskowy zostawi jego kolekcja. Coraz
czesciej to on wprowadza innowacje z zakresu zrownowazonej mody, zero waste czy

upcyclingu.
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Projektant mody to zatem nie tylko osoba kreatywna, ale réwniez Swiadoma,
zorganizowana, elastyczna i gotowa do ciggtego uczenia sie. Jego rola zmienia sie

wraz z rozwojem technologii, spoteczenstwa i Swiata mody.
Inspiracje w projektowaniu odziezy

Inspiracja to punkt wyjscia dla kazdego projektu modowego. To z niej rodzg sie
pomysty na sylwetki, kolory, faktury i detale. Projektant nie dziata w prézni —
obserwuje, stucha, analizuje. Wrazliwos¢ na otaczajgcy swiat i umiejetnosé
przeksztatcania bodzcow wizualnych i emocjonalnych w konkretne formy ubioru to

jedna z kluczowych kompetenciji projektanta.

Zrodia inspiracii

1. Sztuka i architektura
Wielu projektantéw czerpie z dziet malarskich, rzezby czy budownictwa.
Przyktadem moze by¢ Alexander McQueen, ktéry w swoich kolekcjach czesto
odwotywat sie do sztuki renesansu, czy Iris van Herpen, ktérej projekty

inspirowane sg architekturg organiczng i nauka.

2. Historia i kultura
Ubidr z przesztosci — od antycznych tunik po mode XX wieku — to
niewyczerpane zrodto pomystéw. Projektanci czesto reinterpretujg stroje
historyczne, czerpigc z nich kroj, hafty czy symbolike. Inspiracjg bywa takze

folklor, tradycyjne stroje etniczne czy obrzedy.

3. Natura
Kolory, ksztatty i struktury wystepujgce w naturze dostarczajg inspiracji do
tworzenia harmonijnych, organicznych kolekgcji. Projektanci obserwujg flore,
faune, krajobrazy i zjawiska pogodowe, przeksztatcajgc je w motywy

nadrukow, faktur czy konstrukciji.

4. Muzyka i popkultura

Moda i muzyka czesto sie przenikajg. Subkultury muzyczne (punk, hip-hop,
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techno) wielokrotnie ksztattowaty jezyk mody. Inspiracje czerpane z filmow,

seriali, komiksow czy literatury takze wptywajg na styl i przekaz kolekciji.

5. Technologia i nauka
Nowe materiaty, druk 3D, interaktywne tkaniny czy rozwdj sztuczne;j
inteligencji stajg sie nie tylko narzedziem projektowania, ale i jego tematem.
Projektanci eksplorujg, jak technologia wptywa na nasze ciata, zycie i ubior.
6. Emocje i osobiste doswiadczenia
Niektorzy tworcy czerpig z wtasnych przezy¢, emociji, tozsamosci czy
kryzysow. Moda moze by¢ formg wyrazenia siebie, terapii lub komentarzem

do osobistych i spotecznych przezyc.

Moodboard i mapa inspiracji

Podczas zbierania inspiracji projektanci tworzg tzw. moodboardy — tablice nastroju,
ktére obrazujg klimat, palete barw, faktury i kierunek estetyczny kolekcji. To punkt

odniesienia dla dalszej pracy tworczej.

Inspiracja to nie kopiowanie — to przeksztatcenie pomystu w co$ nowego i
osobistego. Projektant, ktéry potrafi Swiadomie korzystac z inspiracji, tworzy mode,

ktéra przemawia nie tylko formga, ale i trescia.
Proces projektowania ubran

Proces projektowania odziezy to kompleksowy cykl tworczy, ktory tgczy kreatywnosc
z praktycznym planowaniem i realizacjg. Skfada sie z wielu etapéw — od inspiracji,
przez koncepcje i konstrukcje, az po realizacje gotowego projektu. Dobrze
zaplanowany i $wiadomy proces pozwala projektantowi nie tylko stworzy¢ estetyczne

ubranie, ale takze odpowiedzie¢ na konkretne potrzeby odbiorcy.

1. Analiza i badanie potrzeb

Projektant rozpoczyna prace od rozpoznania kontekstu — analizuje rynek, trendy,
grupe docelowa, pore roku, okazje, a takze ograniczenia (budzet, dostepnosc
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materiatéw, technologie produkciji). W tej fazie czesto wykonuje sie research

trendow i tworzy wstepne zatozenia kolekciji.

2. Zbieranie inspiracji i tworzenie moodboardu

Na podstawie zebranego materiatu wizualnego i emocjonalnego projektant tworzy
moodboard — graficzng tablice nastroju, ktora ilustruje klimat projektowanej kolekciji:
kolory, faktury, tkaniny, emocje. Powstaje réwniez mapa inspiracji, ktéra pozwala

okresli¢ kierunek estetyczny.

3. Szkicowanie i projektowanie

Projektant przeksztatca swoje pomysty w rysunki zurnalowe — dynamiczne,
stylizowane ilustracje przedstawiajgce sylwetki w zaprojektowanych ubraniach.
Powstaje wiele wersji, ktore sg analizowane pod katem spéjnosci, oryginalnosci i

wykonalnosci.

4. Dobdr materiatow

Na tym etapie wybierane sg tkaniny, dzianiny, dodatki i wykonczenia. Dobér
materiatdw musi odpowiada¢ zamierzonej formie, funkciji i stylistyce ubrania. Testuje

sie ich wiasciwosci: elastycznosc, trwatos¢, przewiewnos¢, zachowanie po praniu itd.

