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Niska industrija tekstila “Ratko Pavlovi¢” NITEKS UDK
e U radu je opisan novi programski paket JUDGE (JacqUard DevelopinG Environment). Paket je razvijen na
Elektronskom fakultetu u Nisu za potrebe Niske industrije tekstila "Ratko Paviovic” NITEKS. Namenjen je
dizajnu i pripremi proizvodnje Zakard tkanina. Softver omogucava dva pristupa kreiranju dizajna: dizajniranje
koriscenjem grafickog editora sa standardnim alatima za crtanje ali i tradicionalan nacin - dizajniranje na
papiru. U drugom slucaju, dezen sa papira prenosi se u racunar skeniranjem, vrsi se redukcija broja boja a
dalji postupak pripreme za proizvodnju je istovetan za oba pristupa. Dizajn formiran koriscenjem JUDGE-a
Stampa se koriscenjem odgovarajuce programske alatke. Stampa se u datoteku koja predstavija ulaz za
programski paket JPRINT kojim se kontrolise perforiranje trake za upravijanje razbojima.

Primenom JUDGE-a osavremenjen je proces dizajniranja i pripreme za proizvodnju. Omoguceno je
komfornije dizajniranje, jednostavan pregled, biranje | menjanje razlicitih kombinacia boja, izbacivanje
dugotrajnih manuelnih postupaka iz pripreme proizvodnje, smanjenje mogucnosti pojave greske, olaksano je
arhiviranje dizajna itd.

JUDGE - JacqUard Developing Envirnonment (Editor)

e The software package JUDGE (JacqUard DevelopinG Environment) is described. The package is developed
at Electronic Faculty Nis for “Niska industrija tekstila Ratko Paviovic NITEKS” to be applied in design and
premanufacturing of jacquard textiles. There are two approaches in design creation supported by JUDGE:
computer aided design (using graphic editor with standard painting tools) and traditional approach, drawing
on the paper. When traditional approach is used drawing has to be transferred into computer by scanning.
The next steps are identical for both approaches. Appropriate sofiware tool enables design printing. JUDGE
prints into file which is input for sofiware package JPRINT. JPRINT controls jacquard loom pattern tape
perforation.

JUDGE enables CAD in processes of designing and premanufacturing. Designing is more comfortable,
preview, choosing and changing of difterent color combination is simple, tediouse manual premanufacturing
procedures are avoided, error occurrence is less possible, design archiving is more simple etc.

e biti opisani osnovni pojmovi i definisani termini koji
Ce biti upotrebljavani u tekstu.

Tkanje se obavlja na razboju. U razboj se uvode

Deo proizvodnog programa Niske industrije
tekstila "Ratko Pavlovic" - NITEX iz Nisa Cine i zakard
matrerijali. U nastavku ce biti opisan trenutni tehnoloski
proces kojim se proizvode Zzakard materijali u jednom
od pogona ove fabrike.

Da bi se proces proizvodnje mogao lakse opisati
potrebno je dati nekoliko uvodnih napomena u kojima

niti sa dveju strana: uzduzno i poprecno. UzduZni konci
sadinjavaju osnovu a poprecne niti koje se u procesu
tkanja provlace kroz niti osnove nazivaju se nitima
potke. Boje niti osnove mogu biti razli¢ite za svaku
pojedinacnu nit. Moze ih biti do 1312. Niti potke moze
biti do Cetiri. Da li ¢e se niti osnove postaviti iznad ili
ispod potke definiSe se prepletom. Dakle, preplet je
obrazac po kome se obavlja tkanje. Preplet moze imati



proizvoljnu duzinu, sve do maksimalne Sirine razboja, u
zavisnosti od zahteva koje postavlja dizajn. Svaka od niti
osnove je provucena kroz posebni podiza¢ koji u
procesu tkanja obezbeduje da se nit osnove postavi sa
odgovarajuce strane potke. Podizadi, a time i izgled
istkanog materijala kontrolisu se perforiranom trakom
na kojoj je utisnut kompletan dizajn sa kontrolnim
informacijama. Podaci na traci su utisnuti u “karte’.
Naime, jedan red tkanja (jedna nit potke provucen kroz
osnovu) odgovara jednoj karti. Perforira se onoliko karti
koliko redova tkanja treba obaviti. U okviru jedne karte
ima mesta za 1344 bita informcije. Drugim recima,
postoji 1344 tacaka koje mogu biti perforirane ili ne. U
16 krajnje levih i 16 krajnje desnih bitova utiskuju se
kontrolne informacije koje utiCu na nacin tkanja.
Preostalih 1344 - 32 = 1312 bitova moZe nositi
informaciju o dizajnu. U slucaju da su Zeljene dimenzije
manje od 1312 moguce je perforirati i manji broj ovih
“informacionih” bitova. U okviru karte, bitovi su
grupisani u osmerke (“bajtove”).
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Slika 1: Deo perforirane trake

Na slici 1 je prikazan izgled dela perforirane trake.
Osenceni deo predstvlja jednu kartu.

