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En virtud de una resolucién del Comité Técnico y de acuerdo con la Constitucion, las
ordenes permanentes y las reglas del campeonato, WorldSkills Internacional ha
adoptado los siguientes requisitos para el campeonato SpainSkills en esta
competencia.

La descripcion técnica consta de lo siguiente:
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1. INTRODUCCION

Nombre y descripcién de la competencia

Nombre de la competencia: “Tecnologia de la Moda”.

Descripcion de la competencia:

Los disefiadores de moda para sefioras son productores de vestidos con habilidades
técnicas eficaces, pueden manejar diferentes tipos de vestidos y son héabiles con la
aguja.

Un disefiador de moda para mujeres fabrica vestidos de calidad bien cortados a partir
de prendas para ocasiones especiales o de diario. Los disefiadores comprenden la
importancia de las diferentes formas del cuerpo y la etiqueta en el vestir en la
fabricacién de prendas. Son capaces de producir disefios dificiles y prendas con un
excelente acabado y, aunque utilicen maquinas y equipos, pueden también coser y dar
forma a mano a pequefios y elaborados detalles.

Ambito de aplicacion
Todos los expertos y concursantes tienen que conocer esta Descripcion Técnica.

En caso de conflicto entre estas descripciones técnicas, prevalecera la version inglesa.

Documentos asociados

Dado que esta Descripcion Técnica contiene Unicamente informacién especifica de las
habilidades, se debera utilizar con lo siguiente:

WSI - Reglas del Campeonato

WSI - Manual del Campeonato

WSI - Recursos Online segun se indique en este documento

Pais Anfitrion - Normas de Salud y Seguridad

2. COMPETENCIA Y AMBITO DEL TRABAJO

El Campeonato es una demostracion y evaluacion de las competencias asociadas a
estas habilidades. El Proyecto de Prueba consta Unicamente del trabajo practico.

Especificacion de competencias

El concursante debera ser capaz de:

Disefio de moda

Conocimiento y comprension:
e La comprension de los elementos de disefio de trajes de mujer y accesorios

Los competidores deberan ser capaces de:

e Presentar ideas
e Investigacion de tendencias de la moda y el analisis de temas
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o Crear tableros con temas y tendencias

¢ Establecer disefios para distintos mercados destinatarios

¢ Creacion de dibujos técnicos

e Coordinar la tela y los colores

o Identificar los diferentes tipos de tejido (por ejemplo, de seda, jersey de punto,
de Gore-Tex, dril de algodon, lana, etc)

e Aplicar diferentes tipos de tela en diferentes disefios

o Identificar los diferentes tipos de accesorios (por ejemplo, botones, cierres,
encajes, cintas, etc)

¢ Aplicar diferentes accesorios en diferentes disefios

¢ Disefio de diversos tipos de prendas de vestir de mujer (por ejemplo,
chaquetas entalladas, vestidos de noche, faldas, pantalones, etc)

¢ Plan de procedimientos de trabajo eficaz para lograr la finalizacion de tareas
dentro del plazo

Patron de la construccién / drapeado

Conocimiento y comprension:
e La comprension de la construccion de trajes de sefiora a partir del patron en papel
en2D o 3D

Los competidores deberan ser capaces de:

e Construir y alterar los patrones basicos para los distintos tipos de prendas de
vestir de mujer (por ejemplo, chaquetas a medida, vestidos de noche, faldas,
pantalones, etc)

e Colocar sobre bustos los distintos tipos de prendas de vestir de mujer (por
ejemplo, las chaquetas a medida, vestidos de noche, faldas, pantalones, etc)
¢ Seleccionar el mejor método de construccion adecuados a la tela y al disefio
e Marcar con precision

¢ Medir con precision

¢ Cortar diferentes tejidos y materiales con precision

¢ Especificar las tallas adecuadas a la ropa de sefiora

e Escalar diferentes tallas de prendas de vestir de sefiora

¢ Plan de procedimientos de trabajo eficaz para lograr la finalizacion de tareas
dentro del plazo

Costura y técnicas de acabado

Conocimiento y comprension:
e El conocimiento de la alta calidad de costura y acabado de la ropa de sefiora

Los competidores deberan ser capaces de:

e Coser y acabar diversos tipos de prendas de vestir de mujer (por ejemplo,
chaquetas entalladas, vestidos de noche, faldas, pantalones, etc)

