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Apstrakt:

Analiza inovativnih postupaka i strategija u dizajnu, menadzmentu i
marketingu u modnoj industriji potvrduje moguénost daljeg razvoja
kroz primenu visokih tehnologija, sa akcentom na elektronici i digi-
talnoj tehnologiji. Na pitanje od kojih se novih tehnologija oc¢ekuje
da ¢e izazvati revoluciju u modnoj industriji na globalnom planu i na
koji nacin, odgovor je prili¢no slozen. Naglasak je pre svega na onim
tehnologijama koje omogucavaju proizvodu da odrzi svoj digitalni
identitet na zavidnom nivou, uklju¢ujudi i distribuciju proizvoda.
Cinjenica je da Internet kao globalna mreza predstavlja znacajno
sredstvo komunikacije, koje prenosi bitne informacije o proizvodu na
globalnom nivou. Razvoj digitalnog dodira i digitalizovanog mirisa
pruzic¢e klijentima sve neophodne informacije pri kupovini i izboru
odevnog predmeta, bez prethodnog fizickog kontakta sa uzorkom.
Naime, sama proizvodnja mora da postane proces prelaska iz digi-
talnog ka fizickom.

Kroz interdisciplinarnost i sintezu novih materijala, novih tehnologija i
dizajna, uklju¢ujuéi i komercijalni aspekt, rad ukazuje na nove puteve,
metode i donosi zakljucke da su koncept i kvalitet dizajna u svakom
aspektu od presudnog znacaja za buduca istrazivanja i napredak u
modnoj industriji.

Kljuéne reci:
modna industrija, digitalne tehnologije, digitalna izrada krojnih slika,
3D simulacija modela.

1. UVOD

Razvoj tehnoloskog proizvodnog sistemama u modnoj indu-
striji doveo je do znacajnih promena u pogledu globalne indu-
strijske automatizacije. Intenzivno ulaganje u proizvodni sistem
i atomatizaciju omogucéava opstanak proizvodnih baza u duzem
vremenskom periodu, kao i konkurentnost samih proizvoda.
Dizajn/razvoj proizvoda, prodaja/marketing, proizvodnja i is-
poruka predstavljaju cetiri glavna koraka u lancu snabdevanja
odevnim proizvodima i prostor u kome digitalne tehnologije
imaju potencijal da se razviju unutar svake od navedenih obla-
sti. Primena 3D alata u dizajnu i razvoju proizvoda omogucava
virtuelno stvaranje modela 3D tehnologijom, kao i automatsko
konvertovanje u 2D tradicionalne metode proizvodnje. Digi-
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Abstract:

The analysis of innovative procedures and strategies used in design,
management and marketing in the fashion industry indicates the pos-
sibility of further development through application of high-technology,
with a special emphasis on electronics and digital technology. The
answer to the question regarding the type of technology that is expected
to cause breakthrough in the fashion industry at the global level, is
rather complex. The emphasis is primarily on those technologies that
allow the product to maintain its original digital identity at a high level,
including the product distribution. It is well-known that the Internet
as a global network represents an important means of communication,
which conveys important information about the product on a global
scale. The development of ’digital touch’ and *digital smell’ will provide
customers with necessary information when choosing and purchasing
an item of clothing, without prior physical contact with the sample.
Namely, the production itself must become a process of conversion
from digital to physical. The product should assume physical form at
some point, but such process is quite tedious and time-consuming.
Through interdisciplinarity and synthesis of new materials, the latest
technologies and designs, including the commercial aspect, the paper
reveals the new ways and methods, and reaches the conclusion that the
concept and design quality are of vital importance for future research
and advancement in the fashion industry.

Key words:

fashion industry, digital technologies, digital pattern design, 3D
model simulation.

talizacija u skeniranju tela i virtuelnom prikazu modela odece,
koji ukljucuje i simulaciju karakteristika tkanine, omogucava
digitalno pracenje procesa razvoja konstrukcije, bez potrebe za
fizickim uzorkom. Unutar distribucije i marketinga digitalne
tehnologije omogucavaju predstavljanje koncepata i projekcija,
kao i detaljan prikaz oblika i performansi proizvoda.

