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ВИКОРИСТАННЯ 3-D ТЕХНОЛОГІЙ В ОСВІТІ МАЙБУТНІХ ДИЗАЙНЕРІВ ОДЯГУ 
Процес формоутворення образу ідеї костюма потребує від художника не тільки інтуїції й обдарованості, а і здатності до логічного мислення, до визначення об’ємно-просторової структури костюма та його конструкції. Вищі навчальні заклади з дизайн-освіти, які повинні готувати фахівців спроможних узагальнювати існуючі методи формоутворення в області віртуального моделювання. Для цього комп’ютерне моделювання і конструювання одягу повинні набувати фундаментальних основ у дизайн-освіті. Перспективи розвитку дизайн-освіти з художнього моделювання одягу передбачають значні зрушення в системі підготовки фахівців у вищих навчальних закладах, як з методологічної точки зору, так і з технологій процесу набуття знань. 
Різні підходи до віртуального подання фігури людини у швейної промисловості вивчалися зарубіжними вченими британського університету Лафборо (Jones P.R.M., et al., 1995), університету Південної Флориди (Piegl L.A., Tiller W., 2000), Каліфорнійського університету (Zhao H.-K., et al, 2000), Техаського університету в Остіні (Xu B.,Huang Y., 2003), (Tan K.T.W., et al., 2003), Швейцарського федерального інституту технологій в Цюріху (Remondino F., 2004), Корнуельського університету (Loker S., etal., 2004), університетів Шанхая (Ma Y.-Y., et al., 2004), Китайського університету Гонконгу (Wang C.C.L., 2005). 

Аналіз цих робіт показав що для віртуального подання фігури широко використовуються 3-D технології.

Проблема використання 3-D для дизайнерів висвітлена у роботах сучасних дослідників створення 3-D моделі фігури людини та її динамічної трансформації. Серед них швейцарських вчених (Aubel A., Thalmann D., 2004; Magnenat-Thalmann N., Thalmann D., 2005), мексиканські (Gutiérrez AM, et al., 2007), італійські (Attene M. et al., 2009),  та японські вчені (Cho YS et al., 2010). Цю проблему вивчають у Корейському інституті передової науки і технології і Женевському університеті (Oh S., et al., 2005), в університеті Окленда, (Oberhofer K., et al., 2009), у Департаменті текстильної та швейної промисловості Корнельського університету (Choi S., Ashdown S., 2011), у Шанхайському університеті Дунхуа, Державному університеті Айови (Zong Y., et al., 2011), (Kasap M., Magnenat-Thalmann N., 2011), Гонконгському університеті науки і технології (Chen Z., et al., 2013) (Lee JY-C ., Joneja A., 2014 року)[2].
Більшість дослідників з цього питання  вважають що, у художньому проектуванні костюма слід використовувати комп’ютерне проектування форми. Сьогодні комп’ютерне проектування форми костюму, її моделювання здійснюється у 3-D графіці. Можна виділити три головних напрями використання комп’ютерної графіки й моделювання в дизайні одягу, а саме: 

· віртуальна примірювальна; 
· моделювання матеріалів, які використовуються для проектування одягу (що значно

полегшує процес проектування й дозволяє прискорити макетування, створюючи навіть інтерактивний дизайн і 3-D модель);

· комбінація між прискореним макетуванням і анімацією динамічної поведінки по

новому спроектованого одягу. 

Головна мета застосування комп'ютерної графіки в дизайні одягу – показати реалістичність поведінки драпірувань, натуральність складок та їх пластики. Саме у точному моделюванні віртуального одягу полягає ключ до створення віртуальних моделей, оскільки інтуїтивно представити динаміку й поведінку тканини може кожний. Але моделювання різних матеріалів ставить такі завдання, що вимагають вирішення особливого роду проблем у певних областях знань, пов'язаних з програмуванням, математикою й фізикою. 

Одною з найбільш поширених програм при 3-D проектуванні є програма «Marvelous designer». Ця універсальна програма для тривимірного моделювання та дизайну одягу пропонує унікальні технології симуляції тканини і прискореного візуалізації в онлайн-режимі. Програма ідеально підходить для дизайнерів-початківців. Вона допомагає створювати нескладні художні форми, але вкрай виразні. Програма  реалізується через два вікна. У першому вікні дизайнер створює швейну конструкцію одягу (лекала). Такий підхід дозволяє зробити будь-яку конструкцію для трикотажних тканин та  тканин, які не мають еластичної структури. Завдяки цьому дизайнеру не потрібно проектувати спеціальний крій зі створенням точних лекал із застосування сторонніх САПР-пакетів. Йому буде достатньо муляжного способу побудови форми костюму. Створюючи щось нове, дизайнер сам може приділити значну увагу посадці силуету та самому силуету (вільний, прилеглий і т.д.); побудові різних виточок, рельєфних швів, підрізів та іншому. Коли моделювання та конструювання одягу завершено, дизайнер «зшиває» довільні лекала у різноманітних стилях. Завдяки розширеній підтримці багатошарового зшивання і згинів фахівець має змогу легко збирати необхідний одяг у складки, прасувальні «стрілки» і плісировки. Після цього починається робота з  іншим вікном, тобто, 3-D макетом.  Програма «Marvelous Designer» підтримує різні фізичні характеристики одягу, до яких відноситься розтяжність, товщина, намокання і щільність. Таким чином, управління даними параметрами забезпечує ефективне імітування потрібних типів матеріалів. При цьому технологія візуалізації гарантує реалістичну 3-Dкартинку відповідних об'єктів. Завдяки цим функціям дизайнер максимально чітко може відобразити свою модель, передаючи характерні риси своєї ідеї та відтворюючи свій задум у реальному житті.  Кінцевим етапом у створенні моделі є анімація, яка дозволяє побачити, як буде виглядати готовий ескіз на моделі в стані руху [1]. 

Таким чином, перехід від художнього проектування до технічного проектування моделей одягу включає етап технічної адаптації художнього ескізу, який формалізує форму через художньо-конструктивні ознаки зовнішнього вигляду форми й композиційно-структурні ознаки. 
У ході роботи було проведено опитування серед 45 студентів-дизайнерів  4-го курсу Української інженерно-педагогічної академії, яке підтвердило позитивне відношення цього контингенту (95%) до  3-D макетування об’ємно-просторових форм одягу. Визначалось і відношення студентів до ряду програм.  Найбільшої переваги (97%) вони віддали програмі  «Marvelous designer».
Отже сьогодні ВНЗ повинні готувати фахівців спроможних узагальнювати існуючі методи формоутворення в області віртуального моделювання. Цьому сприяє 3-D моделювання, яке допомагає  формотворенню образу проведення. Уході роботи підтверджено позитивне відношення студентів-дизайнерів до такого підходу. Подальші дослідження будуть спрямовані на поглиблене вивчення застосування 3-D комп’ютерних технологій в освіті за спеціальністю «Дизайн одягу». 
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