Na slici 2 predstavljen je
informacije u okviru jedne karte.

raspored  bitova
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Slika 2: Deo karte, raspored bitova u okviru karte
Sam proces proizvodnje zapocinje dizajnom.
Dizajner ima zadatak da definise izgled proizvoda. On
skicira dizajn. Tom prilikom se na crtezu razliciti

prepleti  obelezavaju  razli¢itim  bojama. Ovako
pripremljen crteZ se zatim prenosi na posebne "CarSave"
na kojima je, kao na milimetarskom papiru, iscrtana
mreza. Svako polje ove mreze odgovara jednom
ukrstanju jedne niti potke sa jednom niti osnove. Sa
crteza kojim se definiSe dizajn, prenose se granice
razdvajanja razlic¢itih tipova prepleta. Ovaj postupak se
obavlja manuelno. Zahteva paZnju i preciznost osobe
koja ga izvodi.

Gotov "CarSav" se zatim postavlja na masinu kojom
se dizajn prenosi na perforirani papir. Unosi se red po
red. Preciznije, na osnovu prepleta se za svaku nit
osnove definise polozaj (sa koje se strane potke
postavlja) i prema tome se na odgovarajuem mestu na
papiru rupa busi ili ne. Zatim se prelazi na naredni red,
gde se postupak ponavlja. I ovaj proces se obavlja
manuelno, pa je i mogucénost greske velika jer se
zahteva neprekidna koncentracija. GreSka se moze
ispraviti jedino ponavljanjem celog postupka.

Tokom unoSenja, trenutna pozicija sa koje se
"skida" preplet prati se na cCarSavu uz pomoc¢ igle
pokazivaca. Dirkama na kontrolnom punktu masine za
perforiranje se definiSe da li se odredena pozicija busi ili
ne. Moguce je jednostavno ponavljati odredeni obrazac
(preplet) sve do trenutka kada igla pokazivaca ne dode
do granice sa novim prepletom kada se moraju uneti
informacije o novom prepletu. Takode, ako su dve
susedne karte dizajna jednake, moguce je ponoviti
perforanje bez ponovnog ukucavanja. UnoSenje se
nastavlja sve dok sa ne unesu sve potrebne karte.
Kontrolne informacije obi¢no se unose naknadno i to
uglavnom sa unapred spremljenog S$ablona (tj. sa
prethodno perforirane trake na kojoj su samo kontrolne
informacije). Moguce je i kopiranje dizajna, dakle,
informacionih bitova, sa druge perforirane trake.

Kontrolne informacije su, vec je napomenuto,
smestene u prvih 16 i poslednjih 16 bitova svake karte.
Iako su ova mesta rezervisana, nisu sva iskoriScena.
Raspored informacija je sledeci:

e 2. bit: Jedna karta jedna potka
* 3. Dbit: Pozitiv - negativ
®7.,8.,9., 10. bit: Dodavac potke

e 14. bit: Iskljucenje flora

e 16. bit: Bez potke

e 1331., 1332., 1333. bit:Regulator

Objasnimo sada znacenje svake od komandi.
e Jedna karta jedna potka:

Uobic¢ajeno je da jedna karta definiSe tri potke.
Drugim re¢ima, na osnovu informacija sa jedne karte
potka se provlaci tri puta. Pri tom, sva tri puta, niti
osnove ostaju u istom poloZaju u odnosu na potku. U
slucaju da je drugi bit perforiran za svaku kartu se
provlaci po jedna nit potke.

e Pozitiv - negativ:

Ovom komandom se iskljucuje, odnosno ukljucuje
tkanje po prepletajima. Kada se perforira tre¢i bit razboj



nastavlja tkanje po svom predefinisanom prepletu.
Koristi se za pravljenje resa.

® Dodavac potke:

Veé je pomenuto da moZe postojati do Cetiri
razli¢ite potke. Bitovi 7, 8, 9, 10 odreduju koja ¢e od ove
Cetiri potke biti dodata. Deo razboja koji vrsi dodavanje
naziva se laserom. Cesto se koriste dva lasera i za
tkanje materijala koji imaju samo jedan tip niti osnove.
Naizmeni¢nim  koriS¢enjem lasera se  smanjuje
opterecenje pojedinacnog lasera.

o Iskljucenje flora:

Kod tkanja frotira niti osnove se izvlace da bi se
dobila “Cupava” povrsina. Kada je 14. bit perforiran
zamke nema pa materijal nije frotir tipa vec je glat. Na
ovaj nacin se prave i bordure.

® Bez potke:

Kada se tre¢i bit perforira razboj prestaje sa
provlacenjem potke. Ilustracije radi, na taj nacin se
dobijaju rese na krajevima peskira. Treba napomenuti
da provlacenje potke nije isklju¢eno celom duZzinom
resa jer moze doc¢i do deformacije tkanine u procesu
tkanja. Nepostojanje niti potke uzrokuje sakupljanje
tkanine prilikom tkanja pa se zato ipak na izvesnom
rastojanju provuce po jedna nit potke. Ove niti se
naknadno uklone ruc¢no.

® Regulator:

Bitovi regulatora se perforiraju na pocetku, kod
prelaza sa frotirskog tkanja na glat i obrnuto. Ovim se
postize da maSina ¢vrSée sabije niti potke pa se tako
izbegava javljanje praznina u tkanju na prelazima.