5. Projekt techniczny

Kazdy model z kolekcji musi by¢ przeksztatcony w rysunek techniczny — doktadny,
schematyczny obraz ubrania pokazujgcy jego konstrukcje (szwy, zamki, kieszenie,

zaszewki). To dokumentacja potrzebna konstruktorom i szwalini.

6. Konstrukcja i odszycie prototypu

Na podstawie projektu technicznego powstaje szablon konstrukcyjny, ktéry stuzy do
wykroju tkaniny. Nastepnie odszywa sie pierwszy prototyp (tzw. wzor). Przymiarki

pozwalajg oceni¢ dopasowanie do sylwetki, wygode oraz wyglad.
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7. Poprawki i finalizacja

Po testach i korektach tworzona jest finalna wersja ubrania. W przypadku kolekcji
proces ten dotyczy kazdej sylwetki — wazna jest spdjnosc i konsekwencja stylistyczna
catej linii.

8. Prezentacja kolekgji

Ostatnim etapem jest przygotowanie prezentacji: pokaz mody, sesja zdjeciowa,
lookbook, kampania marketingowa. Kolekcja zostaje zaprezentowana odbiorcom,

klientom, mediom lub partherom handlowym.

Projektowanie ubran to nie tylko artystyczny akt, ale przemyslany i uporzgdkowany
proces, ktory wymaga znajomosci techniki, materiatoznawstwa, estetyki i rynku.

Kazdy etap ma wptyw na efekt koricowy i jego odbior.
Zasady kompozycji i proporcji

Projektowanie ubran, podobnie jak malarstwo, rzezba czy architektura, opiera sie na
zasadach kompozycji i proporciji. Ich znajomos¢ pozwala projektantowi tworzy¢
harmonijne, estetyczne i dobrze zbalansowane projekty, ktére pasujg do ludzkiego

ciata oraz spetniajg funkcje uzytkowa.

1. Proporcje sylwetki

Podstawowg zasadg w projektowaniu odziezy jest dopasowanie formy ubrania do
proporcji ludzkiej sylwetki. Najczesciej przyjmuje sie klasyczny podziat ciata na 8
gtéw — jest to umowny system stosowany w rysunku zurnalowym. W rzeczywistosci

jednak kazda sylwetka jest inna, dlatego projektant musi umiec:

o Wydtuza¢ lub skraca¢ sylwetke optycznie (np. za pomocg pionowych linii,

wysokiego stanu, ciec€)
« Balansowac¢ objetos¢ (np. luzna géra i dopasowany dét lub odwrotnie)

o Podkresla¢ lub maskowac proporcje (np. zaznaczenie talii, zakrycie bioder,
wydtuzenie nég)
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2. Linia, forma i bryla

Ubranie to forma tréjwymiarowa — musi wspétgraé z ciatem, a jednoczesnie tworzy¢

nowg strukture. Projektanci operujg réznymi liniami:
« Pionowymi (wysmuklajg, dodajg elegancji)
e Poziomymi (poszerzajg, nadajg spokoju)
« Diagonalnymi (dodajg dynamiki, kierujg wzrok)

Bryta odziezy moze by¢ przylegajgca (np. fason slim), geometryczna (np. oversize),
asymetryczna lub organiczna — w zaleznosci od zatozen estetycznych i

funkcjonalnych.

3. Rébwnowaga kompozycii

Kazdy projekt powinien by¢ kompozycyjnie zréwnowazony, co oznacza, ze elementy
wizualne nie powinny dominowac jednostronnie. Mozna wyrozni¢ dwa typy

réwnowagi:

e Symetryczna — elegancka, klasyczna, harmonijna (np. zakiet z identycznymi

potami)

« Asymetryczna — bardziej nowoczesna, dynamiczna, intrygujgca (np. suknia z

jednym rekawem)

4. Rytm i powtorzenia

W projekcie mogg pojawia¢ sie motywy rytmiczne — powtarzalnosc detali, przeszy¢,

wzordw czy aplikacji — ktore nadajg spojnosci i porzadku. Rytm moze by¢:
e Regularny (np. rzad guzikéw, pasy)
e Naprzemienny (np. uktad kolorow)

« Progresywny (zmiana intensywnosci, wielko$ci lub odlegto$ci elementow)
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5. Punkt skupienia (akcent)

Dobrze zaprojektowane ubranie powinno mie€ jeden gtéwny punkt skupienia — cos,
CO przycigga uwage: nietypowy kroj, detal, kolor, ozdoba. Projektant decyduje, gdzie

ma sie koncentrowac wzrok odbiorcy.

6. Kontrast i harmonia

o Kontrast pozwala podkresli¢ roznice — np. potgczenie matu z btyskiem,

gtadkiego z fakturalnym, ciemnego z jasnym.

« Harmonia zapewnia spéjnos¢ i estetyke — to zgodnosé miedzy fasonem,

tkaning, kolorem i przeznaczeniem ubrania.

