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ANOTACE

Téma: Charakteristika trojrozmémého projektovdni odévii s vyuZitim software firmy

GERBER AccuMak a V-Stitcher a jeho ovefeni na vybraném druhu odévniho vyrobku.

Autor: Sindelkov4 Jitka

Bakalaiskd prace se zabyvd vytvofenim 3D odévu na virtudlni postaveé v programu
AccuMark V-Stitcher a vytvotfenim odévnich simulaci.

Uvodni &ast price se zabyvd problematikou zobrazenf v dvojrozm&mém a
trojrozmémém prostiedi, grafikou a animaci. Ddle je zde uvedena charakteristika firmy
Gerber Technology, jeho produkti AccuMark a V-Stitcher.

V praktické &ésti je vypracovdn projekt ddmského kostymu v programu AccuMark
s ndslednym transportem stfihové dokumentace do 3D programu AccuMark V-Stitcher a
vyslednym zobrazeni odévu na postavé s moznostmi simulace nékterych odévnich doplikid

na odévni vyrobek ( napt. aplikace kapsy. knofliku, a simulovani stehu }.

Kli¢ova slova:
V-Stitcher, AccuMark, Gerber Technology, digitalizace, poditatovd animace, 2D a 3D

simulace, virtudlni postava,



ANNOTATION

Topic: The characteristic of 3D wear projecting with utilization of software by GERBER -

AccuMark and V-Stitcher company and its verification on chosen kind of wear produkt.

Author: Sindelkov4 Jitka

The aim of bachelor work is to create 3D model of the dress based on virtual stature in
AccuMarkV-Stitcher programme, include creating simulations of the dress.

There is discussion of 2D and 3D projection, graphics and animation at the beginning
of this work. Followed by Gebner Technology company characteristics with its products
Accumark and V-Stitcher.

In the practical part of Bachelor work is created female dress project in programme
Accumark and its import of design documentation into the 3D programme Accumark V-
Stitcher. In the end there is final projection of dress based on stature, with posibility to add

some clothing accessories to original dress, such as pocket, buttons or stitch simmulation

Key words:
V-Stitcher, AccuMark, Gerber Technology, digitizing, computer animation, 2D and 3D

simulation, virtual figure,



ABECEDNI SEZNAM ZKRATEK

CAD - Computer Aided Design - ndvrharsky systém s vyuZitim pocitacové grafiky

CAM - Computer Aided Manufacturing - po¢itadem podporovand vyroba, v odévnim
prumyslu se jednd o systémy zabezpecujici automatizovany vyrez materidlu

$n - §ife ndramenice

ZD - zadni dil

PD - predni dil
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1. Uvod

Vyvoj pocitacového primyslu jde kupfedu nezadrzitelnou rychlosti. Denné jsme
zahlcovani novymi, vykonnéjsimi, rychlejSimi a efektivnéjSimi programy. Trh je
zaplaven odbornou literaturou o pocitacové grafice, o animaci 3-D, skenovdni a popisy
programd.

Na grafice a vyvoji pocitacovych programu zdvisi kvalitni zobrazeni jak
konkrétni véci tak i &loveka. Clovek a lidskd postava se jako objekt zkoum4ni objevuje
ve vSech védnich oborech a v praxi, napiiklad v 1ékarstvi, v plastické chirurgii, v optice,
kriminalistice, v salénech krasy, apod.

Vypocetni technika usnadnuje a zkvalitiiuje lidskou praci a zvySuje kvalitu
vyrobkd, coZ je hlavnim divodem zavddéni vypocetni techniky do jednotlivych etap
vyrobnich fazi.

V soucasnosti se 3D vyobrazeni lidské postavy dostdvd do popredi i v odévnim
pramyslu. Napomdhd predevsim v oblasti modelovdni a to prdvé k ovéfeni zdkladni
myslenky ndvrhu designéra. Kvalita obrazu vysledného modelu podléhd vyvoji 3D
softwarii umoznujicich ve svém pocitacovém prostiedi zobrazeni virtudlni postavy a
odévu.

Tato bakaldrskd prace feSi tvorbu stiihové dokumentace v CAD systému
AccuMark a firmy Gerber Technology a zobrazeni ddmského kostymu ( sako a sukné )
na 3D virtudlni postavé v programu V-Stitcher s ndslednym aplikovdnim nékterych
druht odévnich doplika.

Poukazuje na moZnost spojeni vystupt stfihové dokumentace z 2D CAD
systémi s 3D modelovdnim a ndslednym vytvofenim vyrobku na konkrétni postave.
Vytvorené stiihové Sablony v AccuMarku se pak detailné zobrazi na 3D postave. Tim
V-Stitcher sniZzuje ¢as potiebny k vyvoji a odzkouSeni odévu a umoZnuje zobrazeni
vyrobku jesté pred uSitim.

Vytvdii tak novy zpusob prezentace nabidky kolekce vyrobnich podnika a

modnich salénu, ale i ndkupu dnes jiZ moZnych internetovou cestou.



2. Virtualni realita

Pocatky virtudlni reality se objevuji na konci Sedesitych a zacdtku
sedmdesatych let. Uvahy o podobnych systémech byly spjaty s rozvojem poéitatové
grafiky. V této dobé byly pfedvedeny prvni vstupni prostiedky pro interaktivni grafiku.
Zatizeni pro virtudlni realitu se sklddd ze zobrazovaciho zafizeni, kterym mohou byt
virtudlni bryle nebo helma a ovlddactho zafizeni, kterym muZze byt 3D mys, joystick
nebo rukavice.

Princip funkce je docela jednoduchy a vychdzi z ptirozeného zrakového vnimani
sveéta. Na to, aby mozek dokdzal sloZit prostorovy obraz, potfebuje dva nepatrné
rozdilné pohledy z nichZ potom prostor skldd4. Proto m4 ¢loveék dve oci. S jednim by
jsme napiiklad nedokdzali, s pfesnosti imérnou lidskym schopnostem, ani odhadnout
vzdélenost.

Stejny princip vyuZivaji i VR bryle ( obr. 1 ). Pfed kaZdym okem je umistén
maly display o velikosti whlopficky obvykle kolem jednoho palce. Pritom jsou
promitané obrazy vzdjemné mirné posunuty takovym zptisobem, jako by tomu bylo ve
skute¢nosti. Na§ mozek je timto zpisobem oSédlen a "donucen" k vytvoreni virtudlniho

prostoru.

Jednd se o tipln¢ nové uZivatelské rozhrani, jehoZ cilem je pokud moZno co
nejvice pribliZzit pocitacové prostiedi skutecnosti tak, jak ji zachycuji naSe smysly.
UZivatel by mel byt do tohoto prostiedi co nejvice vtaZzen ( ponofen ). Soucasné
aplikace virtudlni reality pracuji se zrakem, sluchem a hmatem. Experimentuje se i s

ichem a chuti.'

Obr.1 Virtudlni bryle

! Dokumentace ,,virtudlni realita: www.omicron.felk.cvut.cz/~bobr/ucspoc/virtreal.htm




Rozliujeme tfi zdkladni stupn¢ virtudlni reality:
» pasivni
» aktivni

# interaktivni
2.1 Pasivni

Aplikace funguji podobné jako film. Takové prostiedi miZete vidét, miaZete ho

slySet a ur¢itym zplsobem tfeba i citit, ale nemiZete ho Zddnym zptsobem ovliviiovat.
2.2 Aktivni

Zatizeni dovoluje virtudlni prostfedi libovolné zkoumat. Je moZno se v ném
pohybovat, prohliZet si ho ze vSech stran i slySet odpovidajici zvuk. Chybi vSak
hmatova zpétnd vazba, a tak neni moZno toto prostiedi Zddnym zpisobem modifikovat.
Nelze virtudlné piemistovat pfedméty, otvirat dvefe apod. UZivatel se pohybuje
podobné jako duch. MiiZe prochdzet sténami i prostréit ruku libovolnym piedmétem.

Prakticky se tento stuperi pouZivd napifklad k vyvoldni dojmu, ktery miZe mit
urcity 1é¢ebny efekt u pacienth postizenych riznymi fobiemi (treba strach z vysek) nebo
duSevnimi poruchami, mubze slouZit k prezentaci virtudlnich uméleckych dél, k
prohliZzeni dosud nepostavenych budov, pro vizualizaci v meteorologii, v fizeni letového

provozu a v raznych védnich oborech nebo k hledani nepiitele v nezndimém prostiedi

za tcelem jeho likvidace.
2.3 Interaktivni

Nejdokonalej$imi a také technicky nejndro¢néjdimi jsou aplikace pIné virtudlne
interaktivni. Ty dovoluji prostfedi nejen zkoumat, ale také ho modifikovat. Je moZno
brat virtudlni predméty do ruky a premistovat je, pracovat s virtudlnimi ndstroji, mackat

riizn4 virtudlni tladitka, psat na virtudlni kldvesnici apod.”

? Dokumentace ,,virtudlni realita® ; www omicron. felk cvut.cz/-bobrfucspoc/virtreal htm



3. Animace

Je zpusob vytvareni zdadnlivé se pohybujicich véci. Slovo pochdzi z ciziho slova

znamenajiciho oZivent.

