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OZET

GIYSI TASARIMINDA TEKSTIL YUZEYLERININ
3D PROGRAM UYGULAMALARI ILE ORNEKLENDIRILMESI

Esra OGULMUS
Endiistriyel Sanatlar Anabilim Dal1
Anadolu Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisii, Temmuz, 2016
Danisman: Dog. Dr. Mustafa Erdem UREYEN
(Ikinci Danisman: Dog. Cafer ARSLAN)

Glintimiizde teknolojinin ¢ok hizli ilerlemesi miihendislik ve tasarim alanlaria yonelik
gelismis yazilimlarin ortaya ¢ikmasina olanak saglamistir. Bilgisayar Destekli Tasarim
(CAD) programlari olarak bilinen bu yazilimlar pek ¢ok sektor tarafindan yogun sekilde
kullanilmaktadir. Tekstil ve giysi tasarimina yonelik olarak da pek cok yazilim
gelistirilmistir. Iplik tasarimindan baslayarak bitmis iiriin tasarimina, hatta pazarlama
asamasina kadar tasarim ve iretim siirecinin her alanina yonelik CAD sistemleri
mevcuttur. Uriin tasarimu siirecinde teknik cizimler, kumas yiizey tasarimlari, giysi
kaliplart ve {i¢ boyutlu (3D) sanal prototip hazirlama bu programlarda
gerceklestirilebilmektedir. Giysi tasariminda kullanilan {i¢  boyutlu programlar
bilgisayar ortaminda hazirlanmis giysi kaliplarinin sanal ortamda, sanal mankenler
tizerinde birlestirilerek, beden kontroliiniin yapilabilmesini ve bitmis tasarimin
goriilebilmesini saglamaktadirlar. Bu tez ¢aligmasinda ilk olarak animasyon ve
endiistriyel uygulamalarda kullanilan CAD programlari incelenmis, daha sonra tekstil
ve moda tasariminda yaygin kullanilan programlar hakkinda bilgiler verilmistir.
Calismanin sonraki boliimlerinde kadin ve erkek giysileri tasarlanmistir. Cizim agamasi
ile baglanan tasarim siireci {i¢ boyutlu sanal prototip hazirlama ile sonlandirilmistir.
Karsilastirma ve daha detayli analiz yapabilmek i¢in giysi tasarim uygulamalar1 farkh
yazilimlar ile gergeklestirilmistir. Tasarim siirecini takiben belirlenen modeller
dikilmistir. Gergek giysi tasarim siireci ve sanal prototip olusturma asamalar1 kalip ve
beden ozellikleri bakimindan karsilastirilmistir. Siire¢ igerisinde farklt modeller igin
gerceklestirilen 2D ve 3D giydirme uygulamalarinin aralarindaki farklar ve benzerlikler
gbzlemlenmistir. Bu caligmalara ilave olarak, geleneksel tasarim ve iiretim teknikleri
bilgisayar destekli tasarim ile liretim siiresi, liretim agsamalar1 ve maliyet yoniinden
degerlendirilmistir.

Anahtar Sozciikler: Bilgisayar destekli tasarim, 3D, Giysi tasarimi, Tekstil tasarimi.



ABSTRACT

DESIGN OF THE TEXTILE SURFACES WITH 3D SOFTWARE
FOR GARMENT DESIGN

Esra OGULMUS
Department of Industrial Arts Fashion Design Programme
Anadolu University, Graduate School of Scientist, July, 2016
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Mustafa Erdem UREYEN
(Co-Supervisor: Assoc. Prof. Cafer ARSLAN)

Today, technological improvements enable to emerge advanced software for
engineering and design applications. These software, which are also known as
Computer Aided Design (CAD) systems, is commonly used by a wide range of
industries. There are also several kinds of software intended to be used for textile and
clothing design. Modern CAD systems can be used in each step of design and
manufacturing processes, such as yarn, fabric and printing design, even for marketing.
Technical drawings, garment surface design, pattern making and real-time 3D
representation of clothing products can be done by these systems. 3D software enables
to view the designed two dimensional garments assembled and draped on a personalised
virtual mannequin. The mannequin can be viewed in different angles. By this way
designer can verify fit and sewing problems. One of the main advantages of 3D CAD
systems is that the designed pattern can be applied on a standard mannequin or selected
or created models by the user. In the first part of this thesis CAD software developed for
animation and industrial applications were shortly presented. Selected CAD systems
and software which are widely used by textile and fashion industry were reviewed.
Traditional and computer aided design methods are compared. For this aim female and
male models having different sizes were selected and five different garments were
designed by software. 2D and 3D simulations of the designed garments were prepared
and compared by the real prototypes. Fit comparison in accordance with pattern and
body shape of the real garments and virtual prototypes was made. In addition to the
virtual comparison, traditional design and production techniques and CAD were
compared based on production time, number of production steps and cost. The effects of
CAD systems on apparel design cycle from conceptual design up to finished products
was tried to examine.

Keywords: Computer Aided Design, 3D, Garment Design, Textile Design
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ETIiK iLKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgiin bir calisma oldugunu; ¢alismamin hazirlik, veri toplama, analiz
ve bilgilerin sunumu olmak iizere tiim asamalarinda bilimsel etik ilke ve kurallara
uygun davrandigimi; bu ¢aligma kapsaminda elde edilemeyen tiim veri ve bilgiler i¢in
kaynak gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynakgada yer verdigimi; bu c¢aligmanin
Anadolu Universitesi tarafindan kullanilan “bilimsel intihal tespit programi”yla

2

tarandigin1 ve hicbir sekilde “intihal icermedigini” beyan ederim. Herhangi bir

zamanda, calismamla ilgili yaptigim bu beyana aykiri bir durumun saptanmasi

durumunda, ortaya ¢ikacak tiim ahlaki ve hukuki sonuglara razi oldugumu bildiririm.