Zasady kompozycji i proporcji sg narzedziami, ktére pozwalajg projektantowi
zapanowac nad forma. Umiejetne ich stosowanie pozwala projektowac swiadomie —

niezaleznie od tego, czy celem jest klasyczna elegancja, czy awangardowa forma.
Kolor w projektowaniu ubran

Kolor to jeden z najwazniejszych elementow w projektowaniu odziezy — silnie wptywa
na emocje, postrzeganie sylwetki, styl projektu i jego komunikat. Odpowiedni dobor
barw moze nada¢ ubraniu charakter, wyrdzni¢ kolekcje i przyciagng¢ uwage
odbiorcy. Kolor to takze jezyk — wyraza nastroje, przynaleznosc¢ kulturowg, pore roku,

a nawet swiatopoglad.

1. Podstawy teorii koloru

Projektanci mody korzystajg z zasad kota barw, ktére obejmuije:
o Kolory podstawowe: czerwony, niebieski, zotty

o Kolory pochodne: powstate z mieszania podstawowych (np. pomaranczowy,

Zielony, fioletowy)

o Kolory trzeciorzedowe: powstate z mieszania kolorow podstawowych z

pochodnymi
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Znajomosc kota barw pozwala budowac harmonijne lub kontrastowe zestawienia

kolorystyczne.

2. Schematy kolorystyczne

Projektanci czesto korzystajg z ustalonych schematow, takich jak:

Monochromatyczny — jeden kolor w ré6znych odcieniach i nasyceniach (np.

bezowy total look)

Analogiczny — kolory sgsiadujgce na kole barw (np. niebieski + turkusowy +

Zielony)

Komplementarny — kolory naprzeciw siebie (np. fiolet + zétty) — dajg silny

kontrast

Triada — trzy kolory rownomiernie rozmieszczone na kole barw (np. czerwony,

z6tty, niebieski)

3. Znaczenie koloréow

Kazdy kolor niesie okreslone skojarzenia kulturowe i emocjonalne:

Czerwien — pasja, energia, sita, seksapil
Niebieski — spokdj, profesjonalizm, zaufanie
Zielen — natura, swiezos¢, rownowaga
Czarny - elegancja, tajemniczosc¢, formalnosc
Bialy — czystosc¢, minimalizm, nowoczesnosé

Réz — romantyzm, dziewczecosé, delikatnosc (lub bunt w wersji neonowej)

Projektanci muszg bra¢ pod uwage kontekst kulturowy i odbiorce — ten sam kolor

moze miec€ roézne znaczenia w réznych krajach czy srodowiskach.

4. Kolor a sylwetka

Kolor ma tez wptyw na percepcje ciata:
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o Ciemne kolory — wyszczuplajg i pochtaniajg swiatto
o Jasne kolory — poszerzajg i odbijajg Swiatto

« Kontrastowe zestawienia — mogg dzieli¢ sylwetke, akcentowac konkretne

partie

o Kolor w detalach — moze przycigga¢ wzrok do wybranych miejsc (np.

kolorowy kotnierz)

5. Trendy kolorystyczne

Kazdy sezon w modzie wigze sie z dominujgcymi trendami kolorystycznymi,
wyznaczanymi m.in. przez instytucje takie jak Pantone (np. ,Color of the Year”), a
takze przez tygodnie mody i analize nastrojow spotecznych. Projektanci sledzg te

zmiany, ale czesto nadajg im wtasng interpretacje.

Umiejetne wykorzystanie koloru pozwala projektantowi opowiedziec¢ historie,
wyroznic projekt i nawigza¢ kontakt z odbiorcg. Kolor moze by¢ subtelnym ttem lub

gtbwnym bohaterem kolekcji — wszystko zalezy od intencji tworcy.
Dobér tkanin i materiatéw

Materiat to fundament kazdego projektu odziezowego. Nawet najlepiej
zaprojektowany fason moze nie spetnia¢ swojej roli, jesli zostanie wykonany z
nieodpowiedniego surowca. Dobdr tkanin ma bezposredni wptyw na estetyke,
funkcjonalnos¢, trwatosc, komfort noszenia oraz sposéb uktadania sie ubrania na

ciele.

1. Klasyfikacja tkanin i dzianin

Tkaniny to materiaty powstajgce poprzez przeplatanie osnowy i watku. Sg zazwyczaj
bardziej stabilne, mniej elastyczne i wykorzystywane np. do marynarek, koszul,

spodni.

Dzianiny powstajg przez zapetlanie nici — sg bardziej rozciggliwe, miekkie i
dopasowujgce sie do ciata. Stosuje sie je m.in. w odziezy codziennej, sportowe;j i
bieliznie.
16
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Dodatkowo wyrézniamy materiaty ze wzgledu na pochodzenie:
o Naturalne: bawetna, len, jedwab, wetna
o Syntetyczne: poliester, nylon, akryl
e Sztuczne (regenerowane): wiskoza, modal, lyocell

2. Cechy materiatow, ktore projektant musi uwzgledniaé

Podczas wyboru tkaniny projektant ocenia:
« Gramature — ciezar materiatu, wptywa na jego uktadanie sie

o Miekkos¢ i sztywnos¢é — np. jedwabny szyfon jest lekki i ptynny, a gabardyna

sztywna i strukturalna
« Przewiewnos¢ i termoregulacja — istotne w odziezy sezonowej
o Elastycznos¢ — materiat moze rozciggac sie w jedng lub w dwie strony
e Przezroczystos¢ — wazna dla warstw i konstrukgciji
o Zachowanie po praniu — skurczliwos¢, odpornos$¢ na zagniecenia

o Ekologicznos¢ — certyfikaty (np. GOTS, OEKO-TEX), biodegradowalnosg,

wptyw produkcji na srodowisko

3. Tkanina a forma ubrania

Dobdr materiatu zalezy bezposrednio od planowanej konstrukciji:
e Suknia z lejgcym sie dotem = jedwab, szyfon, satyna
e Garnitur = wetna z domieszkg elastanu
o Kurtka sportowa = tkanina techniczna, wodoodporna
o Bluzka oversize = bawetniana popelina lub len
e Legginsy = dzianina z elastanem
Tkanina nie tylko ,trzyma forme”, ale tez jg tworzy — moze jg podkres$lac, rozmywac

lub zmienia¢ w ruchu.
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4. Eksperymenty materiatowe

Wspoiczesne projektowanie ubran to takze zabawa strukturg i technologia.