3.1 Po¢ita¢ova animace

Je druh uméni, kde vznikd film pomoci vypocetni techniky. Pii tvorbe
pocitatové animace se pouzivd specidlni software. Existuji v podstaté¢ dva druhy

animace: 2D (dvourozmérnd) a 3D (trojrozmernd).

s

VétSina programu vytvaii animaci pomoci klicovych snimkua ( obr.2 ) - pozice
objektu je ur¢ena uZivatelem pomoci klicovych snimku ( keyframes ) a program sdm

dopocitd pohyb mezi témito polohami.

3.2 Snimani pohybu

Princip animace je zaznamendni sekvence snimku, které jsou kazdy o sobé
staticky, ale li3{ se od sebe jen drobné. Po rychlém zobrazeni téchto snimku vznikd
dojem pohybu. Snimky se vSak musi piehrdvat takovou rychlosti, kterou uZz oko
nepostrehne

Téchto Sest snimku, je pak mozné zobrazit po sobé v ¢ase. Tim se vytvoii dojem

pohybu.

Obr. 2 Ukézka klicovych snimku ( keyframes )



Animace je i zdkladem pro film, ktery vyuZiv4 stejného efektu. Lidské oko ma
urcitou setrva¢nost tzn. obraz zuastivd po urcitou dobu zaznamendn na sitnici, tento
efekt se nazyvd anglickymi slovy persistence of vision. Diky tomu se d4 vytvofit iluze
spojitého pohybu z rychle se stiidajicich obrdzka. Film vyuZivd 24 snimku za jednu

sekundu, je to frekvence pfi které lidské oko vidi spojity obraz.

3.3 Snimani pohybu ¢lovéka

Pro snimédni pohybu ¢lovéka se pouZivd tzv. pixilace. Jednd se o pixilovani
Cloveka, tzv. animace Zivého herce. Snimek po snimku se nafoti ¢lovék v pohybu a
postupem a ddvanim obrdzk( za sebe se Clovék dostane sdm do pohybu optickym

klamem.’

3 = [ s B
Dokumentace ,,animace” : www.cs.wikipedia.org




4. Politafova grafika

Je obor informatiky, ktery pouzivd pocitate na syntetické vytviareni umélych
snimku ( tzv. rendering ) a také na Upravu zobrazitelnych a prostorovych informaci,
nasnimanych z redlného svéta (napiiklad digitdlni fotografie a jejich viprava).

Tento obor miZzeme délit na nékolik oblasti: 3D rendering ( je tvorba redlného
obrazu na zdklade pocitacového modelu, nejéastéji 3D) v redlném <&ase (Casto
vyuZivany v po&itatovych hrdch), poéitaovd animace, video, stiih specidlnich efekti
(Casto vyuZivané ve filmu a televizi), editovdni obrdzkii a modelovani (Casto pro

inZenyrské nebo lékaiské tcely).

4.1 Dvojrozmérna grafika - 2D

Jsou dva zdkladni moZné piistupy ke 2D grafice:
» vektorovd

» rastrovd

4.1.1 Vektorova grafika

Ukldd4a piesnd geometrickd data, napiiklad soufadnice bodi, propojeni mezi
body, které tvoii dsefky, a vybarveni, tlouStku a moZné vyplnéni tvard. VétSina
vektorovych grafickych systémt umoZiuje pouZit dalsi standardni tvary jako kruZnice,
Stverce, atd. Ve vétsing pifpadi je zapotiebi vektorovy obraz pievést na rastrovy obraz,

aby jej bylo moZné zobrazit.

4.1.2 Rastrova grafika

Je pravidelnd sit’ pixeld ( zkrdceni anglickych slov picture element, obrazovy

prvek ) je nejmensi jednotka digitdlni rastrové (bitmapové) grafiky, organizovand jako

dvourozmérnd matice bodl. Kazdy pixel nese specifické informace, napiiklad o jasu,



barvé, pruhlednosti bodu, nebo kombinaci téchto hodnot. Obrdzek v rastrové grafice ma

omezené rozliSeni , které se udava po¢tem fddek a sloupcu.

4.2 Trojrozmérna vizualizace - 3D

UmoZiiuje ¢loveku pohled na ur€itou véc z mnoha dhla pohledu. Bez
trojrozmérné grafiky se neobejdou lidé pracujici s3D modelovymi programy,
samoziejme hraci pocitacovych her cht&ji mit hry co nejredIngjsi, a nakonec i film je
bez ni v soucasné dob¢ ztraceny. JeSté pfed nekolika lety byla vyuZivdna pouze pro
veédecké ticely nebo ve velkych grafickych studiich, v poslednich letech se diky rozvoji

her dostala i na stoly béznych uZivateld.

3D pocitatova grafika zaloZend na vektorové grafice. Namisto toho, aby
pocita¢ uklddal informace o bodech, ¢ardch a kiivkach na dvojrozmeérné plose, ukladd
pocita¢ pozici bodd, dsecek, a ploch v trojrozmérném prostoru.

3D nebo 3-D je zkratka vyrazu ,.trojdimenziondIni®, ,,trojrozmérny* a oznacuje
svet, ktery je mozné popsat tfemi rozmery ( kartézskd soustava soufadnic- obr.3 -
soustava soufadnic, u které jsou souradné osy vzdjemné kolmé a protinaji se v jednom

bodé - poatku soustavy soufadnic ) ; predméty ve trojrozmérném svété maji objem.”

z‘/
/
Ve

Obr.3 Bod v prostorové kartézské soustaveé souradnic

* Dokumentace ,,poéitaov4 grafika“ : www.cs.wikipedia.org ,




5. Dalsi programy zobrazujici lidské télo a odév v 3D prostoru

Na principu trojrozmérného zobrazeni pracuje i program V-Stitcher, a nejen on.
Na svété existuje mnoho podobnych softwarti, umoZiujicich 3D zobrazeni lidského
téla, odévl a navrha odéva.

Toto zobrazeni se pouZivd nejen v poéitatovych hrdch, programech, ale i

v mobilnich telefonech.

5.1 Virtnalni odévni dilna

Virtual Fashion (Madrid, Spané&lsko) vypustil do svéta novou verzi VF Works,
odévni ndvrhaiskou aplikaci, pfizplsobenou rekreaénimu odévnimu ndvrhafskému
procesu v uplném digitdlnim prostiedi. Virtual Fashion je diléi divizi Reyes Infogrfica

S.L., zndmé 3D softwarové mezinarodni spole¢nosti pro odévarské simulace ,,plug-in‘

ClothReyes.

VF works dovoluje navrhovat kreativni, vysoce detailni a padnouci odév.
Software nabizi pies jednoduchou intuitivni sadu 3D ndstroji moZnost prohliZet

v redlném Case na manekynovi odév téchto pouZitych navrha.

Krome toho, materidly a vyhotoveni pouZité v dkonu navrhovani jsou presné
jako ve skute¢nosti. Virtudlni odévarsky systém maji vyrobei v databdzi s podminkami

presného a precizniho definovani jejich virtudlnich a dynamickych vlastnosti.
Tento simuldtor dovoli uvést do Zivota ohromné variace struktur materidlQ hyper

realistickou cestou. Je mozné vidét nejenom to, jak odév vypadd obleCeny na postave,

ale je také mozné vidét, jak reaguje pii pohybu piesné jako skutecny odév ( obr.4 ).

10
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Obr.4 Zobrazeni odévu na postavé pri pohybu

Navic s VF Works muzZe byt vyuZivdna i piidavnd schopnost osobniho
zobrazeni obleceného zdkaznika v riznych pézédch, sriznymi obliCejovymi gesty a

nalicenim na virtudlnim lidském obliceji ( obr. 5 ).

Obr. 5 Zobrazeni virtudlniho obliceje

Navrharsky program je rovnéZ schopen doplnit kreativni perfektni scénu
s kulisami, dekoracemi a svételnymi efekty pomoci vlastniho predvddéciho mola

( obr.6 ) nebo produkci vysoce kvalitnich fotografii ndvrha.”

Obr. 6 3D kreativni scéna

* Dokumentace ,,Virtudlni odévn{ dilna“: www,virtual-fashion.com
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5.2 Virtualni 3D oblékaci pokoj - Ma cabine d essayage

Virtual Business Solutions and Systems (Roubaix, Francie), pocitatova
inZenyrskd spolecnost, podporujici specializovany softwarovy vyvoj zaloZeny na
technologii v 3D redlném case, ve spoluprdci se spole¢nosti Wygwam (Villeneuve
d“Ascq, Francie) specializované na vyvoj webovych feSeni, md realizovanou novou
internetovou komeréni zdkladnu s vyuZzitim 3D Avatars (= animovanych manekynu) pro
virtudlni navrhovdni materidlovych detaild. S timto novym produktem specidlné

vyvinutym pro La Redoute (Evropského poradce v domédcim obchodé ).

Vyuzitim této technologie je zdkaznik aktér a ne jen jako divdk v prabéhu on-
line obchodniho zdZitku. VB2S a La Redoute vyuZivd tyto nové on-line obchodni

funkce a chce zvysit prodej na trovni cestou internetu.

Pii vybéru odévu a pro vhodné padnuti si zdkaznik muiZe zvolit télesné
parametry manekyna ( velikostni sortiment, vySka postavy, obvod hrudniku, obvod
pasu, obvod boki ). Tento zplsob nastaveni télesnych rozmérd vyrazné prispivd co

nejlepsi predstave padnuti odévu prave danému zdkaznikovi.