Esra OGULMUS
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1. GIRIS

Giliniimiizde bilisim sektoriinlin  yazilim ve donanim alanindaki biiyilik
gelismelerine paralel olarak ortaya devrim niteliginde tasarim ve grafik programlari
cikmistir. “Computer Aided Design’’ teriminin bas harflerinden olusan ve lilkemizde de
bu isimle anmilan CAD sistemleri ve diger grafik tasarim yazilimlar1 yaraticilikla
ilerleyen bircok sektoriin isini kolaylagtirmaktadir. Tiirkcesi “Bilgisayar Destekli
Tasarim” olan bu yazilimlarin piyasada ¢ok fazla gesidi mevcuttur. Bilgisayar Destekli
Tasarim, bir tasarimin olusturulmasi, diizeltilmesi, iyilestirilmesi, ¢oziimlenmesi ve
sunulmasi igin bilgisayar olanaklarimn kullamimasidir (Ondogan, Z., 1997). CAD
genel olarak proje ve teknik resim ¢izimlerinde kullanilmakla birlikte, iiretimde yer alan
teknik elemanlar i¢cinde ¢ok biiylik bir 6neme sahiptir. Sistemlerin kullanim alanlarini
genel olarak otomotiv, mimarlik, animasyon, i¢c mekan ve dis mekan tasarimi, yapi
mihendisligi, haritacilik, havacilik, mekanik, gemi yapimi, elektrik ve elektronik
tasarimi, endiistriyel tasarim, bahge tasarimi gibi alanlar olusturmaktadir.

Teknolojinin ilerlemesiyle ortaya ¢ikan bu yazilimlar birgok alanda oldugu gibi
tekstil ve moda tasariminda da ¢igir agmaktadir. 1990’11 yillardan bu giine kadar tekstil
tasarimi, moda tasarim ve tretim sistemleri i¢in olusturulan yazilimlar giderek kapsaml
ve ayni zamanda uzman olmayanlar i¢in bile daha ulasilabilir ve kullanim1 kolay hale
gelmistir. Baglangigta ¢ok yiiksek fiyatlarla satisa sunulan CAD/CAM sistemleri
ucuzlamis ve Windows ile birlikte ¢alisabilen en kiiciik konfeksiyon sirketlerinde bile
kullanilabilir hale gelmistir. CAD, firiinlerin planlanmasi, tasarim asamasi ve fason
tiretimhaneleri ile iletisim saglamak gibi bir ¢ok alani etkilemektedir (Camphell, J. R.,
2011).

Tasarimcilar ve {retici firmalar acisindan son 25 yil giiclii degisiklikleri
beraberinde getirmistir. Tasarim boliimlerinde, farkli modeller iizerine {iriin gelistirme
ve kontrol etmeyi saglayan ¢oziimsel 2D’den 3D’ye gecis uygulamalari saglanmaktadir.
Bu islem giysinin sanal prototipini olusturmaktadir ve tasarimcilar ile giysi
teknolojistleri arasindaki teknik konularin anlagilmasini arttirmak, stillerin, siluetlerin ve
kumasi uygunlugu konusunda dogru kararlar vermelerine yardime1 olmaktadir. Uretim
ve imalat agisindan diisiiniildiiglinde, yeni tasarimlar fiziksel prototipleri olusturarak ve

test ederek onaylama siiresini ortadan kaldirmaktadir.



Tasarim ve tiretimde etkin dijital programlar her gegen giin kendini yenileyerek
ilerlemis ve hala giincellemeye devam etmektedir. Tekstil tasariminda islevsellik ve
estetigin gorsele aktariminda zaman alan zorlu siire¢lerden, saniyeler igerisinde ekrana
istenilen goriintliyii olusturabildigimiz dijital tasarim donemine gecilmistir. Bu
teknolojinin verdigi olanaklar tasarimin sunus ydntemlerini ve tekstil ve moda
tasariminin geleneksel yiiziinii degistirmektedir.

Bitmap ve vektor tabanli birgok CAD programi hem kusursuz goriinti hem
sayisiz Ozgiirliigli ortaya c¢ikarmistir. Bu yazilimlar insan elinin kalem ya da fircayla
kolaylikla olusturamadig1 sanat tekniklerini dogallik ve ivedilikle olugmasint miimkiin
kilarken, tasarimcinin elindeki bir tekstil yiizeyini dijital ortama aktararak birebir ayni
goriinti ve dokuyu olusturabilmesini saglamakta, Oyle ki, tek bir ¢izgi halindeki
goriintliyli 2 boyutlu (2D) ve sonrasinda 3 boyutlu (3D) olarak gergek uygulamasini
yapabilmeye olanak saglamaktadir (Hinds, B.K., vd., 1992). Bu bir modelist igin
kusursuz kaliplara agilan bir pencere iken bir tasarimei i¢in hayal ettigi gorintiiyii
dakikalar icinde gercek goriintiiye donilismesini saglayan bir teknolojidir. Tasarim
stirecine biiylik bir hiz kazandirdigi goriilmektedir. Boylece tasarim siirecinin
baslangicindan bitimine kadar biiyiik bir h1z kazanilmaktadir.