U radu je predstavljena tendencija povezivanja eksperimen-
talnog/analitickog dizajna sa industrijskim proizvodnim siste-
mom, odnosno prilagodavanje unikatnih modela ode¢e indu-
strijskim proizvodnim procesima i automatizaciji. U tu svrhu
odabran je model $ifra 28046 - transponovanje elemenata ofi-
cirskog paradnog mundira u formu zZenskog kaputa.

Istarzivanje krece od manjih transformacija unutar kroja i
elemenata muskog vojnog kaputa i njegovog transponovanja u
zenski odevni predmet po principu cross-dressinga.
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Eksperimentalni deo istrazivanja, kroz realizaciju razlic¢itih
projekata, otkriva dekonstruktivisti¢ki pristup modnom dizaj-
nu i tendenciju preispitivanja ustaljenih kanona u okviru mod-
ne prakse i modnog sistema. Standardizacija i multiplikacija,
kao oblici industrijalizacije, prevazilaze se, upravo, postupkom
dekonstrukcije, permutacijom znakova i znacenja. Iskorak od
standardnih ka postmodernim formama uocava se u resemanti-
fikaciji i dekonstrukeiji vojne uniforme. Inkorporacijom visokih
tehnologija, primenom novih materijala, konceptualnim pristu-
pom dizajnu i modnoj prezentaciji otvaraju se novi prostori i
metode istrazivanja.

Slika 1. Marina K. Ranisavljev, idejne skice realizovanih
modela, 2011.

2. DEKONSTRUKCIJA PROCES ANALITICKOG
STVARANIJA

Dekonstrukcija, kao filozofska praksa, ima daleko $iri uticaj
van granica filozofije i akademskih spekulacija. Od svoje rane
popularizacije Sezdesetih godina XX veka presla je razlicite obla-
sti, od literature, filma, arhitekture do svih oblasti dizajna. Ali
i pre nego §to je sama re¢ dekonstrukcija pocela da cirkulide u
modnom svetu, postalo je jasno da neki dizajneri ve¢ reaguju
i suprotstavljaju se okvirima dominantne mode. Pojava nove
generacije avangardnih dizajnera na modnoj sceni pocetkom
osamdesetih godina XX veka nagovestila je neku vrstu “pretnje”
u odnosu na postoje¢i modni sistem (Loscialpo, 2009). Pod uti-
cajem minimalizma, sopstvene kreativnosti i kulture, dizajneri
Rei Kavakubo (Rei Kawakubo), Jodi Jamamoto (Yohji Yama-
moto), Isei Mijake (Issey Miyake), a krajem decenije i belgijski
kreator Martin Margiela, zaceli su ono $to se legitimno moze
smatrati modnom revolucijom. Primenom dekonstrukcije ovi
dizajneri su potpuno razorili strukturu odece i otkrili nove me-
hanizme fascinacije ove “pretece” mode (Sudi¢, 1990). Bas kao
u filozofskoj ili u arhitektonskoj praksi, dekonstrukcija kojoj
su tezili modni dizajneri bila je predodredena da stvara novu
konstrukciju, kao i nove moguénosti znacenja, ali i da dovede
u pitanje tradicionalno shvatanje, $ta je ispod a Sta preko, $ta
ispred a $ta iza, $ta je nevidljivo, a $ta samo nevideno. Da bi
to postigli, oni su ponovo razmotrili i pomerili parametre koji
odreduju, $ta je na vrhu ili na dnu modne lestvice, §to je izazvalo
otvoreno suprotstavljanje neistomisljenika.

Prema modnim stru¢njacima, 1981. je godina u kojoj su Jodi
Jamamoto i Rei Kavakubo po prvi put prikazali svoje kolekci-
je u Parizu. Njihova pojava primorala je predstavnike svetskih
medija da preispitaju svoje stavove (Baudot, 1997). Odbacujuci
svaki kliSe u shvatanju pojma glamur kao i kako bi trebalo da
izgleda modna silueta, oni ukazuju na novi pristup odevanju u
post-industrijskom drustvu kasnog XX veka.