Kromé zdkladnich télesnych rozmért si tviirce sim muze zvolit tvar a velikost
hlavy, kterd se mu co nejvice odpovidd, také velikost o¢i a rti. Zde je moZno si zvolit

také druh tesu, jeho barvu a dokonce i barvu pleti ( obr. 7 ).°

Obr. 7 Okno pro nastaveni zdkladnich ddaja

¢ Dokumentace ,,Virtudlni 3D oblékaci pokoj“: www.vb2s.com
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Pii vybéru odévu’ mize zakaznik volit mezi tfemi kategoriemi odévu tj. odévy
pro horni polovinu téla, odévy pro dolni polovinu téla, a doplnky ( kabelky, tasky, a

boty ).

Pro ndzornou ukédzku byly do bakaldfské prace zkombinovany tyto odévni

soucdsti (obr. 8 ) a byla vytvorena simulace téchto odévnich soucdsti (obr. 9 ).

Obr. 8 Odévni soucdsti

Obr.9 Zndzornénd simulace odévi na obr.

7 AT X : v @ 2
Dokumentace ,.v¥bér kombinace odévu* http://mannequin.redoute.fr/Parametrage.aspx#
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6. Charakteristika firmy Gerber Technology

Gerber Garment Technology ( GGT )

Tato americkd firma byla zaloZena v roce 1978 a patif mezi predni vyrobce
CAD a CAM systému. Jeji vyrobky se uplatiuji nejen v odévnim, ale také
v prumyslovém odvétvi jako napf. automobilovém, leteckém, obuvnickém, optickém a
dalgich odvétvich pramyslu.®

Vroce 1998 méni své jméno na Gerber Technology s.r.o. Beéhem této doby
vznikla po celém svét& fada pobodek. V Ceské republice je tato firma zastoupena
firmou ZADAS s.r.o. Produkty jsou na trhu v Ceské a Slovenské republice od roku
1985. Za tuto dobu se staly zndmymi a uzndvanymi.

Firma poskytuje komplexni automatizaci TPV a stiihdren, systémy pro

stupniovani a polohovanf stiiha, plottery, naklddaci linky, automatické stithaci Stoly.9

6.1 Produkty firmy Gerber Technology

Produkty, kterymi se bude tato bakaldrska prace zabyvat:
» AccuMark

» V-Stitcher

6.1.1 Systém AccuMark

Systém AccuMark je produktem firmy Gerber Technology. CAD systém
AccuMark pracuje v prostiedi MS Windows. MuzZe pracovat samostatné nebo ho lze
v rdmci sité zaclenit do celkového prostiedi CIM a provddét vymeénu dat s jakymkoliv

jinym systémem. '’

g Gerber Technology, 24 Industrial Park Road West, Tolland, CT 06084, USA, tel. +1 800 826-3243 (USA), Fax:
+1 860 871-6007, E-mail. info@ gerbertechnology.com, www.gerbertechnology.com,

2 ZADAS spol.s r.o., Primyslova, 798 11 Prostéjov, E-mail: zadas @zadas.cz. www.zadas.cz ,

10 Vikov4, H.: Konstrukce a modelovéni v systému Gerber — AccuMark v porovnéni se systémem PDS Tailor,
TUL/KKYV, Prost&jov 2004
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Software AccuMark je normou pro konstrukei stiihi, stuptiovani a polohovéni.

Obsahuje kompletni sadu ndstroji pro tvorbu stfihti a také mnoho dalich ndstroji, které

spliuji rychle se ménici potfeby dneSniho odévnictvi. Aplikace AccuMark umozZiuje

pomoci automatizace zhotovit denné vice vyrobkid. Elektronickym ukldddnim dat také

chrani podnikani — spofi drahy prostor.

urychluje konstrukci stiihu
usnadnuje stupnovani
urychluje polohovéni a Setfi materidl

zdokonaluje spravu dat a komunikace"!

Programové vybaveni systému AccuMark

AccuMark 100

- je zdkladni konfigurace systému — slouZi pfedevs$im pro stupfiovani a tvorbu

stithovych poloh. Existuje 1 vy33i verze AccuMark 150.

AccuMark 200

- je funk¢né podobny AccuMark 100, mimo funkei pro polohovani a stupnovani je

s

vybaven i funkcemi PDS. Existuje i vy38i funkce verze AccuMark 250,

AccuMark 800
- toto provedeni pracovni stanice firmy GGT pracuje srychlosti 122 MIPS,

UmoZnuje interaktivni uloZzeni a vyvoldni dat vsiti, systémovd sit

managementového softwaru automaticky najde a obnovi poZadovand data.

AccuMark V8

- urychluje konstrukei stiihfi, usnadiiuje stupfiovani, urychluje polohovani a Setii

materidl, zdokonaluje spravu dat a komunikaci, zajistuje fizeni stiihacich procesu.

' Dokumentace ,,Software AccuMark® ; www.zadas.cz
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AccuMark Silhouete

- systém pro tvorbu a vyvoj modelu, zamétuje se na dokonalé spojeni vypocetni

techniky, lidské fantazie, talentu, zku3enosti a schopnosti modeldfe.'

Na Katedie konfekéni vyroby je v soucasné dobé pouZivana verze AccuMark V8§,

Systémové vybaveni

Minimdlni konfigurace vypocetni techniky pro provoz systému AccuMark a

podporované operacni systémy jsou uveden v ndsledujicim vyctu.

Procesor

- Procesor Pentium® 166 MHz nebo vy$§{

Operaéni systémy

MS Windows® 95
MS Windows® 98
MS Windows® 2000
MS Windows® NT
MS Windows® XP

Pamét
- Minimélné 32 MB, doporu¢eno nejméné 64 MB (Windows 95/98)
- Minimélné 64 MB, doporu¢eno nejméné 128 MB (Windows NT/2000/XP)

UloZeni dat
- UlozZeni dat na velkokapacitnim pevném disku
- Pro instalaci softwaru je pozadovina CD-ROM

- Disketovd mechanika 3-1/2%

2 yikovs, H.: Konstrukee a modelovéni v systému Gerber — AccuMark v porovnani se systémem PDS Tailor.
TUL/KKV, Prostéjov, 2004
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Moznosti zalohovani
- K dispozici je celd fada zdlohovacich zafizeni, od mistniho po celopodnikové

vyuZiti.

Systémova pracovni stanice
- Barevny displej a myS
- Rozmér monitoru: dhlopiicka 406 mm (16*) nebo 507 mm (20°)
- Rozliseni: 1024 x 768 pixell (256 barev), moZnost zvysit na 1600 x 1280
- Rozsitend klavesnice o 101 kldvesich, s nastaviteInym sklonem
- Systémové tiskdrny — volitelné

- Barevnd inkoustov4 tiskdrna nebo laserov4 tiskdrna na systémové zpravy

Digitaliza¢ni pracovni stanice
- Digitizér pro vloZeni stfihu, s 16-ti tlatitkovym kurzorem
- Rozmér stolu: 1.1135 x 1.520 mm

- Software podporuje vklddani dili o max. rozmeérech 2.200 x 13.500 mm

Plottery
- Série vysokorychlostnich plotterem s perem nebo inkoustovymi tryskami
Gerber
- Podpora sife zakresleni a7 2.400 mm

- Rada standardnich primyslovych plotteri

6.1.2 V-Stitcher

Tento program umoZznuje opravdovou 3D (3 - rozmémou) vizualizaci na
realistickém ztélesnéni,

Napodobuje tkaninu, obleCeni a dobré padnuti odévu na zobrazeném
realistickém, virtudlnim lidském téle. K tomu vyuZiva data, ve kterych jsou predem
uloZeny stiihy a tkaniny. Vytvaii virtudlni odévy z 2D Sablon z Gerber AccuMark PDS

- Pattern Design Software, které lze prohlédnout na 3D lidském téle zda piesn¢ padnou.
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Pokud stiih odévu postavé nevyhovuje, 1ze jednodu3e ,,poslat” Sablony zpét do

AccuMarku a zde provést potiebné dpravy."

Programové komponenty
+ V-Styler™ - umozZiiuje konstruktéram realisticky simulovat faseni litek na odévech v

3D zobrazeni, navrhovat barvy a vzory a vytvafet podrobné virtudlni vzorky.
¢ C-Me™ - vyolny prohlize¢, ktery umoZiuje na odloucenych stanicich prezentaci
kolekci nebo vredlném gase spoluprdci na doladéni tvaru a dezénu vyrobku pfi

spoleéném sezeni.

Systémové vybaveni
e Pentium® IV

* 256 MB RAM nebo vice
*» Windows NT®, Windows® 2000, Windows XP
* 50 MB volného prostoru na disku
* Grafick4 karta:
- Nvidia, G-Force series or AGP
- 64 MB nebo vice

3 Dokumentace ,,software V-Stitcher: www.zadas.cz
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7. Zpracovani postupu p¥i tvorb¢ podkladi pro modelovani pomoci

software V-Stitcher

7.1 Tvorba stupinovaci tabulky

Stupiiovaci tabulka tvoii zdklad pro transport stiihovych dili do poditace, pri
snimdni stfihového dilu se na urcitou stupnovaci tabulku zpétné odvolava.
Obsahuje stupriovaci body a jejich ¢&iselné hodnoty, které uvadéji vzdélenosti
( intervaly ) a smér posunu stupiiovacich bodl v osdch x a y pii vytvaifeni menSich
nebo vétsich velikosti, tj. pii stupiovdni.