Uc¢ boyutlu giysi tasarimi daha sezgiseldir ve giysinin viicuda uyumunu
kolaylastirmaktadir. 3D lazer tarama ve bilgisayar destekli ¢izim isleminin gelismesi,
giysilerin dijital ortamda hazirlanmasini ve iki boyutlu ¢izimlerden 3D ¢izimlere
gecilmesine olanak saglamigtir (Tama, D., vd., 2014). Hazir giyim endiistrisinde,
giysinin viicutla uyumu, malzeme kalitesi miisteri agisindan begeninin en O6nemli
faktorlerini olusturmaktadir. Giysinin viicutla uyum saglamasi satin alinmasi ve
kullanim agisindan biliylik avantaj saglamaktadir. Geng¢ kadinlarin giysinin viicuda
uyumuna kars1 tutumlarinin arastirildigi bir ¢alismada, katilimeilarin %54°0 hazir giyim
iriinlerinin viicuda uyumu konusunda “biraz memnun” dan “genellikle memnun degil”
araliginda olduklarimi belirtmislerdir. Bu sonuglar, kadinlarin %50’sinin ve erkeklerin
%62’sinin viicutlarina uyumlu hazir giyim iiriinii bulamadiklarini ortaya koyan onceki
bir ¢alisma ile de uyumludur (Song H. K., Ashdown S. P., 2012).

Tiketicilerin kendi bedenlerine yakistirdiklar1 ve kalip agisindan tam oturmus
iirlin satis agisindan ¢ok degerli bir etmen olarak goriilmektedir. S6z konusu teknolojiler
0zel dikim, 1smarlama kiyafetler acisindan ele alindiginda, bu tasarimlarin viicuda

uygun bir sekilde olmasi, benzersiz olmasi ve miisterinin kendini siiregte memnun



hissetmesi onemlidir. Miisteri istedigi kiyafeti yaptirabilmek i¢in her asamada tasarimla
birlikte hareket etmek zorundadir. Bu olay simdiye kadar bdyle kabul edilmesine
ragmen, artik bu gerekli degildir. Cilinkii sanal bir mankene miisterinin viicudu eksiksiz
olarak aktarilabilmektedir. Bu adeta miisterinin viicudunun bir kopyasidir. Bu kopya ile
biitiin islemler modele gore yapilabilmektedir. Boylelikle firma miisteri memnuniyeti
acisindan 6nemli bir artt kazanmaktadir. Dolayist ile tasarimec1 veya fliretici agisindan
bakildiginda CAD sistemleri ¢ok onemli gériilmektedir (Diomand, 2011).

3 boyutlu giydirme sistemlerinin bir¢ogu viicut tarama sistemleri ile birlikte
calismaktadir. Viicut tarama sistemleri canli model lizerinden 6l¢li almaktadir ve ¢ok
kapsamli &lgiilendirme yapilabilmektedir. Ornegin klasik yontemle 6lgii alinirken
viicudun kisith boliimleri 6lgiilendirilebilmektedir (bel, basen, kol boyu, vb.) Fakat
viicut tarama sistemlerinde yiizlerce Olgii alinabilmektedir (Citoglu, F., 2009). Bu
nedenle el ile alinan Olgiiler de sanal model olusturulabilse de viicut tarama sistemleri
bu isi kusursuz hale getirmektedir (Olaru S., vd. 2014). Bu sistemle olusturulmus bir
sanal model lizerine li¢ boyutlu giydirme yapmak daha dogru olabilmektedir. Bu
sistemin amagclar1 arasinda alis veris sirasinda kabinlerdeki kiyafet deneme islemini
ortadan kaldirmakta yer almaktadir. Insanlar magazalarin deneme kabinlerinde
dakikalarini harcamaktadir. Bunun yerine sanal model iizerine, magazadaki kiyafetlerin
3D kaliplar1 aktararak deneme yapabilmek zaman tasarrufu saglayacaktir. Yine aym
teknoloji ¢evrimigi alig veris sitelerini kullananlar i¢inde uygulanabilir goziikmektedir.
Bu uygulama simdilerde firmalarca kullanilmaya baslamakla birlikte heniiz deneme ve
gelistirme asamasinda oldugu goriilmektedir. Ulkemizde sistemin heniiz verimli
kullanilamamasinin sebebi olarak, giyim agisindan oturmus bir beden standardi
bulunmamasi ve viicut tarama sistemleri yeni teknoloji olmasi bakimindan yiliksek
maliyetler gerektirmesi gosterilebilmektedir. U¢ boyutlu model iiretiminin sunumunu
daha ¢ekici yapabilmeye ve siire¢ verimliligini artirmak i¢in de giysi tasariminda
kullanilmaktadir. Fakat hala ¢ogu tasarimci kendilerini ifade ederken 2D cizimleri
kullanmaktadir. Bunun baglica sebebi aliskanlik ya da teknolojiyle sanatin belli yerlerde
birbirlerinden ayrilmasidir (Wang, C. C. L. vd., 2003).