Treba napomenuti da se pri perforaciji trake
ostavlja po jedna karta za secenje. Takode je vazno
naznaciti da se za dizajne koji imaju Sirinu manju od
maksimalne prvi informacioni bit perforira na nekom
ofsetu koji je promenljiv zavisno od broja angazovanih
niti osnove. Dakle, u tom slucaju, prvi informacioni bit
nije 17. vec je on pomeren na neku narednu poziciju.

Gustine tkanja na Zakard maSinama su 16, 18, 19,
20 niti potke po santimetru i oko 11, 12 niti osnove po
santimetru.

Gotova perforirana traka se postavlja na
odgovarajuce mesto na Zzakard razboju. Niti osove i
potke se provlace kroz vodice i proces proizvodnje
moZe da pocne. Kod proizvoda ¢ija je Sirina manja od
1312 niti osnove mogude je sa istom trakom
istovremeno tkati onoliko jednakih proizvoda koliko se
broj niti osnove sadrzi u 1312.

POSTAVLJENI ZAHTEVI

Usko grlo predstavljenog nacina proizvodnje je
prevodenje dizajnerove zamisli na tehnoloski jezik. Koji
su problemi?

e Relativnho maleni crteZ sa definisanim prepletima
treba prebaciti na velike, bazdarene carSave. To je

postupak koji zahteva puno mukotrpnog, manuelnog
rada uz veliku preciznost. Mogucnost greske je velika,
pa je i apsolutno ta¢no kopiranje gotovo nemoguce.

e Preplete sa CarSava treba prebaciti na perforirani
papir. Opet mnogo mukotrpnog, neinventivhog rada
koji zahteva puno koncentracije da bi se smanjila
mogucnost greSke. Greska je i u ovom slucaju gotovo
izvesna za iole komplikovaniji dizajn (kod jednostavnih
tipova i formi prepleta moguce je i vizuelno uociti
greSke na perforiranoj traci). Kada se greska jednom
utisne u perforiranu traku, nemoguce je eliminisati.

¢ Dizajner nije u mogucnosti da vizuelno predstavi
realni izgled tkanine ve¢ je pred njim crtez na kome su
razlicitim bojama definisani razliciti prepleti. Samim tim,
nema jasne predstave o vizuelnom utisku koji ostavljaju
izabrane kombinacije boja niti. Dizajner mora da se
oslanja na svoje iskustvo.

¢ Jednom definisani dizajn se ne moZze jednostavno
menjati.

e Povecanje broja prepleta i broja figura na dizajnu
veoma komplikuje proces tehnoloske obrade dizajna.

PrevazilaZenje ovih problema bi znacajno ubrzalo
proces proizvodnje i pruZzilo bolji uvid u realni izgled
gotovog proizvoda. Omogucila bi se i veca sloboda i
fleksibilnost u dizajniranju. Uz to, dobro je da novi
proces pripreme proizvodnje bude sli¢an postojecem da
bi personal imao manje problema pri prelasku na nove
metode. Racunarska tehnologija, uz dodatak kontrolne
elektronike za upravljanje maSinom za perforiranje,
pruza dobru osnovu za prevazilaZzenje opisanih
problema. Stoga je reSavanje potrazeno u adekvatnom
softveru i hardveru koji ce softverski izlaz proslediti
masini za perforiranje.

Evo kako je, u skladu sa prethodnim napomenama,
zamisljen racunarom oplemenjen proces pripreme.
Krenimo od mesta nastajanja dizajna, dakle od
dizajnera. On ima dve mogucnosti. Jedna je da svoj
dizajn formira na papiru, kako je i navikao, pa da ga
onda prezentira racunaru. Drugi nacin je da kompletan
dizajn kreira uz pomoc¢ racunara. U oba slucaja dizajner
iscrtava oblasti koje oznacavaju razlicite preplete.

Kod prvog postupka, gotov crteZ se skenira i na taj
nacin dospeva u racunar. Skenirana slika ima mnogo
vise boja nego Sto je dizajner predvideo prepleta.
Naime, iako je svaki preplet na crtezu oznacen samo
jednom  bojom, wusled tehnologije  skeniranja,
neravnomernosti nijanse nanesene boje, reljefnosti
papira i boje i drugih uzroka, na slici koja je rezultat
skeniranja javlja se veliki broj dodatnih boja. Srecom,
nove boje su uglavnom samo za nijansu razlicite od
originala pa je relativno jednostavno “zaokruziti” ih na
pravu  vrednost. Ovaj postupak zaokruzavanja
nazvacemo “redukcijom broja boja’.

Kada se kompletan dizajn kreira na racunaru ekran
zamenjuje papir, a mi$ olovku. MiSem se razliciti efekti
postizu biranjem odgovarajucih alata. To moZze biti
imitacija olovke sa razli¢itim debljinama vrha, olovka
koja za sobom ne ostavlja punu liniju ve¢ niz tacaka,



podrazavanje spreja, itd. Svi ovi alati se mogu koristiti i
za dodatno menjanje slike kreirane prethodno opisanim
potupkom.
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Stampanje
Slika 3: Proces dizajniranja

Na gotovoj slici, kao i kod aktuelnog tehnoloskog
postupka, jedna boja odgovara jednom tipu prepleta.
Jedna “tacka” odnosno “piksel” slike odgovara
preplitanju jedne niti osnove sa jednom niti osnove.
Radi lak3eg editovanja, “tacka” se moZe uvecavati.