Stupriovaci body a intervaly pro ddmské sako a sukni jsou uvedeny v piiloze ¢.1

7.2 Transformace stfihovych dila do poéitade

CAD systémy jsou v soucasné dob€ na takové drovni, Ze umoZnuji vice zptisobt
transformace stiihového dilu do pocitace. Existuje celkem 5 zphsobl transformace
stithovych dilu: skenovéni, digitalizace, pfimad konstrukce, konstruovédni pomoci tzv.

makra, automatické konstruovani,

Do bakaldfské prace byl pouZit zplsob digitalizace.

7.2.1 Digitalizace

Transport stiihovych dild pomoci alfanumerickych ddaji do pocitace. K pienosu
se pouzivd digitizér - snimac soufadnic { obr.10 ) a snimaci hlava. Pomoci tlaitek
umisténych na snimaci hlavé, lze snimat soufadnice jednotlivych bodd, které jsou
zaznaeny na stithovém dilu. V digitizéru je umistény soufadnicovy systém. Dil je
poloZzen na digitizéru, coZ je tabule silné propletend draty a snimdnim soufadnic
jednotlivych bodil , jsou pies tyto drity vysildny impulsy, které jsou zpracovavdny
pocitatem. Na této tabuli je komunikac¢ni tabulka, kterd poskytuje instrukce pro

digitalizaci.

19



] —re

}'B 3
YA
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Z toho obrdzku je jasné, Ze body majf tyto soufadnice:

\||

i

Obr. 10 Digitizér a digitalizace

7 A= (xa:ya)

» B=(xB;yB)

1. Tabule digitizéru
2. Snimaci hlava
3. Komunika¢nf tabulka
4. 7D sukné
V bodé 0 je umistén
pocatek souradnicového
systému ( vertikdIne je osa Y a

horizontélng je osa X )

Digitalizované dily ( obr.11 ) by mély obsahovat informace jako: popis,

stupiiovaci metody, ndzev stupiiovaci tabulky, referen¢nf linie, ¢isla stupniovacich bodu,

zgstiihy a prabéZné body.

Obr. 11 Digitalizované dily - sako
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Obr.11 Digitalizované dily - sukné

7.3 Uprava stiihovych dili pro stupiiovani v programu AccuMark

*  méfeni linif - kontrola délek jednotlivych linii. Je daleZité, aby linie mély
stejnou délku.
K tomuto mitZete pouzit MENU MERENI:
— vzdalenost 2 body - tento piikaz umoZiluje zméfeni vzdélenosti mezi
dvéma body
— linie - zméti délku linie
¢ prodlouZeni ( vyrovndni ) délky Iinit
Po otevieni dilu v programu se délky upravi ndsledovne:
1. MENU DIL — zménitdil — rotovat - dil se oto&i okolo vybraného bodu
2. MENU BOD — zménit body — posun bodu horizontalné nebo

vertikalné - bod se bude posunovat pouze ve zvoleném sméru.

7.4 Stuphovani

U stupnovani v AccuMarku se zalind od zdkladni velikosti. Posuny jsou
definovany v soufadnicovém systému hodnotami piirdstk v ose X a Y. Dily jsou
stupiiovany od nejmensi do nejvétsi velikosti nebo od zdkladni velikosti nahoru a dold v
z4vislosti na metodé, kterou zvolite v parametrické tabulce.

AccuMark pii stupiiovani postupuje krok za krokem od jednoho bodu k dal§imu

a uréuje jeho tvar. Tyto body se nazyvaji stupriovaci. Hodnoty pifrastka X a Y pak

popisuji vzddlenost a smér pohybu stupiiovaciho bodu od jedné velikosti k druhé.*

" Vikovs, H.: Konstrukee a modelovéni v systému Gerber — AccuMark v porovnani se systémem PDS Tailor.
TUL/KKV, Prostéjov, 2004
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Podle obr. 10. ma bod A tyto souradnice:
» A= [(xa+Axp); (ya+Aya ) 1 kde ( Axp ) a ( Aya ) jsou hodnoty piirastka

stupfiovactho bodu v osdch X a Y.

Stupriovani dila ( obr.12 ) v AccuMarku je moZzné provadét dvéma zpuasoby :
1. Prifadit vytvofenym stiihovym dilim, podle predem vytvorené stupiiovaci
tabulky, ¢isla stupniovacich pravidel.
2. Pomoci MENU STUPNOVANI — zménit / vytvoFit — zménit delta se
upravuji jednotlivé intervaly v osdch x a y; takto se mohou upravit vSechny body

ve stiihovém dile, aniZ by se ovlivnilo stupnovani ostatnich velikostnich zlomu.

V praci bylo pouZito stupiiovani, které je pouZivané na Katedre konfekéni

vyroby v Prost&jové a vyse uvedeny zptsob 2.

T A
1.
o—— A
o=
t .,
i— hmemennnnnan = [ 4
'?3%-—

Obr. 12 Vystupriované stiihové dily - sukne

15 Dokumentace zékladnich stithovych konstrukei ddmskych odévill v novém velikostnim sortimentu. Vyzkumny

ustav odévni, Prostéjov, 1979
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Po stupriovdni ndsleduje opét kontrola délek linif, tentokrdt jiZ na
yystupfiovangch dilech. K tomuto se pouzivd MENU STUPNOVANI — méfeni —

linie,

Je povoleno:
- 8n ZD vétsi max. 0 5 mm nez PD

- obvod rukdvové hlavice vétsi o 10 - 15 mm neZ obvod priramku

7.5 Modelova dprava predniho dilu damského saka

Modelace zdSevku - sloZeni zdSevku v ndramenici a jeho ndsledné otevieni
v pasové ¢asti ( obr. 13 ).
Pomoci MENU — DIL — zaSevek — otodit zaSevek - pomoci tohoto piikazu

zdSevek otoéime a otevieme jej na jiném misté dilu.

Obr. 13 Modelovd dprava PD

7.6 Vytvoieni zrcadlového dilu

Pro spravné otevieni dilu v programu V-Stitcher se musi v AccuMarku vytvorit
zrcadlovy dil. Provadi se u dild, které se v poloze umistuji v piehybu materidlu.
K tomuto se pouZije MENU — dil — zrcadlovy dil
V bakaldfské préci jsou upraveny tyto dily:
o PDaZD sukné

* Limec ( stojacek a pfeves )
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7.7 Transport stiihovych dilu do programu V-Stitcher
7.7.1 Vytvoreni modelu v systému AccuMark
Pro export stithové dokumentace je duleZité vytvofit v systému AccuMark

model. Tvorba modelu je duleZitd pro sprdvné zobrazeni poctu stiihovych dila

v programu V-Stitcher. Tabulka s vytvofenym modelem sukné je zobrazena na obr. 14.

Fd il FzuSINKHE- 15 051 KTHF- 15 B e _1o] x|
Soqubor  Upravit Zobrast  volby  Mapoveda
D hE ¥R &SGR T
Fapis: { DaTault Yoy i’
[ELRHE 5 5
| B I
oraeolug ] PoEke Pu [oynferil~
Mazew ONU F e T ot Dol Du H
3 EAE] u 1 1 [0 0 {Zady 0 |
2 JID-HOTON-ETA1 [} 1 1 0 (Zedhy 0 ¢
3 Zainy ¥
[} [ 1 Zamny 17
5 [ ] Zadhy V¥
E r Zathy o
7 Zathy I~
5 C Zadny Fi=
o e T wponmet L3011 7
Pripravan {Cakam volsb 1 I m| =

Obr. 14 Model sukné

7.7.2 Export dili ve formatu DXF

Po vytvofeni modelu se musi potiebné strihové dily transformovat ve formdtu

DXEF pres ., pruvodce konverzi stiihti.“ Je nutné vyplnit tabulku na obr. 15.

C:\Program Files\Gerber Technology\AccuMark ¥8' Astm\bastm:
Pattern Conuversion Wi
Export / Import: 2} T AAMA STYLE

sukne—js

r r r r
LOCAL CANCEL CONFIG

Obr. 15 Tabulka pro export
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8. Program V-Stitcher
8.1 Pracovni plocha 2D

Ve 2D pracovni ploSe ( obr.16 ) jsou dily zobrazeny po importu z formatu DXF.
Pomoci niZe uvedeného menu se dosdhne rozpoloZeni dilu tak, jak by mély byt
umistény na postavé. Obr. 16 2D pracovni plocha se ddle sklddd z:

» Hlavni menu ( obr. 17)
» Ikonické menu ( obr. 18 )

» Menu Horni lista ( obr. 19)

® B = 2 8 P

Open Save | Clexr | Zoom In Out

2 C 0 &.& & "'fgnuwlm

Undo Refresh Closet | Dress | 3D GMap | Move  MNest

Obr. 18

File View Tools Support Window Help

Obr. 19

O Y DL T e |

ﬂ Obr. 16

2D Tools

Obr.17
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8.2. Pracovni plocha 3D

V této pracovni ploSe program umoZiuje vybér virtudlni postavy - AVATAR
( animovany manekyn ) . Zvolit se mize Zena ( obr. 20 ), muZ nebo dité. Postave se
musi nadefinovat t€lesné rozméry, které musi souhlasit s rozméry ve velikostni tabulce.
Nejenom, Ze se mohou meénit velikosti, ale postava muZe ménit své pozy. Zmenit se
muze také atmosféra v 3D pokoji.