Giliniimiizdeki bu dijital devrime tekstil kumas tasarimi agisindan baktigimizda
degisim daha da net ortadadir. Dijital ortamda ger¢ek kumas simiilasyonlar1 olusturma,
Orgii raporu, iplik raporu elde etme, kumas kesit goriintiileri olusturma, sinirsiz renk

secenegi ve renk raporu elde etmenin yani sira 2 boyutlu iiriin giydirme gibi olanaklar



tasarimcilarin ve kullanicilarin 6niine serilmistir. Yalnizca dokuma ve 6rme kumaslarin
tasarlanmasini degil, baski teknigiyle tekstil yiizeyi lizerinde baski desen tasariminda da
bliyiik etkileri vardir. Tasarimcilarin gegmisten bu yana geleneksel olarak karsi karsiya
kaldiklar1 kisitlamalar1 biiyiik 6l¢iide ortadan kaldirmistir. Tekrar eden desen olusumu,
renk ayrimi konusundaki endiseleri gidermek bir yana, tek bir desenden yeni tasarimlar,
on binlerce renk avantaji ve yiiksek kaliteyle calismayr miimkiin kilmistir (Carr ve
Pomeroy, 1992).

CAD ve grafik tasarim programlarinin hemen her alanda en yaygin kullanilanlarin
basinda Adobe Photoshop ve Adobe Illustrator gelmektedir. Bu genel programlarin yani
sira tekstil i¢in gelistirilmis 6zel yazilimlarda mevcuttur. Assyst, Gerber ve Optitex
bunlarin en yayginlaridir. Ulkemizdeki iiniversitelerin tekstil ve moda tasarimi egitimi
veren fakiiltelerinin lisans programlari incelendiginde hem devlet {iniversiteleri hem de
vakif iiniversitelerinin ders ytiki, sinif, egitimi verilen programlar farkli olmakla birlikte
bilgisayar destekli tasarim derslerine egitim programlarinda yer verdikleri
gorilmektedir (Gomceli, G., 2009). Bu durum yazilimlarin tasarim alanindaki
etkinliklerinin tiniversitelerce kabul edildigini gostermesinin yaninda, ilgili boliimlerin
cagin gerekliliklerine uyum saglamaya gayret ettiklerini de géstermektedir.

CAD/CAM sistemlerinin iretici firmalara ve tasarimcilara sagladigi faydalar

asagidaki sekilde listelenebilir:

. Uretimin biiyiik 6lciide bagli oldugu insan faktdriinii azaltmast,
o Uriin kalitesini istenilen degere tasimaya yardimci olmast,
o Yapilan iglemde hata riskini azaltmasi ve buna bagl olarak iretim

maliyetinin diismesi,

o Daha kisa zamanda model yaratabilme avantaj1 saglamasi,

o Sinirsiz sayida tasarim numunesi hazirlanmasina olanak saglamasi,

o Miisteri isteklerine daha kolay ve hizli geri doniis yapabilmeyi saglamasi,
. Uretimin en zaman alici ve beceri isteyen kismi olan, kalip ¢ikarma

stireci, serileme ve kalip kontrol iglemlerinin kisa zamanda yapilabilmesi,
o Uretimin her asamasinda kontrol yapilabilme olanag: saglamast,
. Uretimin sanal ortamda olusmasi sebebi ile her asama icin rasyonel
veriler alinmasini saglamasi.
Bu yararlar g6z 6niinde bulunduruldugu zaman teknolojinin tekstil ve moda

tasarimi agisindan tasarlama ve uygulama siirecine pozitif yansidigi goriilmektedir.
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Bu arastirmada Oncelikle klasik giysi tasarim siireci ve dijital olanaklar
kullanilarak siirdiiriilen tasarim siiregleri tanimlanmigtir. Daha sonra s6z konusu CAD
teknolojileri ve tasarim programlari kullanimlar1 agisindan analiz edilmistir. Bu
yazilimlarin bazilari tekstil ve giysi tasarimina yonelik iken bazilar1 tiim miihendislik ve
tasarim endiistrisine yonelik hazirlanmistir.  Bu teknolojilerin  benzerlikleri ve
aralarindaki temel farkliliklar incelenmeye c¢alisilmistir. Ulkemizde yaygm kullanilan
CAD yazilimlar ve tasarim programlarinin kullanim yerleri ve islevleri arastirilmistir.
Arastirmanin alaninin tekstil ve giysi tasarimi olmasi sebebi ile bu alana yonelik
gelistirilmis yazilimlar daha detayli incelenmistir.

Calismanin sonraki boéliimlerinde bu yazilimlar iizerinde uygulama yapabilmek
tizere kadin ve erkek giysileri tasarlanmistir. Tasarimlar belirlenirken yazilimlarin daha
detayl1 incelenmesine yonelik olarak farkli kaliplar ve modeller de belirlenmistir. Cizim
asamast ile baglayan tasarim siireci ii¢ boyutlu sanal prototip hazirlama ile
sonlandirilmistir. CAD yazilimlarinin daha detayli analiz edilebilmesi icin giysi tasarim
uygulamalarinda farkli yazilimlar kullanilmistir. Bu asamadan sonra klasik yontem ile
tasarimlarin kaliplarindan belirlenen modeller dikilmistir. Ger¢ek giysi tasarimi ve sanal
prototip olusturma asamalar1 kalip ve beden ozellikleri bakimindan karsilastirilmistir.
Stire¢ icerisinde farkli modeller icin gergeklestirilen 2D ve 3D giydirme
uygulamalarinin aralarindaki fark ve benzerlikler gézlemlenmistir. Geleneksel tasarim
ve liretim teknikleri bilgisayar destekli tasarim ile {iretim siiresi, iiretim asamalar1 ve
maliyet yoniinden degerlendirilmistir. Arastirmada glinlimiiz talepleri g6z Oniinde
bulundurularak 3D sanal giydirme uygulamasina yogunlagilmistir. Bu galismalara ilave
olarak, animasyon ve miihendislik alanlarinda kullanilan 3D yazilimlar ile sanal model

olusturma ve giydirme islemi uygulamasi incelenmistir.