Dizajner sam bira izgled osnove. On odreduje boje
niti 1 redosled njihovog ponavljanja. Dizajner takode
kreira preplete i pridruZzuje ih po jednoj od boja na slici.
Kada jednom definiSe osnovu i preplete za sve boje na
slici, on moZze dobiti priblizan izgled proizvoda. Takode,
slobodan je da za istu sliku sa oznacenim prepletima,
definiSe razlicite osnove, kao i da dodeljuje razlicite
preplete jednoj te istoj boji. Na taj nacin je omoguceno
efikasno eksperimentisanje u potrazi za Zzeljenim
dizajnom.

Jednom kad je dostignut Zeljeni cilj i dizajner
zadovoljan rezultatom, moZe se pristupiti Stampanju.
Stampanje u datoteku dozvoljava fizicko razdvajanje
mesta na kome se dizajnira i mesta na kome se vrsi
perforiranje trake.

Odgovarajuci progam, uz pomo¢ hardverske veze
sa masSinom, omogucuje da se na osnovu odStampane
datoteke izvrsi perforiranje trake. Proizvodnja sada
moze poceti.

OPIS SOFTVERA

Za razvoj softvera koji bi izvr§avao opisane zadatke
izabran je operativni sistem UNIX. Razlozi su viSestruki.
UNIX omogucava da svaki od korisnika ima svoje

okruZenje gde e sam birati da li ¢e i koje njegove
datoteke biti dostupne drugima, u kolikoj meri ¢e to biti
(samo Ccitanje, citanje i pisanje, niSta od toga). Na ovaj
na¢in je moguce ostvariti unapredenje siurnosti
podataka kojima se barata. Naime, datoteke mogu biti
sigurne od nenamernog brisanja od strane drugih
korisnika, mogu se “sakriti”, uciniti “nevidljivim” za
odredenu grupu korisnika dok su istovremeno dostupne
drugoj grupi, itd.

Racunare koji rade pod UNIX-om je jednostavno
povezati u mrezu uz mnostvo razli¢itih servisa. Time se
omogucuje dislokacija racunara koji rade na istim
problemima. Moguce je prebacivati datoteke sa
racunara na racunar, biti za jednim racunarom a raditi sa
drugim, komunicirati sa korisnicima na udaljenim
maSinama, bilo preko poste (mail), bilo koristeci
mogucnost da se poruka trenutno prenese (talk)...

Ovaj operativni  sistem je relativno dobro
rasprostranjen. Za njega je razvijen standardizovan
graficki  interfejs  koji se naziva X-windows.
Standardizacija omogucava da se korisnik loginuje na
udaljeni racunar (prakticno, da radi na udljenom
raunaru) koristedi graficki interfejs, bez obzira na to §to
njegov lokalni racunar (masina za kojom se nalazi) ima
verziju UNIX-a drugog proizvodaca i drugaciju
hardversku platformu u odnosu na udaljeni racunar sa
koga je program pokrenut. Razvijeni softver postuje X-
windows standarde.

Program je pisan u prograskom jeziku C. Koris¢ene
su X i Xt graficke biblioteke. C je programski jezik koji
se nalazi u osnovi UNIX operativnog sitema (i sam
UNIX je pisan u C-u). Zato je C prevodioce (kompajlere)
moguce nadi na svim instalacijama UNIX-a. X i Xt su
standardne UNIX graficke biblioteke. SadrZe niz
funkcija kojima se olaksava pravljenje grafickog
korisnickog interfejsa i manipulisanje grafikom.
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Slika 4: Glavni (komandni) prozor

Startovanjem programa otvara se glavni prozor ciji
je izgled prikazan na slici 4. Iz ovog prozora se vrsi



otvaranje novih prozora u kojima se vrsi obrada slike. U
njemu su takode smesteni alati koji se koriste pri obradi
slike.

Komande se prosleduju koriS¢ejem misa. Svrstane
su u dve grupe: padaju¢i meni i meni sastavljen od
ikona (slicica koje asociraju na funkciju koju obavljaju).

Padajuci meni ima sledece stavke:

o File:
ee New Canvas
ee New With Size
ee Open...
ee Load Clipboard
ee Quit
e Line:
oo |
oo ?
o0 4
YY)
o0 8
ee Select...
e Font:

ee Browser...
e Help:
Pritiskom na dugme misa u trenutku kad se
pokazivac (kursor) nalazi iznad jedne od opcija menija,
opcija se razvija i nudi druge podopcije. Sa slike 5, na
kojoj je trenutno aktivan meni File, jasno se vidi zasto se
ovi meniji nazivaju padajucim.
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Slika 5: Razvijena opcija File padajuci menija
OpiSimo  sada stavki
padajuceg menija.

znacenje pojedinac¢nih
File:
New Canvas:

Ovom opcijom se otvara novi radni prozor (canvas
- slikarsko platno). Dimenzije radnog prostora u okviru

prozora su u ovom slucaju fiksne i iznose 640 x 480
tacaka. Izgled radnog prostora dat je na slici 6. Na
njemu su novi padajuéi meniji, paleta boja i prepleta
koji se koriste i druge opcije. Radni prozor Ce biti opisan
kasnije.