Projektanci coraz czesciej siegajg po:
« Materialy recyklingowane (np. poliester z butelek PET)
o Materialy biodegradowalne i weganskie (np. skéra z ananasa — Pifatex)
o Materialy inteligentne — zmieniajgce kolor, przewodzgce prad
« Laczenia niekonwencjonalne — np. tiul z lateksem, jeans z koronkag

5. Wspotpraca z dostawcami i probniki materiatowe

Dobry projektant utrzymuje kontakt z producentami i dostawcami tkanin, przeglada
prébniki, uczestniczy w targach tekstylnych (np. Premiere Vision). Znajomos$¢ rynku

materiatéw to czes¢ profesjonalnego warsztatu.

Dobdér tkaniny to decyzja strategiczna — wptywa na caty projekt: od komfortu
noszenia, przez walory estetyczne, az po mozliwoéci produkcyjne. Swiadomy

projektant mysli o tkaninie juz na samym poczatku procesu twérczego.
Konstrukcja odziezy — podstawy techniczne

Konstrukcja odziezy to proces technicznego przeksztatcenia projektu w realny
produkt. Polega na opracowaniu wykroju (szablonu) na podstawie rysunku
technicznego i dopasowaniu go do sylwetki. To jeden z kluczowych etapow w
projektowaniu ubran — od jego poprawnos$ci zalezy nie tylko estetyka, ale takze

komfort i funkcjonalno$¢ gotowego modelu.

1. Czym jest konstrukcja odziezy?

Konstrukcja to sztuka i nauka tworzenia ubran tak, by pasowaty do ciata,

zachowywaty zamierzong forme i mogty by¢ prawidtowo uszyte. Proces obejmuje:
e analize projektu i zamystu stylistycznego

« opracowanie formy bazowej (np. korpusu, spodni, rekawa)
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e naniesienie zmian: modelowanie, ciecia, zaszewki, dodatki

e przeksztatcenie w gotowy wykréj z uwzglednieniem zapaséw na szwy,

podwiniecia itd.

2. Wymiary i tabela rozmiaréw

Konstruktor bazuje na wymiarach standardowych (zgodnych z tabelg rozmiaréw) lub

indywidualnych. Najczesciej mierzy sie:
o obwdd klatki piersiowej, talii, bioder
o dtugosé tutowia, rekawa, nogi
e szerokosc¢ plecow, barkow, ramion
Doktadny pomiar ciata to podstawa dobrze skonstruowanego ubrania.

3. Forma podstawowa i modelowanie

Na poczatku tworzy sie tzw. forme podstawowg — prosty wykroj dopasowany do
sylwetki. Nastepnie dokonuje sie modelowania — wprowadza zaszewki, linie ciec,

zmienia ksztatt dekoltu, rekawa, dtugosc itp. Przyktadowe techniki modelowania:
e przenoszenie zaszewek (np. z boku pod biust)
« skracanie lub wydtuzanie formy
e zaokrgglanie lub wyostrzanie linii
o tworzenie asymetrii

4. Rodzaje rekawow, kotnierzy, zapieé

Podczas konstruowania odziezy uwzglednia sie roznorodne formy elementéw:
« Rekawy: klasyczny wszywany, raglanowy, kimono, bufiasty
« Kolnierze: stojka, klasyczny, rewers, tédka
o Zapiecia: guziki, suwaki, napy, wigzania, rzepy
Kazdy detal wymaga osobnej formy i konstrukcyjnego opracowania.
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5. Szycie probne — prototyp (mock-up)

Po skonstruowaniu formy wykonuje sie probne odszycie (najczesciej z bawetnianej

tkaniny probnej — tzw. kaliko). Pozwala to na:
e ocene dopasowania do sylwetki
o sprawdzenie konstrukcji (np. czy rekaw sie dobrze uktada)
e wprowadzenie poprawek przed produkcjg finalng

6. Konstrukcja manualna a komputerowa

Dzi$ konstrukcja moze by¢ prowadzona:
« manualnie — na papierze, z uzyciem linijek i krzywikéw
e cyfrowo — za pomocg programéw CAD, takich jak Gerber, Optitex, Lectra

Wersja komputerowa umozliwia szybkie modyfikacje, digitalizacje i eksport do

produkcji przemystowe;.

Zrozumienie podstaw konstrukcji to nie tylko umiejetnos¢ techniczna, ale takze jezyk,
ktérym projektant porozumiewa sie z konstruktorami i szwalniami. To wiasnie
konstrukcja decyduje, czy projekt bedzie mozliwy do zrealizowania — i jak dobrze

bedzie wygladat na ciele.
Tworzenie kolekcji odziezowej

Projektowanie pojedynczego ubrania to jedno, ale prawdziwym wyzwaniem i sztukg
jest stworzenie spdéjnej, przemyslanej kolekcji. Kolekcja odziezowa to zestaw ubran,
ktére taczy wspdlna koncepcja, styl, kolorystyka i grupa odbiorcéw. To takze
narzedzie marketingowe i komercyjne, ktére ma przyciggnac klientéw i wyrdznic

marke na rynku.