2. MODA VE GiYSi TASARIM SURECI

Latince bir kelime olan moda (mode) olusmayan sinir anlamindaki “modus” tan
tiremektedir. Ortagag Fransa’sinda La Mode olarak kullanilmistir. Moda genis tanimi
ile adet, usul, bicim, sekil, tarz, davranig, iist tabaka, yiiksek ziimre anlamlarina da
gelmektedir (Barbarosoglu, 2004). Farkli kaynaklarda modanin tanimi ile ilgili daha
detayli ya da ozet bi¢iminde kisa ifadeler de kullanilmaktadir. Tunali, 1. (2012),
modanin tanimini “insan ruhunun temellenen bir davranist” olarak yapmaktadir. Moda
insanin kisa ya da daha uzun siireli edindigi aliskanliklari sembolize etmektedir.
Tasaruim ise Yyeni bir sekillendirme igin, isin goriingii biitiinliigiiniin  zihinde
canlandirilip, bunun herhangi bir malzeme ile yasama aktarilisidir (Atalayer, 1994).
Tasarim terimi literatiirde, dizayn kelimesi ile es anlamli olarak kullanilmaktadir.
Dizayn Latince bi¢im vermek, temsil etmek anlamindaki “designer” kelimesinde
tiremektedir. Baska kaynaklarda Tasarim, bir sorunun ¢éziimii i¢in bir plandwr, bir
ide’dir (Tunali, 1. Aktarryor Lobach, B., 1976); Tasarim oncelikle bir fikirdir, bu fikir
bir bigcim verme dinamigi icerir ve olusum siireci ile birlikte bicim kazanmus bir fikir
olarak somutlasir (Tunaly, 1., 2012); Tasarim bir fikrin gorsel ifadesidir (Villamil, J. ve
Elias, L. F. 1997) seklinde tanimlar da bulunmaktadir. Tasarimin temel gerekliligi
yaraticiliktir. Henri Mattisse'e gore yaraticilik gérme ile baglar. Her toplumda her
alanda ozellikle dogada soylenmemis giizellikler vardir. Her insan kendini ¢evreleyen
bu degerlere bakar, fakat kag kisi gercek anlamiyla goriir (Aksoy, 1991). Tiiketici
begenisine sunulacak bir giysinin en énemli sorunu tasarimdir. Uriiniin yani giysinin
temel Ozellikleri, tiretim siirecinin temelini olusturan tasarim boliimiinde
belirlenmektedir. Giysi ve tasarim birbirlerini birlestiren bir biitiinii olusturmaktadir.

Bu tanimlar Ol¢iisiinde tasarim siirecini zihinsel olarak baglayan bir yaratim
evresinin gorsel ve neticelendirilmis somut {iriin ¢ikisi olarak ifade edebiliriz. Nitekim
bu siire¢ belirli evrelerle meydana gelmektedir.

Moda kavraminin cergevesi ¢ok genis olmakla birlikte genellikle giyinme ile
bagdastirilmaktadir. Evlerin, arabalarin, endiistriyel olarak iiretilen her seyin tasarimi
moda kavramindan yararlansa da, tekstil ve giysi alan1 modayr daha fazla
sahiplenmistir. Nitekim yurt i¢i ve yurt disinda diizenlenen moda haftalarinda genellikle
tasarimcilarin giysi defileleri sunulmaktadir. Bu sebeple modanin kendini en etkin
bicimde gosterebildigi alanlar giyinme ve Ortiinme alanlar1 olarak kabul edilmektedir.

Giyinmek; yeme-igme, yasama, uyuma gibi beden gereksinimi olarak goériilmektedir.
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Giirsoy’a gore toplumun Ortiinmek igin baglattig: siireg, zevKkler ve begenilerin isin i¢ine
girmesiyle giyinme siirecine doniismektedir. Bu siiregte 6nemli olan Grtiinmek degil,
kendini topluma ifade etmek, statiisiinii belirlemek olmaktadir (Giilser, O’dan aktarilan
Giirsoy, A. T. 2010).

Moda tasarimi ya da daha dogru tanimi ile giysi tasarim siireci arz talep dongiisii
icerisinde, ihtiyaca yonelik bir fikrin somut bir ger¢ege doniistiiriilebilmesi yolunda
tiikketiciye ulagmasi ile sonlanan bir siireci kapsamaktadir. Bu siire¢ igerisinde {iriini
dontistiiren kisi tasarimci ya da iireticidir. Tasarim siiregleri genel sanat dallar1 arasinda
benzerlik gostermek ile birlikte her sanat ve endiistri dalinda farkli asamalardan da
gecisler s6z konusu olmaktadir. Ornegin sanatsal tasarlama siirecinde veriler genellikle
dogadan alinan ilhamlar 1s18inda ve dogrultusunda gergeklesmektedir. Rasgele ya da
thtiyag sonucu siire¢ baslamaz, sanatsal tasarimda ilham ile isleyen bir dongi
stiregelmektedir (Edeer, S., 2002).