Tato pracovni plocha se objevi po pouziti ikony 3D z ikonického menu.

Cunent Culft Wew Effects Tock Awater

j#lam>
MEDEDCH

Obr. 20 Animovany manekyn - Zena
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9. Vytvoreni damského kostymu na virtualni postavé

Dédmsky kostym je odév sloZeny ze dvou ¢ésti, a to sukné a sako. Pro spravnou
funkci programu V-Stitcher je nutné zadat zdkladni informace tykajici se odévu.
Informace se vklddaji pfes Menu Horni liSta — Tools — Reference

Management ( databdze vedeni ).

a) Vyplnéni databaze zdroje odévu
V pravé ¢4sti plochy (obr. 21 ) jsou 3 udaje, které je tfeba vyplnit:
» Manufacture ( vyrobce )

» Retailer ( prodejce )

» E-store (internetovy obchod )

Tyto ddaje se vyplni vZidy do modie oznacCenych ¢dsti tabulky. Pro vyrobce a
prodejce sta¢i vyplnit ndzev, k internetovému obchodu se kromé ndzvu vztahuje i
internetovd adresa.

K vyplnéni se pouZije ADD a pro uloZeni UPDATE.

Wizl L1AKs

1806202 - Technicche Univareitat Databaca [ID: 134)

BKoirence Manaocment

=IO ¥

= Gammant Bowrca B Menufaciure
) Gament Criteria E Retailer
5 Fatic E E-Stora
[ Catnlag
% 7| Store Soes
[E) Ancessories

E wires

Obr. 21 Databdze zdroje odévu
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b) Tvorba velikostniho sortimentu

V levé ¢asti pracovni plochy ( obr. 21 ) se prepne na ,,Store Sizes* ( uloZeni
velikosti ). A vyplni se ¢dst s ndzvem ,,female* ( obr. 22 ). Zde se opét vyplni modie
oznacené ¢asti v tabulce.

Pro vytvoreni velikostniho sortimentu se pouZzije v levém dolnim rohu ,,Size
Chart®, to zajisti prepnuti do tabulky, kde se vklddaji ¢isla velikosti a k nim pfislusné

télesné rozmeéry ( obr. 23 ).

Mezi zdkladni rozmery patii:
» obvod hrudniku ( BUST )
» obvod pasu ( WAIST )
» obvod sedu ( HIP )

Do bakaldiské prace byly pouZity télesné rozmeéry z Casopisu Burda. Zdkladni

té€lesné rozmery jsou uvedeny v tab. 1

vel. sortiment 36 |38 (40 (42 |44 |46
obvod hrudniku |84 [88 |92 |96 100 | 104
obvod pasu 66 [0 |74 |78 82 |86
obvod sedu 90 |94 |98 |102 |[106 |110

Tab.1 Zékladn{ télesné rozmery s vyznacenou zdkladni velikost

| Biamanear |68 Humert
'_Hlunmmr ;lﬁ? :Nd‘la :Hlmmw :NLI'IHiI:
Bromarear 17 Numes -G |G of Bitain] B ioveaesr | Numesic
Blonwasear 190 L e Biovwasps Humesic
Biaranear ar Numee-Tzenl
B 188 Mumere£ill b |
+Edi Female Chart
Crestion Dates: [136. 200
Update Dave: J1as.20m
Size Twpa lﬁ
Faaio: I Brovwaveaar ;]
E -5 toee: :J
Dreccripbon [MLre poiSvermmear .
Sowmce E-Stonwe
Sowen Sioe Typa: =
seethat | s | Edt | coow |[Gdv: | peee | merew | Bax | Ex |
/ Obr.22 Nizev velikostnf tabulky
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Hatailar
L e 1L et - o
__ |Stome Size
40
—‘2. - P
4B
1 l
AR ARG R € (N RIS [CqTy) L S e e e S e R S e e
Stwa SiEa: 32
Busi: Mt (5 Haw |9
Wenst, Mk |70 Man: |72
Hap: Mid |+ Ham: {42
Hock: Mi¢ [0 Mas
Neck Waist: it [0 Hax:
Over Aamc Mk |0 Moo |
Sleavs Length: Mid |0 Max: |0
Arm Widih: ui.tI_T: Was: [
Dul §ide Lex Nid |0 M |0
In Saam: Mid |0 e
Body Aise: Mid | Nas: [o
Edl | Usdsi= | Delte | Bersh | Back | Tokoh | Exi |

Obr. 23 Tvorba velikostni tabulky

Pro kontrolu spravnosti vyplnéni zdkladnich informaci slouZi tabulka obr., kterd

se otevie po zapnuti ,,Create Sizes File* na obr. 24

. Relrence Management Wer, 11.05

I-Create Sizes File

Retailer: | sukne |

* Calculating MAX and INDEX. =

Caculations ended successflly

* Creating Siaes File
C:\Propram Fles\VSticher\StoreSizest134-11 45tomeS es, dat
File was succesifuly oeded

Obr. 24 Kontrola spravnosti idaja
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9.1 Vytvoreni damské sukné na virtualni postavé

9.1.1 Uprava stiihovych dili sukné pro sesiti

Po otevieni stfihovych dili sukné v programu V-Stitcher se musi dily upravit.
Dily musi byt zobrazeny na 2D pracovni ploSe tak, jak maji ndsledné vypadat na
postavé ( obr.25 ).

Pro préci s dily se pouzivd menu Fiting — Shapes, kde jednotlivé dily miZeme

vytvéaret, kopirovat, mazat, otdcet podle osy x resp. y, rotovat apod.

Fic View Tools Support ‘Widow Heb

2 u[L[2 2 B2

Open  Save | Cleor

b |=< |4 | » |un

| [CF Fitling |
& Fabic

(@ Anschowsalt:

& Tedue =

o | [T | o
Obr. 25 Uprava stiihovych dili ve 2D pracovn{ plose

9.1.2 Sesiti stiihovych dili sukné

Program umoZiuje interaktivnim zpusobem spojeni jednotlivych linii sukné
( obr. 26 ) tak, jak k sobé technologicky ndlezi. Pomoci menu Seam — Stitch —
Create se na pracovni ploSe objevi kurzor ve tvaru jehly; vzniklé Sici linie jsou pak
zndzornény Zlutou barvou. Pokud je tfeba, jednotlivé Sici linie 1ze skryt resp. zobrazit.

U slozité&jstho odévu muze dojit k chybé pii interaktivnim seSivani, proto lze

jednotlivé §ici linie vymazat.
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]
]

Obr. 26 Sesiti linif sukné

9.1.3 Tvorba seskupeni stiihovych dila

Vytvdfenim jednotlivych skupin dild - .clusterd* ( obr. 27 ) se dosihne
spravnosti zobrazeni stfihovych dila na 3D postavé. Témto jednotlivym skupindm jsou
poté nadefinovany informace, které jsou daleZité pro pfesné padnuti odévu.

Jelikoz program V-Stitcher zaCind postavu oblékat vzdy od predniho dila, je
dualezité zvolit si ze stithovy dild predni dil. Na obr. 27 je predni dil vyznaleny

Srafovanim.

U stiihovych dild sukné jsou tyto informace ( obr. 28 ):
Cluster 0
Cluster Type 1 - front ( tzn., Ze je dil resp. skupina dilu v popfedi postavy )

Cluster Type 2 - rounded ( tzn., Ze se dil resp. skupina dild budou obtécet kolem

postavy

e yytvoren{ skupin dila Fiting — Clusters — Create New

definovani informaci: Fiting — Clusters — Edit Clusters

zvoleni PD: Fiting — Clusters — Set Main Shape

Justerd - Fruat Resncd pmcme |

Hioma: [

Buchorton  [Bomm
Updwie Siwer: |7y, j
Fottice: [omo.am. oom
o 1L - —
Recictsd [T =
e -
Crmtrfypel  [omd o

Obr. 27 Skupina dilt sukné Obr. 28 Nastaveni informaci
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9.1.4 Vytvoreni odévni tabulky

Do této tabulky se musi zadat vSechny potiebné tudaje tykajici se odévu

( ddmské sukné ). DuleZité je vyplnéni atributd ddaji vytvofenymi v databdzi zdroje

odévu. Také néleZitosti jako zafazeni odévu do piislusné skupiny ( tab.2 ), podle ro¢ni

obdobf, stylu a pohlavi.