New With Size:

Opcija je gotovo jednaka opciji New Canvas.
Jedina razlika je u tome $to New With Size pruza
mogucnost izbora dimenzija radnog prostora.

Open...:

Omogucava ucitavanje prethodno zapisane slike.
Slika moZe biti u jednom od sledecih formata: 77FF,
PPM, GIF, XBM, XPM, XWD, SGI. Program moze sam da
pokusa da odredi format (opcija Best guess). Kod
koriS¢enja opcije Open dimenzije radnog prostora
jednake su dimenzijama ucitane slike.

= Untitled

Frimary Palette Secondary Palette
Pattern

| V)
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Slika 6: Radni prozor
Load Clipboard:

Ovom opcijom se ucitava slika prethodno
zabelezena u memoriji racunara. Slika u memoriju
dospeva koris¢enjem opcija Cut i Copy smestenih na
radnom prozoru. Ove opcije Ce biti opisane naknadno.

Quit:

Izlazak iz programa.

Line:

1,2 468

Ovim opcijama se definiSe debljina linije kojom se
crta po radnoj povrsi.

Select...:

Takode uti¢e na debljinu linije, ali se sada vrednost
ukucava sa tastature pa je moguce izabrati proizvoljnu
debljinu a ne jednu od ponudenih, kao Sto je to bilo u
prethodnom slucaju.

Font:

Ponuden je niz fontova (tipova slova) kojima se
moze pisati po radnoj povrsini. Svaki je pojedinacna
stavka menija.



Browser...:

Omogucava traZenje fontova koji nisu smesteni u
meniju.

Help:

Pomo¢. Nudi
raspolaZe program.

informacije o opcijama kojima

Ikonama glavnog prozora dodeljene su sledece
funkcije:

Brush Arc

Erase Box

Select Box Filled Box
Select Area Oval

Pencil Filled Oval
Dot Pencil Connected Line
Spray Polygon

Fill Filled Polygon
Text Shape

Line Filled Shape
Ray

Opisac¢emo njihova znacenja.

@ Brush (Cetka):

Poput prave Cetke omogucuje crtanje po radnoj
povrsini. Cetka moZe imati razlicite oblike: krugove
razlicitih veli¢ina, trouglasti oblik, Cetvrtasti itd. Trag
koji ostavlja ¢etka odgovara trenutno aktivnom obliku,
vidljivom na ekranu.

[EFRE]
Erase (brisati):
BriSe nacrtano. Obrisano moZze zamenjivati

selektovanom bojom pozadine. Ako je slika ucitana iz
datoteke, brisanjem se moZze vracati originalna slika.
Brisanje se moZze vrsiti oblicima koje koristi i Cetka.

HTTH Se I Box:

Omogucava selektovanje dela slike. Selektovani
deo je pravougaonog oblika. Koris¢enjem dodatnih
opcija, on se moZe kopirati, seci, rotirati itd.

k Select Area:

Selektovanje dela povrSine nepravilnog oblika.
Kao i kod opcije Select Box, moguce je nad
selektovanim delom vrsiti razne operacije.

é—) Pencil (olovka):

Poput prave olovke, omogucava crtanje po radnoj
povrsi. Debljina olovke se bira padaju¢im menijem Line.

7

~=' Dot Pencil:

Za razliku od opcije Pencil gde se crta punom
linijjom, Dot Pencil omogucava crtanje nizom tacaka.
Debljina olovke se takode bira padaju¢im menijem Line.

"*3’;&:
Qﬁ Spray (sprej):

Proizvodi efekat crtanja sprejem. Ovom alatkom se
proizvodi niz rasprSenih tacaka po radnoj povrsini.
Gustinu i broj tacaka, kao i radijus rasprdivanja moguce
je birati proizvoljno.

i Fill njavanje):

Vilo vazna opcijal Omogucava da se jedna boja
zameni drugom na celoj radnoj povrsi ili njenom delu i
Sto je vaZnije, da prepleti pridruZzeni odgovarajucim
bojama zamene te boje. Zamenom boje prepletom,
moze se dobiti priblizan izgled gotove tkanine. Opcija
Fill takode pruza mogucnost ta se dizajn odstampa.

A

Omogucava unosenje teksta na radnu povrsinu.
Tip slova se bira opcijom padajuceg menija Font.

\ L

Line:

Text:

Omogucava povlacenje pravih linija. Debljinu linije
je moguce birati kao kod opcije Pencil.

7y

Razlikuje se od opcije Line po tome sto sve
povucene linije polaze iz iste tacke.

(" are

Sluzi za crtanje lukova. Debljinu linije je moguce
menjati.

D Box:

Crtanje "praznog" pravougaonika. Sa pritisnutim
tasterom "Shift" crta se kvadrat. Debljinu linije je
moguce menjati.

Ray:

Filled Box:

Za razliku od opcije Box, pravougaonik je
ispunjen. Boja kojom se popunjava pravougaonik je
trenutno selektovana boja sekundarne palete, dok je
ram pravougaonika iscrtan aktivnom bojom primarne
palete. Debljinu linije rama je moguce menjati.