Rade¢i na dekonstrukciji dizajneri su se, vise od dve de-
cenije, neprestano suocavali sa granicama koje su odredivale
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i jo$ uvek odreduju modu i dan- danas. Njihov rad, u stvari,
predstavlja reakciju i kriti¢ki osvrt na tradicionalne krojacke
metode. Ono §to dekonstruktivna moda Zzeli da prikaze jeste
kako odsustvo, dislokacija i umnozavanje uticu na vezu izmedu
individualnog tela i njegove zamrznute idealizacije. Znacajno
je to da je ranih osamdesetih rad dizajnera koji su se bavili de-
konstrukcijom, smatran direktnim napadom na ideje Zapada
o obliku tela. Njihovi dizajnerski radovi, vidno bezobli¢ni, bili
su radikalno nepoznati. Taj novi "bezobli¢an” oblik suptilno je
pretio propisanim parametrima i prenaglasenoj silueti aktuel-
ne mode tog vremena (Wilson, 1985). Dekonstruktivna moda
izazvala je tradicionalnu suprotstavljenost izmedu “subjekta” i
“objekta®“, unutrasnjeg i spoljasnjeg. Konac¢no se ispostavilo da
subjektivnost nije datost, ve¢ je pre kontinuirano artikulisana,
kroz vreme i prostor, prema razli¢itim mitovima, potrebama,
tvrdnjama i negacijama.

Princip modne dekonstrukcije prepoznatljiv je ne samo u
narus$enoj strukturi specifi¢cnih odevnih komada, u nedovrse-
nosti, u postupku oduzimanja, umnozavanja ili premestanja
odevnih elemenata, ve¢ pre svega u preispitivanju funkcije i
znacenja same odece. Postupak dekonstrukcije otvara prostor
za nove modne polemike, dovodedi u pitanje odnos izmedu tela
i odece, kao i koncept "tela” samog po sebi. Potpuna sloboda
u dekomponovanju elemenata prilikom stvaranja nove forme
otkriva uvek nove horizonte (Kocareva Ranisavljev, 2012).

3. PRIMENA RACUNARSKOG SISTEMA

Trodimenzionalni kompjuterski dizajn je postao jedan od
najvaznijih elemenata odevne industrije. Vrlo je tesko pronaci
bilo kakav proces dizajniranja koji nije potpomognut CAD si-
stemima u tradicionalnim proizvodnim procesima masinstva,
avio-industrije i vodo-industrije, tako da ga danas mnogi inze-
njeri uzimaju kao neophodan deo svakog procesa (Lee, 1999).
Naravno, ovaj trend se prihvata i u odevnoj industriji. Medutim,
2D CAD sistemi su jo$ uvek preovladujuéi tako da je tesko 3D
dizajniranje odece. Ovo je delimi¢no posledica ¢injenice da po-
stoje poteskoce prilikom matematickog modelovanja materijala
tkanine. Medutim, jo$ ve¢i problem je to $to dizajneri i ljudi
koje se bave pravljenjem uzoraka misle da CAD metod nije bolji
od konvencionalne ru¢ne metode (Stjepanovi¢, 1995; Aldrich,
1992). Iako se ovaj fenomen pojavljivao prilikom pocetnog sta-
dijuma razvoja drugih namena CAD sistema, on je jo$ ozbiljniji
i prirodniji u odevnoj industriji, jer procena kvaliteta proizvoda
viSe zavisi od ljudskog estetskog osecaja nego od optimalne fi-
zicke performanse. Naravno da postoje odevni predmeti koji-
ma funkcionalno treba vise od estetskog izgleda, kao §to je uski
donyji ves ili zastitna odeca, tako da ¢e CAD sistemi biti mo¢no
oruZje za proizvodnju i dizajniranje takvih odevnih predmeta.