Timto je vytvorena karta ( obr. 29 ), kterd odév charakterizuje a zarucuje jeho

individudlnost.

al

e tvorby odévni tabulky: ikonické menu — = GM# |

x|

Altnbutes | Earmentlnfei Miu:alamcuel
Mamsfacture I sukries b | Gendar lrmle - |
Fletader suknes v]  AgeRangs [1530 =]
E - Stare suknes 'I Season I'Sunmet ;I
Stare Size Tupe | suknes v | Siyle Elegant >
Garment Layer !Pa’ls / Skit v] Display Mame [5 Lknes
Garment Type Sheat *| Store Gament [D i
Undemwear Ind I False ¥ | Force Redress True hd
E-Stoe Ud v bl cz
Catalog 206282 - Tech El
Garment ID n Get ID |

sums_|

Obr. 29 Karta odévu

Odévni vrstva ( Garment Layer )

Typ odévu ( Garment Type )

Spodni pradlo ( Bodywear )

ddmsk4 podprsenka ( Bra )
ddmské kalhotky ( Panties )

spodnicka (Petticoat )

puncochy (Hosiery )

Celek / Odév ( Overall I Dress )

kalhoty (Pants )
sukné ( Skirt)
koSile ( Shirt )

svetr ( Pullover )

bunda, sako ( Jacket )
svrchnik, kabat ( Coat )

Tab.2 Typy odévnich vrstev a odévu
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9.1.5 Definovani materialu

Definovani materidlu ( obr. 30 ) je dal§im duleZitym krokem pro vytvoreni
odévu. Pokud se materidl neprifadi vSem stiihovym dilim, 3D simulace odévu nebude
vytvorena.

Pii vybéru materidlu program umoZiuje volbu mezi tkaninou nebo pleteninou a
materidlovym slozenim. Po zvoleni materidlu program sdm pfepocitd jeho ploSnou
hmotnost, pruznost, mackavost.

VloZeni materidlu:
e zadat jméno materidlu Hlavni menu Fabrik — Tables — New
e vybér materidlu Hlavni menu Fabrik — Fabrics — New; materidly lze vybirat
z overené materidlové databanky, popf. pouZit vlastni materidl upraveny

v Artworks Studiu v ¢4sti Photoshop

Program dokdZe simulovat textilii na vSechny dily najednou, popf. pouze na vybrany
dil.

mat.zelenyl '

Obr. 30 Zobrazeni textilie na dilech

Do Bakaldrské prace byl pouZit takovy materidl, aby jeho vlastnosti odpovidaly
materidlu vhodnému na ddmské sako, ddle byl tento materidl upraven v Artworks Studiu

v ¢asti Photoshop.

9.1.6 Definovani 3D postavy
Postaveé se musi nadefinovat télesné rozméry, které musi souhlasit s télesnymi

rozméry vloZenymi v télesné tabulce ( obr. 23 ).

¢ definovdni postavy ( obr. 31 ) Avatar — Modify
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* vyybér postavy Avatar — New: volba postavy, mezi muZem , Zenou, nebo
ditétem

e volba pézy Avatar — Poses

D.::‘ [ wx v BO@ Sihoustte

g:s....’r . Bl@>A e eEd C_:):_ _ BodeSke e 700 ———— 20

e e T el = - Matermdy oo 11155 s—

e T o o] I 'V Toso

L) BT e iMD o

- Neck [a73 607 ., ., 460

Shouders 863 280, , [, 630
NapToWaist [00 05, 1
Shoulder Slope (00 05 j L 05
Cup L e— —
Bust [339 680 , ., 1480
UnderBust  [B122 s80%, I 1420
Waist 57 soo7 " f 1280
Bely (o as; —
Hip [1060 71T p— —

Obr. 31 Tabulka pro nastaveni velikosti postavy

9.1.7 Zobrazeni jednotlivych skupin dili na virtualni postaveé

413

Zde se zkoumd ..sesiti” jednotlivych linii stiihovych dila, zda-li v nékterych
mistech neprotinaji postavu, nebo se nekiizi. Timto se ovéii sprdvnost spojeni
jednotlivych linii sukné. Zobrazeni skupin dili na postavé je zndzornéno na obr.32.

S jednotlivymi skupinami ( popf. i jen se samotnymi dily ) lze na postavé
pohybovat, aby odév virtudlni postavé presne padnul.

Program umoZnuje otd¢eni a pfibliZovani virtudlni postavy, a to pro kontrolu
padnut odévu, a pro ndhled vzniklych detailt

¢ simulace odévu na postave: nejprve musi byt spusténa 3D pracovni plocha a
| @ .

ndslednym pouZitim ikonického menu ' P  ge vytvoif simulace odévu na

postave.

o posun skupin dila ( clusters )popt. jen dilu( shapes ): pomoci kldvesy Ctrl

¢ 3D néhled na virtudlni postavu: otdceni a pribliZovani postavy se ovlad4 levym

tlacitkem mysi
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Obr. 32 Zobrazeni skupin dili na postave
9.1.8 Zobrazeni damské sukné na 3D virtualni postaveé
Pokud jsou vSechny pfedchozi ndleZitosti sprdvne vyplnény, tak nic nebrdni

vytvoreni sukné na postavé, a to i se zobrazenim nadefinovaného materidlu. Vysledny

efekt by mél odpovidat realistickému pohledu na obr. 33.

Obr. 33 Celkovy pohled na sukni
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9.2 Vytvoreni damského saka

Program V-Stitcher verze 2.05 slouZi pro zobrazeni jednodusSich odévil jako
jsou napf. Saty ( bez rukdvu, sukné, tilko, nitélnik, vesta, triko, apod. )
Damské sako je z hlediska technologie slozity odévni vyrobek. Proto je kladen velky

duraz na pfesnost stithovych dila.

Na Katedie konfekéni vyroby v Prostéjové je v soufasné dobé nainstalovdna
verze programu V-Stitcher 2.05; proto je tvorba ddmského saka zde na Fakulté textilni
neproveditelnd. Z toho divodu je ¢dst tvorby ddmského saka zpracovdna ve verzi 3.03 a

to ve firmé Zadas s.r.o.

vvvvvv

a klopé&. Postup zpracovani saka je principidlné stejny jako u sukné.

Proto se ddle bakaldi'skd prace bude zabyvat sloZitymi ¢dstmi jako:
» preklad prednich dilt
» piehyb limce a klopy

Pro dplnost je v pFiloze ¢ 2 zdokumentovdna ¢ast tvorby saka nejdileZitéjSimi fakty.

9.2.1 Pieklad prednich dila

Pro vznik prepindni na PD ( obr.34 ) je nutné nastavit potfené informace
( obr.35 ) duleZité k tomu, aby program V-Stitcher pochopil, co ma vytvofit,
Tyto informace o dilech se musi nastavit jeSté pfed samotnym seSitim. U PD je
dialogové okénko vyplnéno udajem: Collision Right over Left, coZ ve volném pickladu
znamend prekryii pravého dilu pres levy dil. Informace se musi nastavit pro oba dily
stejné.

» nastaveni informaci: Fitting — Shapes — Properties
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1L [6
Fabek: veT =]
Collsion Type: | olision Right cver Left j
Lager Humber: |2
Strops [False =]
Obr. 34 Predni dil Obr 35. Nastaveni informaci pfednimu dilu

9.2.2 Piehyb limce a klopy
Pro vytvoreni piehybu klopy je nutné informace tykajici se dilu nastavit i pro

limec ( obr.36 ). Pro limec jsou duleZité tyto informace ( obr. 37 )

Properties
ID: 110]
Fabric: teat] j
Collision Type:  |Fiyey 3
Layer Nurber: 3
Straps: IFaJse j
Obr. 36 Limec Obr.37 Nastaveni informaci limci

Aby se dosdhlo prehnuti limce a klopy. je nutné na limci a PD definovat linii,
kterd se po sesiti bude chovat jako pfehnutd. Na obr. 34 je jasné modrou ¢drou oznacend

vybrand linie pfehybu klopy, obr. 36 zndzorfuje linii v pfehybu na limci.

e vytvofeni zakfivené linie: menu Fiting — Fold — Create
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9.3. Zobrazeni damského saka na virtualni postavé

Zobrazeni slouZzi pro kontrolu padnuti odévu na postavé v problémovych
mistech na odévu, kde dochdzi k pnuti materidlu.MriZka se poté zobrazi Cervenou
barvou.

Na obr. 38 a 39 je viditelné zobrazeno sako bez zndzornéni textury pro bliZsi
kontrolu ,.,padnuti odévu®. V tomto piipad¢ je ndzorné vidét pnuti materidlu v prevésu

limce pii pohledu na vyrobek zezadu na obr. 39.

9.4 Aplikace odévnich dopliki na odév

Program V-Stitcher umoZiiuje nejenom vytvofeni libovolného odévu, ale také
dokdze vytvofit vérohodnou simulaci odévnich doplikii na kteroukoliv ¢ast odévu.
Mezi odévni dopliky patii drobnd odévni piiprava ( knofliky, zdrhovadla, druky,
prymky, prezky, ), rizné druhy $vi a stehti a ozdobného prositi, a také aplikace jako
jsou razné loga, obrazkové potisky, ale i sou¢dsti odévu, tj. patky, kapsy, pasky, apod.

Jednotlivé odévni dopliky Ize vytvorit skenovdnim, popiipadé vlastni tvorbou

pomoci Artworks Studia v ¢4sti Photoshop.
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K simulaci na odév byly pouZity tyto odévni doplriky:
» aplikace stehu

» aplikace knofliku a kapsy

9.4.1 Aplikace stehu

Steh, jako zdkladni prvek pii seSivdni, m4 nejen funkci spojovaci, ale i funkci
estetickou. Program umoziuje simulaci riznych druhu steht, proSiti a §vii na odév. Pro
realisticky vzhled stehu je prihodné urcity steh skenovat a vloZit do databanky neZ-li je

vytvaret.