¢ El uso de varias maquinas industriales con eficacia y seguridad (por ejemplo,
la maquina de coser, de cortar, plancha, prensa de termofijar, etc)

¢ Seleccionar equipos y herramientas adecuadas para crear el disefio

¢ Finalizar partes de prendas de coser a mano (por ejemplo, el dobladillo,
ojales, bordados, etc)

¢ Aplicacion de entretelas apropiadas y eficaces a diferentes partes del disefio
¢ Construccion de revestimientos y paramentos apropiados de acuerdo al estilo
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de las prendas disefiadas

e Prensar prendas eficazmente

¢ Plan de procedimientos de trabajo eficaz para lograr la finalizacion de tareas
en el tiempo dado

El conocimiento tedrico es necesario, pero no sera evaluado de forma explicita.

El competidor debe saber:

e COmo crear y comprender dibujos técnicos

¢ La forma de plan de trabajo eficaz para lograr completar la tarea en un tiempo
determinado

e Como investigar las tendencias de la moda y los temas relacionados

¢ Sobre los diferentes mercados de destino

¢ La forma de presentar ideas para el mercado objetivo (por ejemplo, cliente /
empresa)

e COmMo ajustar las prendas a los tamafios especificados

e Acerca de la clasificacion / tamafio de las prendas

e COmo seleccionar y utilizar la tela, accesorios, forro y la entretela adecuada
para el estilo de disefio

e COmo seleccionar los métodos de construccién adecuados a la tela y el
disefio

e COmo seleccionar el equipo adecuado de herramientas para crear un estilo
de disefio

¢ COmo mantener un ambiente de trabajo seguro

No se examinara el conocimiento de las normas y leyes.

Trabajo practico

Consulte “Especificacion de competencias”.

3. EL PROYECTO DE PRUEBA

Formato / estructura del Proyecto de Prueba

El formato del Proyecto de Prueba es un Unico Proyecto de Prueba con médulos
tratados por separado.

El Proyecto de Prueba debera contener al menos 3 médulos y ser capaz de ser
evaluado a lo largo del Campeonato.

Requisitos del disefio del Proyecto de Prueba

El Proyecto de Prueba debera facilitar las medidas del maniqui (Busto: 88cm,
Cintura:68cm, Caderas: 93cm, Largo de Espalda: 41cm).

Esto debe ser proporcionado por el Supervisor de Taller un mes después de la
seleccioén del Proyecto de Prueba.

Todos los materiales y telas deberan ser adecuados para el Proyecto de
Prueba y estar disponibles en el comercio. El pais anfitrion facilitara contactos
de proveedor o agente para las telas.

El Proyecto de Prueba debera incluir telas de diferentes pesos. De acuerdo con
el Proyecto de Prueba (“caja misteriosa”: adornos, accesorios, etc.)
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El pais anfitrion debera enviar retales de las telas y adornos escogidos (una
muestra de 30 cm. X 30 cm. de cada tejido y un minimo de 0,5 metros por el
ancho completo si la tela tiene un estampado grande) al menos 3 meses antes
del campeonato.

Cada Proyecto de Prueba debera incluir una prenda o parte de prenda
obligatoria para una puntuacién objetiva.

Cada Proyecto de Prueba debera incluir una prenda o parte de prenda no
obligatoria (creatividad y disefio) para una puntuacién subjetiva.

Cada Proyecto de Prueba debera incluir una seccién de puntuacion a ciegas,
gue puede ser una “caja misteriosa”.

Todos los materiales (como telas, CD, patrones digitales y en papel)
relacionados con el Proyecto de Prueba elegido seran enviados por
correo certificado por el pais anfitrion.

Desarrollo del Proyecto de Prueba

El Proyecto de Prueba DEBERA ser presentado utilizando las plantillas
facilitadas por WorldSkills International
(http://www.worldskills.org/competitionpreparation ). Utilice la plantilla de Word
para los documentos de texto y la plantilla DWG para los planos o dibujos.

Quien desarrolla el Proyecto de Prueba / los médulos
El Proyecto de Prueba / médulos son desarrollados por todos los Expertos y
deberan ser validados como se define en 3.5.