Postoje dva osnovna metoda za stvaranje uzoraka u konven-
cionalnom odevnom dizajnu. Jedan je proces ravnog uzorka,
gde se uzorci dizajniraju dvodimezionalno, dok je drugi metod
3D nabiranja, gde se ravna tkanina direktno formira na odevni
predmet na lutki. Tako je teze dobiti uzorke odeée ovim drugim
metodom, on je mnogo pogodniji za dobijanje dobro prista-
lih uzoraka pa su se zato i istrazivanja fokusirala na njega. U
tom slucaju, potrebne su linije reza koje se nazivaju usitci ako
odeca ima nerazvijene zakrpe. McCartney i ostali pokusali su
da stvore 3D povr$ine pomocu usitaka i da primene te tehnike
prilikom stvaranja uzoraka (McCartney et al., 1999; Collier &
Collier, 1990; Heisey et al., 1990b). Medutim, u tom sluéaju se
nije moglo do¢i do potpunih podataka sa 3D modela ljudskog
tela, pa je bilo tesko stvarati prakti¢ne odevne uzorke. Nedavno
su, usled razvitka tehnologije merenja bez kontakta, podaci sa
3D ljudskog tela postali dostupni i uradeno je mnogo studija
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vezanih za ovu temu (McCartney et al., 2000; Daanen & Water,
1998; Au & Yuen, 1999; Paquette, 1996). Kim et al. su pokusali
da stvore uzorke ode¢e kombinovanjem podataka sa 3D ljud-
skog modela i odevnog modela. Oni su takode razvili i sistem
za interaktivno dizajniranje uzorka pomocu modela tela koji
se moze parametarski menjati iz podataka dobijenih 3D skeni-
ranjem ljudskog tela (Kim & Park, 2004; Kim & Kang, 2002).
Medutim, bilo je problema vezanih za ¢injenicu da je tesko do-
biti idealan oblik odece takvim metodama, ve¢ se mogu dobiti
samo osnovni uzorci. U ovoj studiji, odec¢a je podeljena na dve
oblasti, jedna predstavlja oblast pristalosti, a druga oblast mode.
Oblast pristalosti se modeluje digitalizovanjem podataka dobije-
nih skeniranjem ljudskog tela tako da se moze dobiti optimalna
pristalost kao i idealan oblik odece. Oblast pristalosti se moze
preoblikovati i mozZe joj se menjati veli¢ina pomoc¢u osnovnih
antropometrickih parametara tako da se oblasti pristalosti razli-
¢itih velicina mogu modelovati iz podataka dobijenih iz jednog
skenera ljudskog tela. Oblast mode se modeluje pomocu pa-
rametara koji odreduju estetski izgled odece tako da korisnici
mogu intuitivno dizajnirati odevne predmete sa raznim silue-
tama. Na kraju, algoritam projekcije ravnog uzorka je razvijen

kako bi se napravili komadi ravnog uzorka iz trodimenzionalno
modelovane odece uzimajuéi u obzir fizi¢ke osobine kao i pro-
duktivnost tkanine.

4. EKSPERIMENTALNI DEO: KONSTRUKCIONA
PRIPREMA MODELA 28046 PARADNI
KAPUT — MUNDIR

Postupak konstrukcione pripreme modela izveden je na ra-
¢unarskom sistemu Lectra, a krojni delovi obradeni su u progra-
mima Modaris i Diamino. Modaris je kori$¢en kao podrska za
konstrukciju, modelovanje i kompletiranje krojeva, a Diamino
za uklapanje krojnih slika.

Sva tri modela modelirana su u veli¢ini obima grudi = 88
cm, prema standardu SRPS EN 13402-3: 2007. Za modeliranje
krojnih delova modela kosulja 26217 i 26218 kori$¢ena je os-
novna konstrukcija zenske kosulje, a za model mundira koriste-
na je osnovna konstrukcija Zenskog kaputa. Primenjene metode
modelovanja omogucile su da se brzo postigne zeljena forma
modela kao i da se postigne velika preciznost u radu.

Slika 2. Otvoreni kroj i rekonstrukcije bazi¢nog modela vojnog mundira

Izvor: Kocareva Ranisavljev, M. Izlozba Muzeja primenjene umetnosti, Beograd

Slika 3. Transponovane forme paradnog kaputa - mundira izvedene u papiru.