O

Crtanje neispunjenih elipsi. Uz taster "Shift" rezultat
je kruZznica. Debljinu linije je moguce menjati.

:
Filled Oval:
Za razliku od opcije Oval, kruZznica je ispunjena.
Boja kojom se popunjava kruznica je trenutno
selektovana boja sekundarne palete, dok je sama

Oval:



kruznica iscrtana aktivnom bojom primarne palete.
Debljinu linije kruZznice je moguce menjati.

Connected Line:

Crtanje povezane izlomljene linije. Debljina linije
se moze menjati.

1{:1 Polygon:

Crtanje poligona. Poslednji rogalj poligona se
automatski povezuje sa prvim i na taj nacin formira
zatvorena izlomljena linija. Debljina linije se moze
menjati.

Analogno prethodno definisanim opcijama i ovde
se radi o popunjavanju pa veZe prethodno opisana
pravila.

Filled Polygon:

Shape:

Crtanje zatvorene krive linije. Poslednja nacrtana
tacka se automatski povezuje pravom linijom sa prvom.
Debljina linije se moZe menjati.

Analogno prethodnim parovima opcja - filled
opcija omogucava crtanje popunjenih zatvorenih krivih
linija.

Filled Shape:

Sve ove opcije se selektuju na glavnom prozoru, a
koriste se za izvodenje operacija na radnoj povrsini
radnog prozora. MoZze biti otvoreno vise radnih prozora
istovremeno. Svaka od izabranih opcija glavnog prozora
vazi za sve trenutno otvorene radne prozore.

Radni prozor (slika 6) ima tri glavne oblasti:
padajuce menije na vrhu, radnu povrsinu oivi¢enu
Siberima za pokretanje u slucaju da je slika veca od
oblasti dodeljenoj radnoj povrsini i oblast u kojoj se
nalazi paleta. Radni prozori takode sadrze niz opcija.
Jedan deo ovih opcija je smeSten u padajucim menijima.
Evo §ta sve nude padajuci meniji:

e File
ee Save
ee Save As...
ee Save Region...
ee Save Palette...
oo [oad Palette...
oo Close
o Edit
ee Undo
ee Cut
o0 Copy
ee Paste
oo Clear
ee Duplicate

oo Select All
® Region
e Flip X Axis
ee Flip Y Axis
ee Rotate By
ee Rotate...
ee [nvert
ee Sharpen
ee Smooth
ee Edge Detect
ee Color Reduction
ee Embos
ee Oil Paint
ee Reset
e Image
ee Fat Bits
ee Visible Grid
®e Snap
®e Snap Spaceing...
ee Change Size...
ee Change Zoom...
e Help

File:

Omogucava zapisivanje slike na disk. Zapisivanje
je moguce u jednom od sledecih formata: TIFF, PPM,
GIF, XBM, XPM, XWD, SGI, PS. Takode je moguce
ucitati ili zapisati paletu.

Edit:

Opcija Undo omogucava poniStavanje zadnje
obavljene radnje. Cut iseca selektovani deo, dok ga
Copy kopira. Obe ove operacije prebacuju selektovani
deo slike u memoriju, pa se taj deo moze koristiti
opcijom Load Clipboard. Paste lepi prethodno iseceni ili
kopirani deo. Lepi se deo koji je zadnji dospeo u
memoriju, bez obzira u kojem je od radnih prozora to
bilo. Clear Cdisti selektovani deo. Duplicate kopira
selektovani deo i pravi jos jedan. Select All selektuje
celu sliku, tj. celu radnu povrsinu.

Region:

U ovom meniju je smesten niz operacija koje se
obavljaju samo nad selektovanim delom radne povrsine.
Koriste se u procesu kreiranja slike. Potrebno je naglasiti
postojanje opcije Color Reduction koja je izuzetno vazna
kod procesa pripreme proizvodnje u kome se koristi
skenirana slika. Ovom opcijom se redukuje broj boja
prisutnih na slici na broj potrebnih prepleta.

Image:

Opcija Fat Bits omogucava uvelicavanje jednog
dela slike da bi se nad njim lakSe i preciznije izvrsilo
editovanje. Visible Grid ukljucuje i iskljucuje mreZu koja
deli pojedine delove slike. Grid ne moze biti vidljiv
kada je vrednost uvelicanja (Zoom) jednaka jedinici.
Snap omogucuje da se prilikom crtanja koristi korak
odreden sa Snap Spaceing. Change Size menja veli¢inu
radne povrsine. Change Zoom menja uvelicanje slike
koja se obraduje.



Help:
Daje informacije o dostupnim opcijama.

Ved je pomenuto da se na dnu radnog prozora
nalaze smeStene primarna i sekundarna paleta (slika 6).
Boja kojom se crta menja se tako sto se klikne na
kvadrat sa narednom Zeljenom bojom. Kod crtanja,
koris¢enjem levog dugmeta miSa se iscrtava bojom iz
primarne palete. Srednje dugme miSa aktivira
selektovanu boju iz sekundarne palete. Boje je moguce
uklanjati, menjati i dodavati. Kod menjanja i dodavanja
nove boje javlja se prozor prikazan na slici 7.
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Slika 7: Definisanje boje

Boja se odreduje podesavanjem inteziteta crve,
zelene i plave nijanse u novoformiranoj boji ili pak
podesavanjem inteziteta osvetljenosti.