Como y dbnde se desarrollan el Proyecto de Prueba / los médulos

El Proyecto de Prueba / los médulos se desarrollan por los expertos de
manera independiente.

Cuando se desarrolla el Proyecto de Prueba

El Proyecto de Prueba se desarrolla antes del Campeonato anterior, 16 meses
antes de la competicion.

Las propuestas de Proyectos de Prueba se cargan en el Foro de debate para la
consideracion y votacion por los Expertos. Un periodo de 7 meses estara
disponible para el debate de las Propuestas.

Los Proyectos de Prueba propuestos que se considere que no cumplen con las
condiciones establecidas en este documento, tendran la oportunidad a partir de
este momento para hacer los cambios necesarios.

Esquema de puntuacion del Proyecto de Prueba

Cada Proyecto de Prueba debera estar acompafiado por una propuesta
de esquema de puntuacion basado en los criterios de evaluacion
definidos en la Seccion 5.

La propuesta de esquema de puntuacion sera desarrollado por la(s) persona(s)
que desarrolle(n) el Proyecto de Prueba. El esquema detallado definitivo sera
desarrollado y consensuado por todos los Expertos en el Campeonato.

Los esquemas de puntuacién deberan ser introducidos en el CIS antes del
Campeonato.

Validacién del Proyecto de Prueba

Se debera demostrar que el Proyecto de Prueba/ los modulos se pueden llevar
a cabo con las limitaciones de materiales, equipos, conocimientos y tiempo.
Eso se demostrara mediante una muestra de los elementos obligatorios de las
prendas o una prenda completa. Eso sera facilitado por el Experto que haya
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disefiado el Proyecto de Prueba.

Cada prenda obligatoria 0 una pieza de ropa tiene que ser mostrado como una
muestra en el lugar de la competicion, para que el competidor y el pablico lo
puedan ver.

Seleccién del Proyecto de Prueba

El Proyecto de Prueba se seleccionard como sigue mediante votacion en el
Campeonato anterior.

Unicamente los Expertos que hayan preparado y presentado un Proyecto de
Prueba podran votar.

En el caso en que un Proyecto no haya podido ser votado en el Campeonato
anterior, se realizard una votacion en el foro de discusion 12 meses antes del
Campeonato de que se trate.

Para ser elegible para la seleccién, cada Proyecto de Prueba presentado
debera estar completo e incluir una copia digital del Proyecto de Prueba, una
copia digital del patron completo en formato DXF, una escala de puntuacion
detallada, bocetos profesionales, planos técnicos y una muestra de los
elementos obligatorios de prenda o prenda completa.

Circulacién del Proyecto de Prueba

El Proyecto de Prueba circulara en la pagina Web de SpainSkills 6 meses antes
del Campeonato de que se trate.

Coordinacion del Proyecto de Prueba (preparacion para la Competicion)

La coordinacion del Proyecto de Prueba seré llevada a cabo por el Experto cuyo
Proyecto de Prueba haya sido seleccionado y por el Pais Anfitrion.

Cambio del Proyecto de Prueba en la Competicion

Debido a que el Proyecto de Prueba se distribuye a los competidores seis
meses antes de la competicion es necesario hacer un cambio del 30% en la
Competicion. Expertos y Jurado podran presentar ideas para el cambio del

30%. Los Expertos votaran sobre los cambios que deben efectuarse a la llegada
a la Competicion.

Especificaciones del material o fabricante

Todos los materiales (como las telas, CD, patrones digitales y en papel)
relacionados con el Proyecto de Prueba seleccionado seran enviados por
correo certificado por el pais anfitrion con un minimo de 3 meses de antelacion
a la Competicion.

Las muestras deben ser de 30 cm x 30 cm de lostejidos elegidos y por 1o menos
50 cm de longitud por el ancho completo si latelatiene un estampado grande.

Todos los materiales y telas deberan ser apropiados para el Proyecto de Prueba
y estar disponibles comercialmente.