Izvor: Kocareva Ranisavljev, M. (2010)
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Slika 4. Levo - tehnicke skice modela 28046: transponovani model mundira;
Slika 4. Desno - tehnic¢ke skice modela: transponovani model mundira (varijanta b).

Izvor: Kocareva Ranisavljev, M. (2014)

Slika 5 (model 28046) predstavlja modeliranje svih krojnih
delova kaputa i formiranje varijante. Na slici 6 (opis modela)
prikazana je varijanta modela u kojoj su sadrzani svi pripadajuci
krojni delovi kaputa sa definisanjem kroja delova, tj. simetrije i
asimetrije u kroju. Ostale slike (SL. 7, SL. 8, SL. 9) predstavljaju
krojne slike osnovnog materijala, postave i lepljive medupostave.
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Slika 5. Modeliranje kroja zenskog kaputa - model 28046
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Slika 6. Spisak svih krojnih delova i kompletiranje potreb-
nog broja krojnih delova — model 28046
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Slika 9. Krojna slika za lepljivu medupostavu- model

28046
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5. 3D VIRTUELNI MODEL: RAZVOJ KROJA
PRIMENOM 2D KROJNIH SLIKA

Za 3D simulaciju modela 26218 koriscen je savremeni spe-
cijalizovani CAD/CAM programski paket Optitex (PDS) za
dizajn, konstrukciju i proizvodnu pripremu u okviru odevne
industrije. Sam princip rada podrazumeva da se za simulaciju
upotrebljavaju autenti¢ni digitalizovani krojni delovi, kori$¢eni
za izradu konkretnog odevnog predmeta u ovom slu¢aju kaputa
transponovanog iz vojne uniforme, odnosno paradnog mun-
dira.

Ovom prilikom vr$ena je autentifikacija i validacija ve¢
izradenog odevnog predmeta, medutim, proces moze krenuti
iiz smera izvornog dizajna. Sam zadatak programa predstavlja
virtuelno Sivenje proizvodnih, realnih 2D krojnih delova odev-
nog predmeta u virtuelni 3D odevni predmet. Prilikom procesa
simulacije u program se unose razli¢iti parametri za kalkulacije,
neki od najbitnijih su telesne mere virtuelnog manekena, fizicke

vl R
INTPENEREN % PR

Loptilex [ |

karakteristike tekstilnog materijala koji je namenjen za izradu
odevnog predmeta, kao $to su vrsta materijala, njegova elastic¢-
nost i rastegljivost, pregibanje, koeficijent trenja, tezina, deblji-
na, gustina, transparentnost. Sli¢ni parametri, takode, odreduju
se i za konac, dugmice i druge elemente koji ulaze u kalkulaciju
simulacije.

Nakon odredivanja potrebnih parametara, vrsi se pozicio-
niranje i prilagodavanje krojnih delova u zavisnosti od mesta
gde se nalaze u okviru odevnog predmeta. Radi verodostojnijeg
prikaza na modelu se mogu primeniti razlicite vrste tekstura
materijala i elemenata odevnog predmeta. Nakon unosa svih
neophodnih parametara otpocinje proces simulacije i program-
ski algoriram pocinje da primenjuje unete parametre kojima
dodaje jos i virtuelnu silu gravitacije u cilju $to realnije virtuelne
realizacije modela. Nakon nekoliko minuta simulacija je zavrse-
na, i tada se moze vrsiti vizuelna inspekcija modela, korekcije i
modifikacije. Sam model moguce je izvesti iz programa i preneti
ga u razlicite standardne graficke i 3D formate pomo¢u kojih je
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Slika 10. Razvoj kroja primenom 2D krojnih slika

‘

Slika 11. 3D virtuelni model : prikaz iz razli¢itih perspektiva
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moguce jednostavno razmenjivati misljenja i ideje ili organizo-
vati marketinske delatnosti.