Toplumsal ihtiyaclar ve moda kavramina yonelik olarak baglayan giysi tasarim
siirecinde ilk agsama yaratimdir. Bu asamadan sonra kabaca liretime hazirlik, liretim ve
sunum (pazarlama) kism1 gelmektedir. Tasarim adimlarinin en bas ve en dnemli donemi
tasarimcinin  0zgiinliik arayis1 igerisinde oldugu fikir evresidir. Yaratim evresinde
tasarimci i¢inde bulundugu zamanin isteklerini, satilabilir olmasini, iiretilebilir olmasini
diistinmeli, fakat en basa Ozgiinliigii yerlestirmelidir. Tasarim siirecinde tasarimct;
gozlem yaparak veri topladiktan sonra, fikir ve konsept ortaya ¢ikararak, aralarindan en
uygun ¢éziimiin se¢imiyle, bu siireci sonlandirmaktadir.

Tasarim siireci Mozota (2005)’ ya gore su asamalarda olusmaktadir;

Hazirlik Asamasi: Tasarima yonelik olarak ihtiyacin tanimlandig1 ve bu ihtiyaglar
dogrultusunda bir tasarim konseptinin belirlendigi fikir asamasidir.

1) Veri toplama: Tasarimcinin sorunu ve tasarim projesinin hedefini tanimladig
ve bu dogrultuda veri topladig1 asamadir.

2) Inceleme ve arastirma: Tasarimcinin projenin alabilecegi farkli olasi bicimlerin
eskiz Oncesi ¢izimlerini yaparak konsepti ortaya ¢ikarmak i¢in tiim yaratici kaynaklarini
kullandig1 asamadir.

3) Gelistirme: Secilen ¢coziimlerin bigimsel olarak {i¢ boyutlu tanitilma asamasidir.

4) Gergeklestirme: Tasarimcinin proje i¢in bir prototip gerceklestirme iizerinde

calisma asamasidir.



5) Sunum ve degerlendirme: Tasarim ¢oziimiiniin marka degerleri, hedef kitle
pazar1 ve Pazar pay1 hedeflerine uygunlugunun degerlendirildigi asamadir.

Koleksiyon olustururken takip edilecek tasarim siireci; piyasa arastirmasi, hedef
kitle, konsept arastirmasi, artistik ve teknik c¢izimlerin olusturulmasi, kumas ve
malzeme, iiretim plani ve maliyet gibi asamalardan olugsmaktadir (Jones, J., 2009). Bu
stirecler asagida kisaca agiklanmaya c¢aligilmistir:

Piyasa, Pazar arastirmast; hangi iriiniin, kime, ne sekilde ve hangi maliyet ile
satilmasi gerektigini gozlemlemek acisindan 6nem tagimaktadir. Giysi tasariminin hangi
yonde olusacagi konusunda bilgi vermektedir. Bu arastirma rakip firmalar1 analiz etme
acisindan da degerli goriilmektedir. Bu aragtirmanin tasarim agisindan faydalari; {irliniin
islevini, yas araligini, maliyet limitlerini ve esin kaynaklarini arastirmak, belirlemek
olarak kabul edilebilmektedir.

Hedef kitle; tasarimin iriiniin kim i¢in yapildigi sorusunun yanitini aramaktadir.
Her firmanin miisteri profili farkli oldugu gibi bu kitleye yonelik yapilan giysi tasarimi
da farklilik gostermektedir. Bu farkliliklar kimi zaman yasanilan toplumun kiiltiirel
algilar ile ilgili olsa da, ¢gogunlukla yas araliklar1 ve cinsiyetler belirli rol oynamaktadir.
Gehlar’ a (2006) gore miikemmel bir koleksiyonu yoneten tasarimci, miisteri kitlesini en
1yi sekilde tanimlayabilen tasarimcidir.

Konsept arastirmasi; Bu siireg, bir tasarimcinin fikrinin dayanagini bulma, ¢ikis
noktasini olusturma siireci olarak tanimlanabilmektedir. Nitekim her tasarimin bir ilham
kaynagi bulunmaktadir. Tasarimcinin konsept aragtirmasinda dogru karari verebilmesi
i¢cin i¢inde bulundugu doénemim moda anlayisini, kendi moda bilgisini, koleksiyonun
renk ve bicim smirliliklarini tanimlayabilmesi gerekmektedir. Bu siiregte ilham veren
Ogeleri iceren hikaye panolari, siire¢ i¢inde takip edilen sanatsal etkinlikler, akilda kalan
gorsel anilar énem tasimaktadir (Erdogan, 1., 20011). Konsept bir bakima tasarimin
sinirlarini belirlemektedir.

Artistik ve teknik cizimlerin olusturulmasi; Tasarim siirecinde daha ¢ok sunum
amach kullanilan ve goze hitap eden, ¢cogu zaman tasarimi daha albenili gosteren
figlirlere ‘artistik ¢izim’ veya ‘moda illistrasyonu’ denilmektedir. Bunlar gercek insan
oranlarin1 goz ardi ederek tasarlayan kisinin yaraticiligina kalmis yeni ve gercek disi
viicut oranlar1 igermektedir. Bu ¢izimlerde amag goze hos geleni ve 6zgiin olan1 bulmak
oldugu i¢in deformasyona ugramis siluetler ve abartili ¢izimler yer almaktadir. Artistik

cizimler her ne kadar estetik acidan deger tasisa da {iretim agisindan tasarimi tam anlami



ile anlatmak noktasinda yetersiz kalmaktadir. Bu noktada tasarimcinin hayal ettigi
giysiyi, dikim asamasinda anlasilir kilmak amact ile teknik ¢izim kullanilmaktadir.
Teknik c¢izimler, tretilecek giysinin kol orami, cep yeri, dikis yeri gibi detaylarini
lizerinde barindiran ve bakan igin tasarimi anlatma kaygisi tagiyan cizimler olarak
kullanilmaktadir. Biiyiikk ya da fason calisan is yerlerinde iiriin, iiretim iletisimi bu
teknik cizimler ve iirlin foyleri ile saglanmaktadir.