Treba primetiti da se u ovom prozoru nalaze i
opcije za unos i menjanje prepleta (New Wealve, Load
Wealve, Save Wealve). Na ovaj nacin se boji palete
pridruzuje preplet koji se upotrebom opcije Fill iz
glavnog prozora moze preslikati na radnu povrs.

Sastavni deo palete ne moraju biti samo boje.
Moguce je definisati i odredeni obrazac (Pattern) koji se
sastoji iz viSe boja koris¢enjem alatke Add Pattern (slika
6). Ova opcija se moze koristiti kod kreiranja dizajna ali
ima i vazniju ulogu u definisanju osnove. Ta se visina
obrasca uzima za jedinicu dok se §irina bira prema §irini
koju ima dizajnirani proizvod. Prozor u kome se kreira
osnova prikazan je na slici 8.

IM Cancel Grnhl Lool:unl

Slika 8: Prozor za definisanje obrasca
(pattern-a)

Ponovimo najzad ceo postupak pripreme
proizvodnje. Dizajner je slobodan da izabere da li ce

zamisao staviti na papir pa je skeniranjem prebaciti u
racunar ili c¢e koristiti graficke mogucnosti editora.
Svaka boja na slici odgovara jednom prepletu. Zato se
skaniranoj slici mora redukovati broj boja (povecan
usled razliCitih izvora Suma). Konacni rezultat, bez
obzira na postupak, mora biti slika cije dimenzije
odgovaraju dimenzijama proizvoda (broj tacaka jednak
broju ukrStanja niti osnove i potke). Boje moraju
oznacavati razlicite preplete.

Sledeca faza je definisanje osnove. To se izvodi
koris¢enjem opcije Add Patern. Osim toga, svakoj boji
se mora pridruziti i preplet koji ona predstavlja na
crtezu. Onda se pristupa obradi slike tako sto se boje
zamene prepletima. Ovako dobijena slika predstavlja
priblizan izgled dizajniranog proizvoda. Potrebno je jos
samo odStampati ovaj dizajn u datoteku. Time su sve
pripreme za perforiranje trake zavrSene.

Treba napomenuti da je moguce editovanje i
nakon $to su boje zamenjene prepletima.

Upotrebom ovakvog postupka pripreme za
proizvodnju eliminisano je usko grlo kao i ostali
prethodno opisani problemi.

UNAPREDENJA

I pored ostvarenih dobitaka ima jo§ puno mesta za
dodatna unapredenja. Evo mogucih smernica daljeg
razvoja softvera:

-Treba usavrsiti interfejs za unoSenje prepleta.

UnoS$enje se trenutno iz programa vrsi editorom VI.
Treba osmisliti i realizovati adekvatan graficki interfejs.

-Treba usavrsiti interfejs za definisanje osnove.

Ovde problemi mogu nastati kada se unose osnove
velikih dimenzija i to pre svega zbog nepreglednosti.

-Treba omoguciti prikazivanje razli¢itih vrsta potki.

Program je trenutno ogranien na prikazivanje
potke jedne boje. Kako masina podrzava do Ccetiri
razli¢ite potke to treba omoguditi i u okviru programa.

-Treba umanjiti uticaj boje potke kod prikaza
realnog izgleda.

Frotir ima izvucene niti osnove. One se
medusobno preplicu, prekrivaju niti potke... Zbog
ovoga se izgled dizajniranog tkanja na ekranu u izvesnoj
meri razlikuje od realnog materijala. Treba pokusati da
se ova razlika jos vise umanji.

-Treba omoguditi prikazivanje glata i povezivanje
sa odgovaraju¢om kontrolnom informacijom.

-Treba omogucditi prikaz nalicja.

Zgodno je da dizajner bude u mogucnosti da
pogleda i lice i nali¢je tkanja (koje je u stvari negativ
lica).

-Treba razmotriti koje od kontrolih perforacija
treba ukljuciti u dizajn i kako to uciniti.



-Treba izvrsiti neophodna prilagodenja da program
za 7akard maSine moZe da se primeni na nitna razboje.

PRIMER PRIPREME DIZAJNA

Ovde ce biti ukratko prikazan postupak pripreme
proizvodnje uz koricenje softverskog paketa.

Prvi korak u procesu pripreme je dizajniranje.
Moze se realizovati na dva nacina - crtanjem na papiru
ili crtanjem koriscenjem funkcija grafickog editora. U
oba slucaja dizajner definiSe preplete i obelezava njihov
poloZzaj odredenom bojom.