El pais anfitrion facilitard contactos del proveedor o agente de las telas, por lo
menos 3 meses antes de la Competicion.
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4. GESTION DE HABILIDADES Y COMUNICACION

Foro de Discusion

Antes de la Competicion, cualquier discusion, comunicacion, colaboracién y
toma de decisiones sobre las habilidades deberé realizarse en el Foro de
Discusion especifico sobre habilidades (‘http://www.worldskills.org/forums).
Todas las decisiones y comunicaciones relacionadas con las habilidades seran
validas Unicamente si se llevan a cabo en el foro. El Experto Jefe (o0 un Experto
designado por el Experto Jefe) sera el moderador de ese foro. Consulte las
Reglas de la Competicion en cuanto a requisitos de plazos de comunicacion y
desarrollo de la Competicion.

Informacion sobre Competidores

Toda la informacién de los Competidores inscritos esta disponible en el Centro
de Competidores (http://www.worldskills.org/competitorcentre).

Dicha informacién incluye:
Reglas de la Competicién
Descripciones Técnicas
Proyecto de Pruebas

Otra informacion relacionada con la Competicién

Proyecto de Pruebas

El Proyecto de Pruebas en circulacion estara disponible en la
pagina web habilitida por la organizacién de worldskills Spain
(http://www.worldskills.org/testproiects) y el Centro de Competidores
(http://www.worldskills.org/competitorcentre).

Gestion del dia-a-dia

La gestidn del dia-a-dia esté definida en el Plan de Gestion de Habilidades
creado por el Equipo de Gestion de Habilidades dirigido por el Experto Jefe. El
Plan de Gestion de Habilidades incluye al Presidente del Jurado, al Experto
Jefe y al Adjunto al Experto Jefe. El Plan de Gestion de Habilidades se
desarrolla progresivamente durante los seis meses anteriores a la Competicion
y termina con la Competicion (acordado por los Expertos y presentado al
Director/Subdirector del Comite Técnico). El Experto Jefe debera compartir
regularmente las actualizaciones al Plan de Gestion de Habilidades a través del
Foro.

5. EVALUACION

Esta seccion describe como evallan los Expertos el Proyecto de Prueba/los
modulos.

Especifica también las especificaciones y procedimientos de evaluacién y los
requisitos de puntuacion.

Criterios de evaluacién

Esta seccion define los criterios de evaluacion y el nimero de notas (subjetivas
y objetivas) otorgadas. EI nUmero total de notas para todos los criterios de
evaluacion debe ser 100.
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Seccion Criterio Notas
Subjetiva Objetiva | Total
(si es aplicable)
A Corte 10 10
B Medidas 10 10
C Apariencia en general 15 15
D Calidad de las prendas obligatorias 25 20 45
(componentes identicos/elementos obligatorios)
E Creatividad de los elementos de disefio 20 20
Total = 60 40 100

Notas subjetivas
Las notas se otorgan en unaescaladel 1 a 10.

Especificacion para evaluacién de habilidades

Criterio A — Corte

Los expertos evaluaran los siguientes aspectos de manera objetiva:
¢ Patron de disefio
e Todas las piezas del modelo actual
e Aprovechamiento 6ptimo de la tela

Criterio B — Medidas
Los expertos evaluaran los siguientes aspectos de manera objetiva:
¢ La medicion precisa de la prenda de acuerdo con el Proyecto de Prueba

Criterio C - La apariencia general

Los expertos evaluaran los siguientes aspectos subjetivamente:
¢ Adornos y la forma de la prenda
¢ Acabado general

Criterio D - Calidad de la prenda obligatoria y de la confeccion no obligatoria (nivel de
dificultad)

Los expertos evaluaran los siguientes aspectos, tanto objetiva como subjetivamente:
¢ La pulcritud de la ropa
e Costura y planchado

Criterio E - La creatividad y la construccién de los elementos de disefio
Los expertos evaluaran los siguientes aspectos subjetivamente:

¢ Modificacion de piezas y construccion: nivel de dificultad

e Combinacion de colores

¢ Coordinacion de telas

¢ Creatividad y disefio

¢ Ponibilidad

Procedimientos para la evaluacion de habilidades

e Antes de la competicion, el Jefe de Expertos explicara el método de evaluacion
a todos los expertos.

e EIl Experto Jefe dividira a los expertos por equipos para realizar las
puntuaciones y la creacién de notas para las puntuaciones. Los equipos se
dividiran entre los expertos con experiencia y nuevos expertos.

e Todos los expertos deberan evaluar los mismos aspectos para todos los
competidores.

e Todos los expertos evaluaran los mismaos porcentajes de notas.

e Las puntuaciones Objetivas estaran acordadas por los equipos segun los
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criterios establecidos en las especificaciones para la evaluacion del apartado
anterior.