ZAKLJUCAK

Sustina eksperimentalnog dela istrazivanja metodom prak-
ticnog rada jeste prikazati moguc¢nost prevodenja ideje/koncepta
u realan trzi$ni proizvod, odnosno, moguc¢nost transponovanja
unikatnog odevnog predmeta u predmet masovne industrijske
proizvodnje primenom savremenih (inzenjerskih) digitalnih
tehnologija u okviru modne industrije i modnog dizajna. U tom
cilju istrazivanje u okviru prakti¢nog dela kre¢e od same idejne
skice i likovnog predstavljanja projekata, $to ukljucuje i razli-
¢ite nacine modnih prezentacija (izlozbe, modne performanse,
modne revije), sa akcentom na konceptu i kontekstu, da bi se na
kraju, primenom digitalnih tehnologija i racunarskih sistema,
doslo do komercijalnog trziSnog proizvoda prilagodenog pre-
taporteu i masovnoj proizvodnji odece. Primena digitalizacije,
CAM/CAD racunarskih sistema u procesima dizajniranja i pro-
izvodnje, uklju¢ujuci i 3D animacije i virtuelno predstavljanje
dizajna omogucava lako i veoma brzo prevodenje ideja, oblika,
materijala u trzi$ni proizvod, koji se moze virtuelno predstaviti,
korigovati i promovisati i pre same realizacije.

Kroz interdisciplinarnost i sintezu novih materijala, novih
tehnologija i dizajna, uklju¢ujudi i komercijalni aspekt, istrazi-
vanje otkriva nove puteve i metode i zakljucke da su koncept
i kvalitet dizajna u svakom aspektu od presudnog znacaja za
buduca istrazivanja i napredak stvaralastva.

Analiza inovativnih postupaka i strategija u dizajnu, menad-
zmentu i marketingu u modnoj industriji potvrduje moguénost
daljeg razvoja kroz primenu visokih tehnologija, sa akcentom
na elektronici i digitalnoj tehnologiji. U tom smislu, buduc¢nost
implementacije novih tehnologija u modnom dizajnu i modnoj
industriji moze se sagledati sa vise aspekta.

Sa aspekta industrijalizacije, automatizacije i omasovljenja,
u tom kontekstu zakljucuje se sledece:

¢ Primena ra¢unarskih sistema i digitalizacije u okviru di-
zajn procesa, kao i mogucnost skeniranja tela, belezenja
i elektronskog transporta li¢nih telesnih podataka
nagove$tava napustanje tradicionalnih sistema diza-
jniranja, proizvodnje, distribucije i prodaje.

+ U novom drustvenom kontekstu na pragu novog mileni-
juma postaju sporni sama priroda materijala, kao i nac¢in
stvaranja i prevodenja u odevni predmet.

¢ Savremena otkri¢a u postmodernom dobu nagovestavaju
potpuno nove metode u modnoj industriji, izmedu os-
talog masovnu proizvodnju u kojoj ¢e se tradicionalni
nacin oblikovanja zameniti direktnom izradom u tri di-
menzije (3D printing).

¢ Tradicionalan postupak u izradi tkanina i odece, pre-
ma budud¢im vizijama, primenom visokih tehnologija
ustupi¢e mesto ode¢i sazdanoj direktno iz te¢nosti ili
praha, ¢ak iz skupova atoma koji se mogu ponovo or-
ganizovati po Zelji.

¢ 3D izrada zahteva radikalno preispitivanje modne in-
dustrije. Stvaranje “instant ode¢e” od praskastih polime-
ra koji se vezuju uz pomo¢ lasera, moze postati ozbiljna
konkurencija $iva¢oj masini.

+ Postindustrijska vizija ima potencijal da se otrgne od
tradicionalnog nacina stvaranja, a ujedno i da preob-
likuje Zelje potrosaca. Na pragu XXI veka radikalne
tehnologije spremne su da redefiniu tradicionalno sh-
vatanje dizajna, proizvodnje i potro$nje postmoderne
mode.
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Implementacija novih tehnologija i metoda u modnom diza-
jnu i modnoj industriji uslovljava potpunu reorganizaciju mod-
nog sistema, primenu novih poslovnih strategija u poslovnoj
politici modne industrije, kao i na globalnom trzistu u periodu
postmoderne mode.
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