Kumas ve malzemenin belirlenmesi; malzeme belirleme siireci, hayal edilen
iiriiniin zihindeki ile uyum saglamasi agisindan 6nem arz etmektedir. Dogru malzeme ile
yapilmayan tasarim, tasarlayan agisindan hayal kiriklig1 olusturabilmektedir. Malzeme
bazen hayal etme, ilham alma asamasinda rol almaktadir. Unlii bir tasarimci olan Dior,
malzemenin O6nemini ‘bir¢ok tasarimim kumaslar1 gérdiigiim anda kafamda belirdi’
sozleri ile vurgulamaktadir. Tasarim siirecinde dogru malzemeler ile ¢alismak, dogru
tiriini elde etmek i¢in gereklilik olusturmaktadir (Stone, E., 2004)

Maliyet hesaplamasi; tasarim siirecinin bu agamasinda, iirliniin maliyet limitleri
belirlenmektedir. Bu asama kullanilacak malzeme ve musteri Kkitlesi ile de orantili
diisiiniilmesi gereken bir siireci icermektedir. Miisteri kitlesinin alim giicli, firmanin
irtinli hangi fiyat politikas1 ile satilabilir kilacagi dongiisii igerisinde {iiretim siireci
diizenlenmektedir. Bu siirece yonelik is giicii ve malzeme kullanimi gerektirmektedir.
Maliyet hesaplamasinin diger bir belirleyicisi, rekabet icinde olunan firma satis fiyatlari
olarak goriilmektedir. Dogru maliyet hesaplamasi kar-zarar oranini belirlemektedir.

Bundan sonra tiim bu asamalar dogrultusunda iiretim ve sunum  siireci

gelmektedir.

2.1. Giysi Tasarim Siireci

Tekstil sektoriinde koleksiyon hazirlama siireci her ne kadar moda ve tasarim
kaygisi ile var olsa da, giiniimiizde ticari kazanglarin 6n siralarda yer aldig: bir endiistri
olarak ta goriillmektedir (Alpan, E, 2005). Bu ticari kaygi hizli iiretim, daha az maliyet
politikasin1 barindirmaktadir. Dolayis1 ile kimi firmalar giysi tasariminin yalnizca
tiretim stireci ile iliskili ¢alismaktadir.

Ulkemizde ve diinyanin bir¢ok yerinde atdlye, fason iiretim yeri ya da daha biiyiik
markalarin fabrikalar1 seklinde ¢alisan giysi iiretim merkezleri bulunmaktadir. Fason
iretim atolyeleri, isin tasarim kismin1 {stlenmeyerek yalnizca iiretimi ile

ilgilenmektedir. Atolye tarzi isletmelerde ise cofu zaman az adetli iiretimler
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yapilmaktadir. Unlii tasarimcilar tarafindan tercih edilen yerler az sayida calisanin
bulundugu atolyelerdir. Daha biiylik sayida {iretim yapilmak istendiginde, fason iiretim
haneleri ile anlasma yapilmaktadir. Kendi markasini olusturmus ve biinyesi icinde
tasarim ve liretim yapilan biiyiik isletmelerde giysi tasarim siireci biitiin asamalari ile
gozlemlenebilmektedir.

Bir giyim firmasinin giysi tasarim siireci sezon trendlerine ve gecmis yillarda
miisterilerinden aldig1 talepler dogrultusunda belirlenmektedir. Firma kendi miisteri
kitlesini tanimaktadir. Miisteri kitlesi firmanin koleksiyonu i¢in ¢ok dnemlidir. Sezonun
belirledigi moda egilimleri ve miisteri kitlesi cergevesinde tasarimcinin yapacagi
arastirma-gelistirme ve beyin firtinasi ile ilk asama fikir olugmaktadir. Firma politikalar
ile uyumlu olmasi gereken yaratim, gorsel olarak eskize doniismektedir. Daha sonra
tasarimci asistani araciligl ile tasarim teknik ¢izime doniistiirilmektedir. Bu asama
tasarim1 daha anlasilir hale getirmektedir. Teknik ¢izim asamasindan sonra giysinin
tiretiminde kullanilacak malzemeler belirlenerek bir model foyii olusturulmaktadir.
Malzeme Ornekleri ve teknik c¢izimin yer aldigi model fOyii tasarimin kimligini
olusturmaktadir. Bu {0y giysinin deneme kaliplarinin hazirlanmasi i¢in modeliste
yonlendirilmektedir. Deneme kaliplarinin  hazirlanmas: siirecinde modelist ve
tasarimcinin  fikir alis verisinde bulunmasi tasarim agisindan yararli olmaktadir.
Tasarimcilar, beraber calistiklar1 c¢alisanlarina kars1 yonlendirici konumda bulunmak
durumundadir (Varol, E. 2004). Kalib1 ¢ikarilan model, 6ncelikle Amerikan bezi veya
miislin kumagtan dikilerek, bir mankende ya da insan viicudunda prova edilmektedir.
Tasarim: yapilan modellerin ¢izim gOriintiisii  ile {retim sonras1i gorlintiisii
bagdasmayabileceginden bu ydntem tercih edilmektedir. Uretim siirecinde bazi
degiskenler iiriiniin goriintiisiinii degistirebilmektedir. Bu sebeple kontrol kalib1 dnemli
bir asamadir (Alpan, E., 2015).