Las puntuaciones Subjetivas seran realizadas por los equipos a través de
tarjetas segln el procedimiento que se detalla en el apartado “Notas subjetivas”

6. REQUISITOS DE SEGURIDAD ESPECIFICOS DE LAS HABILIDADES

Consulte la documentacion del Pais Anfitrion sobre Seguridad e Higiene para
conocer las normas del Pais Anfitrion.

Requisitos de seguridad especificos que deben ser atendidos:
¢ Los cables de alimentacion no deben interferir el paso y deben estar pegados en
el suelo y en la mesa.

7. MATERIALES Y EQUIPOS

Listado de Infraestructuras
El Listado de Infraestructuras enumera todos los equipos, materiales e instalaciones
facilitados por el Pais Anfitrion.

El Listado de Infraestructuras se encuentra en
http://www.worldskills.org/infrastructure/)

El Listado de Infraestructuras especifica los elementos y cantidades solicitados
por los Expertos para el Campeonato siguiente. El Pais Anfitrién actualizara
progresivamente el Listado de Infraestructuras, especificando la cantidad real,
tipo, marca/modelo de los elementos. Los elementos suministrados por el Pais
Anfitrion se muestran en una columna separada.

En cada Campeonato, los Expertos deberan repasar y actualizar el Listado de
Infraestructuras para preparar el Campeonato siguiente. Los Expertos deberan
notificar al Secretario General cualquier aumento de espacio y/o equipos.

En cada Campeonato, el Observador Técnico debera auditar el Listado de
Infraestructuras que se haya utilizado en ese Campeonato.

El Listado de Infraestructuras no incluye elementos que los Competidores y/o
expertos deben aportar, ni los elementos que los Competidores no pueden
aportar. Se especifican a continuacion.

Materiales, equipos y Utiles aportados por los Competidores en su caja de
herramientas

Tiza de sastre

Lapices

Ruedecilla trazadora

Dedal

Tijeras (papel y tela) o Tijeras eléctricas
Reglas

Alfileres

Abridor de puntadas

Guia magnética

Agujas de coser a mano

Equipo para planchado en humedo
Pesas

Papel de calco
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e Reloj
¢ Una seleccién de herramientas de dibujo (lapices de colores, etc.)
e Util curvo para dibujar patrones

Los expertos comprobaran la caja de herramientas cada dia.

El uso de equipos utilizados para la creacion especializada de un disefio de los
competidores se proponen y discuten en el foro de discusion y luego durante el periodo
de familiarizacién por los expertos.

Si un competidor necesita materiales especiales para su caja de herramientas que son
exclusivas de su propio pais, deben ser puestos a disposicion del grupo de Expertos
(presentado por el Experto / Competidor) en la preparacion del dia 1.

Materiales, equipos y Utiles aportados por los Expertos
No aplicable

Materiales y equipos prohibidos en la zona de habilidades

Los Competidores no pueden aportar ningun tipo de equipo, tela, cinta, hilos, patrones,
slopper, libros, notas o muestras. Si alguno de éstos se encuentra sera retirado antes y
durante la competicion.

Véase la nota anterior

Ejemplo de distribucién del taller y puestos de trabajo
La disposicion de los talleres de Calgary estan disponibles en:
http://www.worldskills.org/index.php?option=com_halls&ltemid=540
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Distribucién de un puesto de trabajo del Campeonato anterior:

8. COMERCIALIZACION DE LA HABILIDAD PARA VISITANTES Y MEDIOS DE
COMUNICACION

Maximizacién de los visitantes y medios de participacion
Para maximizar el nUmero de visitantes y la participacion de los medios de
comunicacion se consideraran las siguientes ideas:

Pantallas de visualizacion

Mostrar las descripciones del Proyecto de Prueba

Intentar una mayor comprension de las actividades del competidor
Informar de los perfiles del competidor

Informes diarios del estado de la competicion

Desfile al final de la competicion

El pablico vota por el "Premio al visitante”

Sostenibilidad
¢ Reciclaje
¢ Uso de materiales "verdes"
e Completar los Proyectos de Prueba después de la Competicion
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