1. Koncept i temat kolekcji

Kazda kolekcja powinna mie¢ jasno okreslony koncept, ktéry moze bazowacé na:

« inspiracjach kulturowych (np. vintage, etno, futurystyczne motywy)
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o trendach sezonowych (np. kolory i fasony na wiosne-lato)

o okreslonym stylu zycia (np. streetwear, elegancja, sport)

« specyficznej historii lub idei (np. ekologia, minimalizm)
Koncept pomaga zachowac spojnosc i kierunek pracy.

2. Skiad kolekgiji

Kolekcja zazwyczaj zawiera od 10 do 30 modeli, w zaleznosci od skali marki i rynku.

W jej sktad wchodza:

« Kluczowe modele (core pieces) — bazowe ubrania, ktore definiujg charakter

kolekciji

e Modele uzupetniajgce — rozne warianty, dodatki, akcesoria

o Looki — zestawy ubran kompletujgce stylizacje
3. Harmonizacja i r6znorodnos¢é
Projektant musi znalez¢ balans miedzy:

« Roéznorodnoscia — by kolekcja byta atrakcyjna i zréznicowana

e Spdjnosciag — by wszystkie elementy tworzyly jednolitg catos¢
Zazwyczaj stosuje sie powtarzajgce sie motywy, kolory i materiaty.

4. Planowanie produkciji

Kolekcja musi by¢ przygotowana pod kagtem produkciji:
e wybdr tkanin i materiatow dostepnych w odpowiedniej ilosci
« kalkulacja kosztow i cen detalicznych
o ustalenie rozmiaréwki i ilosci modeli

5. Prezentacja kolekgiji

Prezentacja to moment, kiedy kolekcja trafia do klientéw i mediéw. Moze mie¢ forme:

e pokazu mody (fashion show)
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o lookbooka — profesjonalnej sesji zdjeciowej
e prezentacji online, np. na stronie marki lub platformach spotecznosciowych

6. Feedback i rozwoj

Po premierze kolekcji wazne jest zebranie opinii — od klientow, sprzedawcow i

krytykdw mody. Informacje te pozwalajg na doskonalenie kolejnych kolekciji.

Tworzenie kolekcji to sztuka tgczenia kreatywnosci z planowaniem i biznesem. To
ztozony proces, ktéry wymaga od projektanta szerokiego zakresu umiejetnosci — od

wizji artystycznej, przez znajomos$c¢ techniki, az po zdolnosci zarzgdzania.
Moda a funkcjonalnos¢ — jak taczy¢ estetyke z wygoda

Wspoiczesne projektowanie odziezy coraz bardziej skupia sie nie tylko na wygladzie,
ale takze na funkcjonalnosci i wygodzie noszenia. Moda, ktora jest piekna, ale
niewygodna, szybko traci swoich zwolennikow. Dlatego projektanci muszg znalez¢

balans miedzy stylem a komfortem.

1. Komfort noszenia jako priorytet

Komfort to:
« Dopasowanie — ubranie musi by¢ dobrze skrojone i nie krepowaé ruchéw
o Materiat — oddychajgcy, miekki, elastyczny, przyjazny dla skéry
« Waga i struktura — lekka odziez na lato, bardziej izolujgca na zime

« Detal techniczny — ptaskie szwy, ergonomiczne zamki, odpowiednia dtugosé

rekawdéw i nogawek

2. Ubrania na r6zne okazje i warunki

Projektujgc ubrania, warto myslec o ich przeznaczeniu:
o Odziez codzienna — wygodna, fatwa w pielegnacji, odporna na zabrudzenia
o Odziez sportowa — oddychajaca, elastyczna, szybkoschngca

o Odziez robocza — wytrzymata, czesto z dodatkowymi zabezpieczeniami
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« Ubrania wieczorowe — mniej komfortowe, ale efektowne, czesto z bardziej

sztywnych materiatow

3. Techniczne rozwigzania podnoszace funkcjonalnosé

« Tkaniny techniczne — wodoodporne, oddychajgce, antybakteryjne
 Regulacje i zapiecia — suwaki, rzepy, sciggacze umozliwiajgce dopasowanie
« Konstrukcja ergonomiczna — np. panele rozciggliwe, formowane szwy

« Systemy wentylacji — siateczki, otwory wentylacyjne

4. Moda a zrownowazony rozwoj i etyka

Coraz wiecej marek stawia na wygode i funkcjonalnos¢ z myslg o srodowisku —
wybierajgc naturalne materiaty i rozwigzania minimalizujgce zuzycie energii oraz

odpadow.

5. Przyktady marek taczacych estetyke i komfort

Marki takie jak Patagonia, Uniglo czy COS styng z odziezy, ktéra tgczy modny
wyglad z wygodg i trwatoscia.