Ako je dizajn nacrtan na papiru, za dalju obradu
mora se prebaciti u racunar. U tu svrhu crteZ se skenira i
dobija se datoteka u nekom od grafickih formata (GIF,
TIFF, ..). U toku postupka skeniranja, usled raznih
uzroka, oblasti obojene jednom bojom dobijaju vedi broj
nijansi (slika 9). Sve nijanse jedne boje moraju biti
“zaokruzene” na jednu vrednost. Zato se najpre mora
smanjiti broj boja u paleti (koja se nalazi na dnu prozora
- slika 9) i svesti na broj kori§¢enih prepleta. Tada treba
selektovati celu sliku i izviSiti  “zaokruZzivanje”
koriS¢enjem funkcije Color Reduction. Rezultat je slika
na kojoj ima ta¢no onoliko boja koliko ima prepleta
(slika 10).
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Slika 9: Dizajn posle skeniranja, veliki broj nijansi

Kada se crtanje obavlja ra¢unarom ne mora se
obavljati redukovanje broja boja jer se na crtezu nalaze
samo one boje koje je dizajner sam odabrao, pa izgled
crteza takode moze odgovarati slici 10. Treba
napomenuti da je moguce Kkoristiti i kombinaciju
“ru¢nog” dizajniranja i rac¢unarskog. Naime, dizajnerov
crtez ili bilo kakva duga slika se moze dodatno
obradivati u ra¢unaru.

Sledeca faza u pripremi proizvodnje je definisanje
osnove i prepleta. Dizajner sada pred sobom ima sliku
¢ije dimenzije odgovaraju broju c¢vorova. Svaki c¢vor

tkanine predstavljen je jednim pikselom slike. Broj i
poloZzaj boja odgovara broju i polozaju upotrebljenih
prepleta. Najpre treba definisati osnovu koriS¢enjem
opcije Add Patern (slika 8). Patern kojim se definiSe
osnova treba da ima onoliko piksela koliko osnova ima
niti. Medutim, ako osnova ima jednostavniji obrazac nije
neophodno definisati celu Sirinu osnove ve¢ samo deo
koji se ponavlja. Na primer, ako je osnova sastavljena
od crvene i plave niti koje se smenjuju celom Sirinom
osnove, dovoljno je definisati samo dva piksela. Ostatak
osnove Ce biti podrazumevan.

Secondary Palstte
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Slika 10: Dizajn posle redukcije broja boja

Definisanje prepleta se obavlja koris¢enjem Color
Editora. Naime, svakoj od boja slike treba pridruZiti
jedan preplet. Duplim klikom na boju u paleti startuje se
Color Editor. Opcijama New Wealve i Load Wealve
moze se kreirati, odnosno ucitati ve¢ kreiran preplet.
Kod definisanja prepleta jedinicom se oznacava da je nit
osnove iznad niti potke dok je nulom oznacen obrnut
slucaj.

Nakon ovoga treba odrediti boju potke opcijom
Change Background Color.

Definisanjem prepleta i boje potke obavljene su
sve pripreme za prikaz pribliZznog izgleda gotovog
proizvoda. Sada treba u paleti selektovati ikonu kojom
je predstavljena osnova a zatim i opciju Real Fill iz
komandnog prozora (slika 11). Jednim klikom miSa u
radni prozor startovace se prikazivanje realnog izgleda
takanine (slika 12). Ovaj prikaz moze da da uvid u to
kako e proizvod izgledati. Medutim, u njemu je
moguce obaviti i korekcija eventualno uocenih gresaka.
Za korekciju moze posluziti i opcija Fat Bits prikazana
na slici 13.
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Slika 11: Biranje opcije Real Fill
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Slika 12: Prikaz realnog izgleda tkanine

Konac¢no, kada je dizajner zadovoljan izgledom
tkanine, potrebno je izvrSiti Stampanje dizajna.
Stampanje se startuje biranjem opcije Print Fill iz
komandnog prozora i kliktanjem u sliku u okviru
radnog prozora. Tom prilikom se dodeljuje ime datoteci
u koju e biti zapisana kompletna informacija o dizajnu.
Takode, tada se programu prosleduju i podaci o ofsetu
sa koga se pocinje perforiranje papira. Datoteka koja se
dobija tom prilikom je u ASCII formatu i pogodna je za
kompresovanje. Ovakav tip zapisa je odabran imajuci u
vidu potrebu za arhiviranjem.

Datoteka sa kompletinim dizajnom se ucitava u
poseban program kojim se kontroliSe perforiranje trake.
Time se proces pripreme proizvodnje zavr$ava.

\h\
H [1:8]
I
|||Hunum w...MnuuHH L]
Secondary Palette

[

Primary Fa\ene Lnnku

[~

Slika 13: Pregled i editovanje detalja

ZAKLJUCAK

Softverskim paketom J U D G E omoguceno je
dizajniranje i priprema za proizvodnju zakard tkanina uz
pomoc¢ racunara. Na ovaj nadin prevazilazi se niz
problema karakteristicnih za tradicionalni pristup
projektovanju  tkanina: omogudeno je vizuelno
predstavljanje realnog izgleda tkanine i jednostavna
izmena kombinacija boja onosno prepleta u procesu
dizajniranja; eliminisan je mukotrpni i greskama
podlozan manuelni rad na tehnolo$koj pripremi dizajna;
moguca je jednostavna izmena ve¢ kreiranog dizajna i
otklanjanje uocCenih nedostataka; olak3ano je arhiviranje
dizajna itd.

Softverski paket je razvijen u programskom jeziku
C. Radi pod UNIX operativnim sistemom i X windows
grafickim radnim okruZenjem i podrzava rad u mreZzi.
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