Vytvoreny steh se muZe aplikovat na jakoukoli linii odévu, bud’ horizontdlné
( obr.40 ) nebo vertikdlné (obr. 41 ).

Naobr. 1 je vytvofeno prositi sukné stehem, jeZ je vytvoren v Artworks studio

v ¢4sti Photoshop.

Obr.40 Horizontdln{ proSiti sukné
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Obr. 41 Vertikdln{ proSiti klopy

e vybéra vloZeni stehu: Saem — Edge Texture — New

e pridéleni stehu linii: Saem — Asign To Edge; a vybrat linie, které chceme

prosit.

e otoceni stehu: Attaschments — Edit Texture

Prositi aplikujeme na stfihové dily zobrazené na 2D pracovni plose, pfi

aplikovéni vznikne bily okraj, ktery je pro vysledny efekt nezddouct.

e odstranéni bilého okraje: Texture — Effects — Transparency

9.4.2. Aplikace knofliku a kapsy

Knoflik a kapsa se stdvd nedilnou soucdsti mnoha odévia a tak jako steh, md

funkéni i estetické vlastnosti. Proto je tfeba volit sprdvnou velikost, tvar knofliku i
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materidl k jednotlivym druhim odévu. Tvar a velikost kapsy je uzplusoben postave,

velikostnimu sortimentu, icelu pouZiti.

Na obr. 42 je pouZit klasicky knoflik ¢erné barvy s menSim ryhovdnim na

povrchu. Na obr. 43 je vyobrazena kapsa jednovypustkové kapsa s patkou.

Obr. 42 Klasicky knoflik Obr. 43 jednovypustkovd kapsa s patkou

Pred vybérem jednotlivych druht aplikace musi byt na stiihovych dilech predbézné

naznaceno jejich umisténi ( obr. 44 ).

Obr. 44 Naznaceni umisténi knofliku a kapsy

e vyybér aplikace: Attachments — New

¢ poloZeni aplikace na dil: Attachments — Assign Texture

e qprava aplikace Attachments — Edit Texture
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10. Hodnoceni a zobrazeni padnuti dimského kostymu na postavé

Hodnoceni padnuti odévu ddmského kostymu na virtudlni postavé na obr. 45 je
vytvifeno na zdkladé pozorovdni odévu ze vSech rlznych uhla pohledd. Ddmsky
kostym se sklad4 z ddmské sukné a saka.

Damsk4 sukné je technologicky jednoduchy vyrobek, proto se jeji zobrazeni na
postavé jevi dobie, je ptiléhavého stiihu a hladka.

Damské sako patii do skupiny velmi ndro¢nych odévnich vyrobkil z hlediska
vypracovani. Damské sako bylo vypracovano v programu V-Stitcher ve verzi 3.03
pouZivanou firmou Zadas s.r.o. jelikoZ verze téhoZ programu 2.05 pouZivand na KKV v
Prostéjove je nedostacujici pro tak sloZity odeév.

Na virtudlni postavé se sako jevi pii hodnoceni zepiedu takto: md sklesld
ramena predni dily jsou kritké. Kratké pfedni dily je nutno znovu fesit v programu
AccuMark, kde je tfeba prodlouZzit pfedni kraje saka. Sklesld ramena lze v programu
V-Stitcher téZko odstranit, nebot vyZaduji dpravu pomoci ramennich vycpavek a
s touhle moZnosti pravdépodobné zpracovatelé programu zatim nepoditali. Tuto
zdlezitost je viak tieba zpracovatelim programu ozndmit jako ndvrh pro jeho vylepseni.

Zbarvi-li se na postavé na miiZzce nékterd ¢dst odévu Cervené znameni to, Ze je
odév maly. Tento jev se viak ukdzal jen na pohledu na vyrobek zezadu a to u pievésu
limece vzadu. Piev&s je kratky. Upravy délky limee je nutné provést ve stiihovém dilu
v programu AccuMark. Vzhledem k tomu, Ze jde o polopiiléhavé sako, nikde nebylo
shled4no, Ze by konstrukce saka jinak nevyhovovala.

Dalsim nedostatkem je hledisko vizudlni, které spo¢iva v rozdilnosti barev mezi
materidlem na sukni a saku. Rozdil je z nejvétsi pravdépodobnosti zphisoben verzemi
programu. Dal3i barevnd odliSnost vznikld mezi textilnim materidlem saka a mezi
dopliky v nasem pripadé patkami. Rozdily jsou piipisovdny rozdilnou vyskou vrstvy
samotného textilniho materidlu a usité patky.

Program V-Stitcher je v neustdlém vyvoji a vyZaduje ovéfovani na dalSich
vyrobcich, aby mohl byt plné vyuZity ve vyrobnich podnicich. VyuZiti tohoto programu
muzZe slouZit k uSetieni ¢asu potiebného k vyvoji a odzkouseni odévu jesté pied jeho
uditim.

Tento program je v Ceské republice jeding. ktery se pouZivd na KKV

v Prost&jove a ve firmé Zadas s.r.o.
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Obr. 45 Zobrazeni padnuti ddmského kostymu na virtudlni postave s aplikaci
odévnich dopliku jako jsou kapsy, knoflik a proSiti odévu.

Pro zobrazeni detaild je v priloze €. 3 ( pouze na CD ) uveden ndhled celého
ddmského kostymu.
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11. Zavér

Cilem bakaldiské prace bylo vytvofit ddmsky kostym na 3D virtudlni postavé
pomoci programu V-Stitcher s pouZitim simulace odévnich dopliikd.

V prvni €dsti je zpracovdna charakteristika firma Gerber Technology a je ho
nize uvedenych produkti AccuMark a V -Stitcher.

Pro zobrazeni ddmského kostymu na 3D virtudlni postavé bylo nutné vytvorit
stithovou dokumentaci v programu AccuMark véetn¢ vystupiovdni do velikosti
zvoleného velikostniho sortimentu Tato data byla importovana k daldimu zpracovan{ jiz
v programu V-Stitcher.

Vysledkem prdce je zdokumentovani tvorby stiihovych podkladi v AccuMarku
véetné celého procesu stupriovdni a ddle postup jednotlivych krokd nezbytnych pro
vytvoreni odévu a obleceni odévu na virtudlni postavu ve 3D programu V-Stitcher

V programu V-Stitcher byly dily postupné upraveny tak, aby mohlo dojit
k nédslednému zobrazeni ddmského kostymu tj. sukné a saka na 3D virtudlni postavé.

Vytvofené stfihové 3ablony importované z AccuMarku do V-Stitcheru se pak
detailné zobrazi na 3D postavé v jakychkoliv velikostech. Tim V-Stitcher sniZuje Cas
potfebny k vyvoji a odzkouSeni odévu v odévnim podniku a umoZiiuje zobrazeni
vyrobku jedté pred vlastnim uSitim.

V praktické Casti je vytvofen metodicky ndvod zpracovani ddmského kostymu,
ktery je dokumentovan na ddmské sukni. Tento ndvod je aplikovdn pii tvorbé ddmského
saka.

Vysledné zobrazeni padnuti ddamského kostymu na 3D virtudlni postavé lze
pozorovat zriznych pohleddi a na zdkladé pozorovani je provedeno zhodnoceni
uvedené v predchozi kapitole.

Zavérem je tieba fici, Ze jde o velice aktudlni program pro dnesni dobu, ale pro
jeho vyuZiti je ticba, aby v ném bylo zpracovano a vyzkouseno jesté mnoho odévnich
vyrobki, proto aby byl zdokonalen a vylepSen tak, aby byl vyuZitelny v odévnich

podnicich pii vyvoji odévnich virobki a jejich prodeji.



12. Pouzita literatura

s  www.cs.wikipedia.org

¢ Dokumentace zdkladnich stiihovych konstrukef ddmskych odévi v novém

velikostnim sortimentu. Vyzkumny dstav odévni, Prostéjov 1979

s  www.gerbertechnology.com

s  www.mannequin.redoute.fr/Parametrage.aspx#

¢ Manudl firmy Gerber Technology - CAD systém AccuMark verze 8.0

»  Manudl firmy Gerber Technology - V-Stitcher

» www.omicron.felk.cvut.cz/~bobr/ucspoc/virtreal.htm ze dne 13.4.2007

*  www.vb2s.com

* Vikovd, H.: Konstrukce a modelovani v systému Gerber — AccuMark
v porovndni se systémem PDS Tailor, ¢islo BP, TUL/KKYV, Prost&jov 2004

» www.virtual-fashion.com

45



13. Seznam p¥iloh

Piiloha ¢. 1 - Stupiiovaci tabulky a body ddmského kostymu

Piiloha &. 2 - Dokumentace tvorby ddmského saka

Ptiloha ¢. 3 - Generovand data z programu V-Stitcher ( pouze na CD )