Balansowanie miedzy modg a funkcjonalno$cig to wyzwanie dla projektanta, ale
takze szansa na tworzenie ubran, ktore klient bedzie chetnie nosit przez dtugi czas.
Psychologia ubioru — jak ubrania wplywajg na naszg samoocene¢ i zachowanie
Ubrania to co$ wiecej niz tylko tkaniny — sg nosnikiem komunikatéw, wyrazajg
tozsamosc, nastroj, a nawet wptywajg na sposob, w jaki sie czujemy i zachowujemy.
Psychologia ubioru bada te zaleznosci, pomagajac projektantom lepiej rozumiec role

mody w zyciu cztowieka.

1. Ubranie jako komunikat spoteczny

Odziez wysyta sygnaty o:
« statusie spotecznym i przynaleznos$ci do grupy

e 0sobowosci i nastroju
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e pogladach i wartosciach (np. ubrania ekologiczne, style subkultur)

Projektanci, sSwiadomi tych przekazéw, tworzg ubrania, ktére odpowiadajg roznym

potrzebom wyrazenia siebie.

2. Efekt ,power dressing”

Ubranie wptywa na pewno$¢ siebie i postawe. Ubierajgc sie w sposéb formalny i
dobrze dobrany, ludzie czesto czujg sie bardziej kompetentni i zmotywowani. To

zjawisko wykorzystywane jest np. w Srodowisku biznesowym.

3. Ubrania a samoocena

To, co nosimy, wptywa na naszg samoocene. Ubrania, ktére dobrze na nas lezg i
odpowiadajg naszemu stylowi, podnoszg poczucie wtasnej wartosci. Z drugiej strony

Zle dobrany stréj moze obnizy¢ pewnosc siebie.

4. Ubiér a zachowanie

Badania pokazujg, ze sposéb ubierania sie moze wptywaé na sposob, w jaki
dziatamy — na przyktad noszenie sportowego stroju poprawia efektywnos¢ ¢wiczen, a

stroj formalny wptywa na powage podejmowanych decyz;ji.

5. Moda a tozsamosé

Moda pozwala eksperymentowac z réznymi rolami i tozsamosciami. Przez ubiér
mozemy wyrazac¢ naszg kreatywnos¢, przynaleznos¢ do subkultury, czy nawet bunt

przeciwko normom.

Zrozumienie psychologii ubioru pozwala projektantom tworzy¢ ubrania, ktére nie tylko

dobrze wygladajg, ale takze pozytywnie wptywajg na zycie ich uzytkownikow.
Technologie w modzie — od tradycyjnego szycia do druku 3D

Rozwdj technologii znaczgco zmienia sposob projektowania, produkcji i noszenia
ubran. Od klasycznych technik szycia, przez zaawansowane maszyny, az po
nowoczesne technologie cyfrowe i eksperymentalne metody, moda staje sie bardziej

innowacyjna i dostepna.
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1. Tradycyjne techniki szycia

Podstawg produkciji ubran jest krawiectwo — reczne i maszynowe szycie, ktére od
wiekow pozwala tworzy¢ réznorodne formy. Mimo rozwoju technologii, wiele marek i

projektantow ceni rzemiosto i detale wykonane recznie.

2. Maszyny i automatyzacja

Wspotczesne fabryki korzystajg z maszyn do szycia, automatycznych krojarek i
prasowania. Automatyzacja zwieksza wydajnosc i precyzje, ale wymaga tez

projektéw przystosowanych do produkcji masowe;j.

3. CAD i cyfrowe projektowanie

Programy CAD (Computer-Aided Design) umozliwiajg tworzenie wykrojow,
wizualizacji i symulacji ubran wirtualnie, co przyspiesza proces i pozwala na fatwe

wprowadzanie zmian. To kluczowa technologia w modzie nowoczesne;j.

4. Druk 3D w modzie

Technologia druku 3D pozwala tworzy¢ innowacyjne, ztozone formy, ktére trudno
uzyskac tradycyjnymi metodami. Umozliwia drukowanie elementow odziezy,

dodatkow, a nawet catych ubran, dopasowanych idealnie do sylwetki.

5. Inteligentne tkaniny i wearable tech

Nowoczesne materiaty potrafig reagowaé na temperature, wilgotnos¢, czy swiatto. W
modzie pojawiajg sie ubrania z wbudowanymi sensorami, ktére monitorujg zdrowie,

aktywnos¢ lub zmieniajg wyglad.

6. Zrownowazone technologie

Innowacje technologiczne wspierajg tez ekologie — np. druk cyfrowy na tkaninach
zmniejsza ilos¢ odpadow, a technologie recyclingowe pozwalajg na przetwarzanie

materiatow i produkcje nowych widkien.

Technologia i moda idg dzi$ ramie w ramie, otwierajgc przed projektantami i

konsumentami zupetnie nowe mozliwosci tworcze i uzytkowe.
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Moda a ekologia — projektowanie zrwnowazone

W obliczu rosngcych probleméw srodowiskowych przemyst modowy stoi przed
ogromnym wyzwaniem. Projektowanie zrownowazone staje sie nie tylko trendem, ale
konieczno$cig, ktora wptywa na caty proces tworzenia ubran — od wyboru

materiatdéw, przez produkcje, az po recykling i uzytkowanie.

