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SKAITMENINIS TEKSTILES DIZAINAS:
NUO IDEJOS IKI GAMINIO

Klasé

9-12 (1-1V,) klasés

Anotacija

Suzinokite, kaip Siuolaikinés technologijos keiia tekstilés
pramone! Taikydami inzinerinio projektavimo etapy metodika,
mokiniai praeis visg karybinj kelig: nuo skaitmeninio dizaino
parengimo grafine programa iki jo perkélimo ant tekstilés
naudojant ploterj ir termopresa. Praktinés veiklos metu ne tik
pagaminsite unikaly produkta, bet ir analizuosite jo kokybe,
funkcionaluma bei tvaruma.

Veiklos tikslas

Mokiniai, taikydami inzZinerinio projektavimo principus,
suprojektuos skaitmeninj tekstilés dekoravimo sprendima,
parengs jj gamybai grafine programa, pagamins naudodami
ploteriavimo ir termo spaudos technologijas bei jvertins
sukurto sprendimo kokybe, funkcionalumag ir tvaruma.

Trukme

2—-3 akad. valandos

Mokiniy skaicius

Iki 12 vienoje laboratorijoje

Mokomasis dalykas/ai,
su kuriais siejasi metodika

InZinerinés technologijos, dailé, technologijos

Laboratorijos vedéja

Asta Rimkiené
asta.rimkiene@steamit.It
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