46



Piiloha ¢. 1 - Stupiiovaci tabulky a body damského kostyvmu

Stupiiovaci tabulka damského saka

Pravidlo Pravidlo Pravidlo Pravidlo Pravidlo
Cislo 1 2 3 4 5
Popis
Atribut bod | N N N N N
vel, zlomy X y X y X y X Y X Y
36 - 38 0,00 0,00 |0,00 -0,10]-0,10 0,00 |0,00 0,20 [-0,05 0,30
38 - 40 0,00 0,00 |0,00 -0,10]-0,10 0,00 |0,00 0,20 [-0,05 0,30
40 - 42 0,00 0,00 |0,00 -0,10|-0,10 0,00 |0,00 020 [-0,05 030
42 - 44 0,00 0,00 |0,00 -0,10]-0,10 0,00 | 0,00 020 [-0,05 0,30
44 - 46 0,00 0,00 |0,00 -0,10]-0,10 0,00 |0,00 0,20 [-0,05 0,30
Prayidlo Prayidlo Prayidlo Prayidlo Pravidlo
Cislo 6 T $ ) 10
Popis
Atribut bod | N N N N N
vel, zlomy X y X y X y X Y X |¥
36 - 38 0,00 10,35 (0,20 [0,80 | 0,00 [0,80 |-0,10(040 |0,10 | 0,15
38 -40 0,00 10,35 (0,20 [0,80 | 0,00 [0,80 |-0,10 (040 |[0,10 |0.15
40 - 42 0,00 10,35 (0,20 [ 0,80 | 0,00 [0,80 |-0,10 (040 |0,10 |0.15
42 -44 0,00 10,35 (0,20 [0,80 | 0,00 [0,80 |-0,10(040 |0,10 | 0,15
44 - 46 0,00 10,35 (0,20 [0,80 | 0,00 [0,80 |-0,10(040 |0,10 | 0,15
Pravidlo Pravidlo Pravidlo Pravidlo Pravidlo
Cislo 16 17 19 20 21
Popis
Atribut bod | N N N N N
vel, zlomy X y X |y X |y X |¥ X |¥
36 - 38 0,00 (0,30 (0,00 (0,10 [0,00 [1,00 |-0,20|1,00 | 0,15 | 0,70
38 - 40 0,00 (0,30 (0,00 (0,10 [0,00 [1,00 |-0,20|1,00 | 0,15 | 0,70
40 - 42 0,00 10,30 [ 0,00 [0,10 | 0,00 [1.00 |-0,20 (1,00 |[0,15 |0.70
42 - 44 0,00 10,30 [ 0,00 [0,10 | 0,00 [1.00 |-0,20 (1,00 |[0,15 | 070
44 - 46 0,00 (0,30 (0,00 (0,10 [0,00 [1,00 |-0,20|1,00 | 0,15 | 0,70




Pravidlo Pravidlo Pravidlo Pravidlo Pravidlo
Cislo | 24 25 26 27 29
Popis
Atribut bod | N N N N N
vel, zlomy X y X |y X |y X |¥ X |¥
36 - 38 -0,20 (0,30 (0,25 (0,15 (0,30 | 0,00 | 0,20 | -0,10] 0,20 | 0,30
38 -40 -0,2010,30 0,25 [ 0,15 (0,30 (0,00 (0,20 [-0,10 [ 0,20 | 0,30
40 - 42 -0,20 (0,30 (0,25 (0,15 (0,30 [0.00 | 0,20 |-0,10|0.20 | 0,30
42 - 44 -0,20 (0,30 (0,25 (0,15 (0,30 | 0,00 | 0.20 | -0,10 | 0,20 | 0,30
44 - 46 -0,20 (0,30 (0,25 (0,15 (0,30 | 0,00 | 0,20 | -0,10] 0,20 | 0,30
Pravidlo Pravidlo Pravidlo Pravidlo Pravidlo
Cislo | 30 31 32 39 40
Popis
Atribut bod | N N N N N
vel. zlomy X y X |y X |y X |y X |y
36 - 38 0,05 (0,55 (0,20 (0,60 (0,00 |-0,13 0,20 |-0,25]-0,10]| 0,10
38 -40 0,05 (0,55 (0,15 (0,60 (0,00 |-0,10(0,20 |-0,25]-0,15] 0,15
40 - 42 0,05 (0,55 (0,15 (0,60 (0,00 |-0,10(0,20 |-0,25]-0,15] 0,15
42 - 44 0,05 (0,55 [0.15 [0.60 (0,00 [-0,13 0,20 |-0,25]-0,15] 0.15
44 - 46 0,05 (0,55 (0,15 (0,60 (0,00 |-0,10]0.20 |-0,25]-0,15] 0.15
Pravidlo Pravidlo Pravidlo Pravidlo Pravidlo
Cislo | 41 42 43 44 45
Popis
Atribut bod | N N N N N
vel. zlomy X y X |y X |y X |y X |y
36 - 38 0,00 | 0,10 [ 0,00 [-0,25(-0,10(-0.10 | 0.20 | 0.25 | 0.00 | 0,25
38 -40 0,00 | 0,15 (0,00 |-0,25|-0,15|-0,15 | 0,20 | 0,25 | 0,00 | 0,25
40 - 42 0,00 | 0,15 (0,00 |-0,25|-0,15|-0,15 | 0,20 | 0,25 | 0,00 | 0,25
42 - 44 0,00 | 0,15 (0,00 [-025(-0,15(-0.15 | 0.20 | 0.25 | 0.00 | 0.25
44 - 46 0,00 (0,15 (0,00 [-025(-0,15(-0.15 | 0.20 | 0.25 | 0.00 | 0.25
Pravidlo
Cislo | 46
Popis
Atribut bod | N
vel. zlomy X y
36 - 38 0,00 |[-0,10
38 - 40 0,00 | -0,15
40 - 42 0,00 | -0,15
42 -44 0,00 | -0,15
44 - 46 0,00 [-0,15




Stupiiovaci tabulka damské sukné

Pravidlo Pravidlo Pravidlo Pravidlo Pravidlo

Cislo | 1 2 3 4 5

Popis
Atribut bod | N N N N N
vel, zlomy X y X |y X |y X |¥ X |¥
36 - 38 0,00 (0,00 (0,00 [-040 (0,00 |-0,20]0,00 | 0,60 | 0,00 | -0,60
38 - 40 0,00 (0,00 (0,00 (-0,40 (0,00 |-0,20]0,00 |0,60 | 0,00 |-0,60
40 - 42 0,00 (0,00 (0,00 [-040 (0,00 |-0,20]0,00 | 0,60 | 0,00 |-0,60
42 - 44 0,00 (0,00 (0,00 [-040 (0,00 |-0,20]0,00 | 0,60 | 0,00 | -0,60
44 - 46 0,00 (0,00 (0,00 [-040 (0,00 |-0,20]0,00 | 0,60 | 0,00 | -0,60

Pravidlo Pravidlo

Cislo | 6 7

Popis
Atribut bod | N N
vel, zlomy X y X |¥
36 - 38 0,00 (0,20 [ 0,00 |0,40
38 - 40 0,00 (0,20 (0,00 (0,40
40 - 42 0,00 (0,20 (0,00 (0,40
42 - 44 0,00 (0,20 [ 0,00 [0,40
44 - 46 0,00 (0,20 [ 0,00 |0,40




Stupnovaci body damského saka

Stupnovaci body damské sukné




Priloha ¢.2 - Dokumentace tvorby damského saka

1. VloZeni zakladnich informaci do programu V-Stitcher

JelikoZ stfih sukné i saka v mefitku 1:1 odpovida stejné velikosti 38, jsou

zédkladni informace pro sukni i sako totoZné. Neni nutné je proto vytvéret znovu.

2. Strihové dily saka pied seSitim

Zde musi mit jednotlivé PD a limec nastaveny informace urcujici prehybové
linie a jsou zde zobrazeny ¢4sti pro umisténi knofliku a kapsy. Zobrazeni stfihovych ve

2D pracovni ploSe obr.1.

Obr.1 Zobrazeni stiihovych dil ve 2D pracovni ploSe



3. Sesiti stiihovych dilu saka

Pii ,,seSivani™ stiihovych dili ddmského saka ( obr. 2 ) se musi dbét na to, aby
nedochdzelo ke Spatnému sesiti vlivem neznalosti technologického postupu tohoto

vyrobku.

Obr. 2 Sesivani stiihovych dilt ddmského saka

4. Tvorba seskupeni stfihovych dili

Tvorba skupin dilt u saka ( obr. 3 ) je naprosto shodnd jako u sukné. Odlisnosti

vznikaji pouze pfi definovani vlastnosti:

Cluster 0 - predni dily - uz i ndzev samotného dilu napovida o ddajich pro PD -
- Typel - front,
- Type 2 - rounded



Cluster 1 - zadni dily
- Type 1l - back
- Type 2 - rounded

Cluster 2 - pravy rukav
- Typel - left
- Type 2 - sleeve

Cluster 4 - limec

- Type 1 - collart
- Type 2 - none

Cluster? - Hight - Sleeve

Cluster 3 - levy rukav

7

T

Type 1 - right
Type 2 - sleeve

S

%

(AT Fsre

Obr. 3 Skupina dild ddmského saka

5. Vytvoreni odévni tabulky

Odeévni tabulka je odliSnd pouze ve vyplnéni nekterych dialogovych okének, ty

se musi sprdvneé vyplnit, aby doS§lo k zobrazeni saka na postave.

Garment Layer- Overall | Dress

Garment Type - Jacket

Dalsi kapitoly jsou zcela totoZné.