1. Wplyw przemystu modowego na srodowisko

Moda jest jednym z najbardziej zanieczyszczajgcych sektoréw przemystu:
e zuzycie ogromnych ilosci wody (np. uprawa bawetny)
e emisja gazow cieplarnianych
e odpady tekstylne i mikroplastiki
« stosowanie chemikalidw i barwnikow szkodliwych dla srodowiska

2. Materiaty przyjazne srodowisku

Projektanci coraz czesciej wybierajg:
o tkaniny organiczne (bawetna organiczna, len, konopie)
e materiaty z recyklingu (poliester z butelek PET)
o wibkna biodegradowalne i regenerowane (wiskoza, lyocell)
e innowacyjne alternatywy (skoéra z grzybdéw, ananasa)

3. Minimalizm i slow fashion

Zréwnowazone podejscie to takze projektowanie ubran trwatych, ponadczasowych,
tatwych do naprawy i przerébki, ktére zachecajg do Swiadomego kupowania i

ograniczania konsumpciji.

4. Produkcja i procesy ekologiczne

Wazne sg metody wytwarzania:

e 0szczedzanie wody i energii

26
Radland, 2025. Udostgpniono na licencji CC BY 4.0
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/, Projekt wspotfinansowany przez
Narodowe Centrum Badan i Rozwoju w ramach programu FERS.03.01: Dostepnos¢
szkolnictwa wyzszego, ,,WSSiP rozwija dostepnos¢ dla ON”
(FERS.03.01-1P.08-001/23)



https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez NCBR ||||'
dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska

o stosowanie barwnikéw naturalnych lub cyfrowych, zmniejszajgcych odpady
e lokalna produkcja, redukujgca emisje transportowe
o etyczne warunki pracy i sprawiedliwy handel

5. Recykling i upcykling

Coraz popularniejsze staje sie ponowne wykorzystanie materiatow i przerabianie

starych ubran na nowe, co zmniejsza ilos¢ odpadow i przedtuza zycie tekstyliow.

6. Edukacja konsumentow i transparentnos$é

Marki budujg zaufanie, pokazujgc petny tancuch produkcji, angazujgc klientow w

Swiadome wybory i promujgc ekologiczng mode.

Projektowanie zrownowazone to przysztos¢ mody — swiadomy wybor materiatéw,

procesow i stylu zycia, ktory szanuje planete i ludzi.
Proces tworzenia wzoru — od szkicu do prototypu

Projektowanie ubrania to wieloetapowy proces, w ktorym wazne miejsce zajmuje
tworzenie wzoru — czyli doktadnego, technicznego planu modelu. Od szkicu

konceptualnego do prototypu, kazdy krok wymaga precyzji i kreatywnosci.

1. Szkic i moodboard

Proces zaczyna sie od inspiracji i szkicu:

e Szkic odreczny lub cyfrowy — pierwsze wizje fasondw, krojow, detali

« Moodboard — kolaz zdjec, tkanin, kolorow, ktore oddajg klimat kolekc;ji
To etap tworczy, otwierajgcy przestrzen do eksperymentéw.

2. Rysunek techniczny

Na podstawie szkicu powstaje rysunek techniczny (flat sketch):

e pokazuje ubranie z przodu, tytu i czasem z boku
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e zawiera szczegoty konstrukcyjne: linie cie¢, zaszewki, detale, rozmieszczenie

SZWOW
o stuzy jako instrukcja dla konstruktorow i producentow

3. Wyboér materiatdow i dodatkow

Dobar tkanin, nici, guzikdw, zamkoéw to wazny etap — materiat musi pasowac do

formy i funkcji ubrania.

4. Tworzenie formy bazowej

Na podstawie rysunku i wymiarow powstaje forma bazowa (basic pattern), czyli

szablon, ktory odwzorowuje sylwetke i konstrukcje.

5. Modelowanie formy

W tym etapie modyfikuje sie forme bazowg, dodajgc szczegdty i zmiany:
e zaszewki, marszczenia, bufki
e zmiany dtugosci, szerokosci, ksztattu elementow
e przygotowanie wykroju gotowego do krojenia tkaniny

6. Prototyp — odszycie prébne

Na podstawie wykroju szyje sie prototyp (sample):
e ocena dopasowania i estetyki
« test funkcjonalnosci detali (np. zapie¢, kieszeni)
e nanoszenie poprawek i korekt

7. Finalizacja wzoru

Po zatwierdzeniu prototypu wzér jest gotowy do produkcji seryjnej. Czesto

przygotowuje sie kilka wersji rozmiarowych.

Proces tworzenia wzoru to potgczenie sztuki i precyzji technicznej, ktéry decyduje o

jakoséci i charakterze finalnego produktu.

28
Radland, 2025. Udostgpniono na licencji CC BY 4.0
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/, Projekt wspotfinansowany przez
Narodowe Centrum Badan i Rozwoju w ramach programu FERS.03.01: Dostepnos¢
szkolnictwa wyzszego, ,,WSSiP rozwija dostepnos¢ dla ON”
(FERS.03.01-1P.08-001/23)



https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez - ‘ NCBR ']

dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska

Narodowe Centrum Badari i Rozwoju

Rola tkanin i ich wtasciwosci w projektowaniu

Tkanina to materiat, z ktérego powstaje kazda odziez, a jej wybor ma ogromny wptyw

na wyglad, funkcjonalnos¢ i komfort ubrania. Projektant musi zna¢ wtasciwosci

réznych materiatéw, aby swiadomie dopasowac je do konkretnego projektu.

1. Rodzaje tkanin

Naturalne — bawetna, len, jedwab, wetna
Sztuczne — wiskoza, acetat, lyocell
Syntetyczne — poliester, nylon, elastan

Mieszane — tkaniny z domieszkg wtokien syntetycznych dla wiekszej trwatosci

lub elastycznosci

2. Wihasciwosci tkanin

Wytrzymatos¢ — odpornosc na rozdarcia i zuzycie

Elastycznos¢ — zdolnos¢ do rozciggania i powrotu do pierwotnego ksztattu
Oddychalnosé¢ — przepuszczalnos¢ powietrza i wilgoci

Miekkos¢ i faktura — wptywajg na komfort noszenia

Termoregulacja — zdolnos¢ do zatrzymywania lub odprowadzania ciepta

3. Wplyw tkaniny na forme ubrania

Sztywne tkaniny utrzymujg ksztatt (np. zakard, denim), miekkie ptynnie opadajg (np.

jedwab, wiskoza). Wtasciwosci materiatu determinujg projekt formy i detali, np.

marszczenia czy bufki.

4. Zastosowanie tkanin w réznych typach odziezy

Ubrania codzienne — bawetna, jersey, flanela
Odziez sportowa — dzianiny techniczne, poliester, elastan

Odziez wizytowa — jedwab, aksamit, koronki
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o Odziez zimowa — wetna, polar, tkaniny z membranami

5. Wptyw pielegnacji na trwatosc¢

Projektanci muszg bra¢ pod uwage wymagania pielegnacyjne materiatow — tatwosc

prania, odpornos¢ na kurczenie sie, mechacenie i blakniecie.

Znajomos¢ tkanin to fundament dobrego projektowania, pozwalajgcy tworzy¢ ubrania

piekne, trwate i komfortowe.
Kolorystyka i jej znaczenie w modzie

Kolor to jeden z najwazniejszych elementow w projektowaniu ubran. Odpowiednio
dobrane barwy nie tylko podkreslajg forme, ale takze wptywajg na emocje,

postrzeganie i styl uzytkownika.

1. Psychologia koloru

Kolory wywotujg okreslone emocje i skojarzenia:

o Czerwien — energia, pasja, sita

o Niebieski — spokéj, zaufanie, profesjonalizm

o Zielony — natura, Swiezos¢, harmonia

o Zo6lty — radosé, optymizm, kreatywno$é

o Czern - elegancja, tajemnica, formalnos$¢é

e Biel — czystos¢, prostota, Swiezos¢
Projektanci czesto korzystajg z tych skojarzen, by podkresli¢ charakter kolekciji.
2. Teoria koloru

Zasady mieszania i kontrastow kolorystycznych pomagajg tworzy¢ harmonijne lub

dynamiczne zestawy. Wazne pojecia to:

« Koto barw — podstawowe narzedzie do dobierania koloréow
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« Kolory analogiczne — lezgce obok siebie na kole (np. zielony i niebieski) —

tworzg harmonijng catosc¢

« Kolory dopetniajace — przeciwlegte na kole (np. czerwony i zielony) — dajg

kontrast i dynamike

3. Trendy kolorystyczne

Co sezon pojawiajg sie nowe trendy w kolorystyce, ktdre dyktujg marki takie jak

Pantone. Projektanci mogg podgzac za nimi lub Swiadomie je przetamywac.

4. Kolor a sylwetka

Kolory wptywajg na optyczne postrzeganie sylwetki:
e jasne kolory powiekszajg
« ciemne wyszczuplajg
« pionowe pasy wysmuklajg
» poziome powiekszajg

5. Zastosowanie koloru w kolekcjach

Projektujgc kolekcje, warto zadbaé o spdjnosé palety kolorystycznej oraz

réznorodnosé, aby przyciggngc rézne grupy odbiorcow.

Kolor to potezne narzedzie projektanta, ktére pozwala wyrazi¢ emocje, styl i przekaz
kolekciji.

Krojenie i szycie — kluczowe etapy produkcji odziezy

Proces tworzenia ubran to nie tylko projektowanie, ale takze precyzyjne wykonanie —

krojenie i szycie sg fundamentem, na ktérym opiera sie jakos¢ finalnego produktu.

1. Przygotowanie materiatu

Przed krojeniem tkanina musi zosta¢ odpowiednio przygotowana:

e wyprostowanie i wygtadzenie
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o kontrola jakosci (sprawdzenie defektow)
e utozenie warstw materiatu

2. Uktadanie wykrojow

Na materiale uktada sie wykroje (pattern pieces) tak, aby zminimalizowa¢ odpady i
wykorzystaé tkanine jak najlepiej. Istotna jest orientacja wzgledem osnowy (widkien)

tkaniny.
3. Krojenie
Krojenie moze byc¢ reczne lub mechaniczne:
e reczne — precyzyjne, stosowane przy matych seriach i prototypach

e maszynowe — szybkie, stosowane w produkcji seryjnej (np. z wykorzystaniem

nozy automatycznych)
Doktadno$¢ krojenia decyduje o dopasowaniu i estetyce ubrania.
4. Szycie
Szycie to etap tgczenia poszczegodlnych elementow:
« wykonywane na specjalistycznych maszynach szwalniczych

« stosowanie roznych rodzajéw Sciegow (np. stebnéwka, overlock)

dostosowanych do rodzaju materiatu i przeznaczenia ubrania
e kontrola jakosci na kazdym etapie

5. Wykonczenia

Po zszyciu ubranie przechodzi proces wykanczania:
e prasowanie, nadawanie ksztattu
e doszywanie guzikéw, zamkow, metek

e pakowanie i kontrola koncowa
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