Prototip uygulamasinda; olusan kalip hatalarina, kumasin iirline uyum saglayip
saglamadigina, gerek goriiliirse baska secenekler yaratilarak, maliyetin azaltilmasina ve
baska kumaslarla iriiniin tekrar denenmesine karar verilebilmektedir. Prova bitimi
sonrasi, gerekli kalip diizeltmeleri yapilarak pastal kalibi hazirlanmaktadir. Orijinal
kumas firmaya ulastiginda tiretime yonelik olarak kumas tizerinde testler yapilmaktadir
(mukavemet, ¢ekme gibi fiziksel testler; haslik gibi kimyasal testler). Bazen kumas
tizerinde yapilan testler yeterli olmaylp dikilmis {irlin {izerinde test yapmak

gerekmektedir. Bu islem genellikle yikamali iiriinlerde tercih edilen bir yontemdir.
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Orijjinal kumastan dikilen model {izerinde prova yapildiktan sonra, hatalar {izerine
yazilmakta ve diizeltmeler imalata girmeden yapilmaktadir. Numune imalat siirecindeki
kontroller, olusan problemler model foyiine not edilmektedir. Numune {iriin dikimi ve
iitileme islemi tamamen bittikten sonra, numune iizerinden beden Olciileri ile
karsilastirma yapmak i¢in Slgiimler yapilmaktadir. Bu dlgiimlerin sonucu liriiniin pastal
dikimi sirasindaki en, boy cekme miktar1 belirlenmektedir. ilk {iriiniin tamamu bittiginde
tizerinde kritik yapmak i¢in tasarimer ve ilgili kisiler toplanir. Model degerlendirilir ve
firmaya her acidan uygun bulunursa pastal onay almis sayilabilir. Pastal onay:1 alan
kalibin standart beden iizerinden diger bedenlere serileme islemi yapilmaktadir.

Serileme islemleri tamamlanan kaliplarin pastal yerlesim islemi baglamaktadir.
Beden kaliplarinin belirlenen kumas iizerine en az kumas firesi ile yerlestirilmesine
pastal plan1 hazirlama denilmektedir (Kayaoglu, A., 1996). Bu, firmanin {iriin maliyet
tasarrufu acisindan 6nemli bir islemdir. Pastal islemi sonrasinda kesime gonderilen
model, bu asamanin ardindan iretim akisina girer. Kesim ve iiretim asamasinda
kullanilan bilgisayar teknolojileri CAM c¢atis1 altinda toplanmaktadir. CAM (Computer
Aided Manufacturing), bilgisayar destekli iiretim sistemlerini ifade eder. Uretimde tiim
dikim ve iitiileme islemi tamamlandiktan sonra, sirasi ile kontrol, etiketleme ve
paketleme islemi baslamaktadir. Satisa hazir {iriinler firma depolarinda saklanarak,
gerekli zamanlarda magazalara aktarilmaktadir. Bu siire¢ sonunda sunum ve reklam
asamas1 ile daha fazla siparis alman iriinler tekrar pastala aktarilarak {tretime
gonderilebilmektedir.

Klasik iiriin tasarim stireci ile ilgili kaynaklarda farkli asamalar da izlenmektedir.
Tablo2.1’de iiriin tasarim siireci genel olarak sema halinde gosterilmistir (Sezen, H.,

Bilgi, F., Kayaoglu, A. 2006).
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Tablo 0-1. Uriin tasarim siireci

URUN TASARIMI

I I I | |
PAZAR ARSTIRMASI EKONOMIK ANALIZLER| [FONKSIYONEL OZELLIKLER| |ARASTIRMA GELISTIRME TEKNOLOJIK BILGI

URUN TASARIMININ OLUSUMU

[ KABUL VE RED |
|
| |
URUNUN GERGEK
AMACA UYGUNLUK OZELLIKLERININ TARTISILMAS|

1 |

| UYGUNLUK |

| 1. ORNEK |

| 2. ORNEK |

| 3. ORNEKVE GERGEKKUMAS |

| ORNEK URUN |

| INCELEME |
|
I I | I | I

MALZEME URETIM . _ MALIYET
LISTESI TEKNIKLERI 5 ANALIZ| HESAPLARI

| | | I | I

URETIM BIRIMLERINE TESLIM

GIYSI KALIBI PASTAL PLANI

| ON URETIM |

2.2. Dijital Giysi Tasarim Siireci

Cagdas bilgisayar teknolojisinin gelistirilmesi ve kullanimi 1950’li yillarda
baslamis olmakla birlikte son on bes yil igerisindeki teknolojik gelismeler bilgisayar
kullaniminm1 hayatin bir parcasi haline getirmistir. Sanayinin her alaninda oldugu gibi,
tekstil ve giyim sektoriinde de bilgisayar sistemlerinin kullanilmasi yayginlagsmaktadir
(Aydin Kaya, M., 2009). Insan giiciiniin yogun kullanildig1 hazir giyim sektdriinde
kisilerin calisma kalitesine bagli olarak iiretim ve ¢ikan {riiniin kalitesi de
belirlenmektedir. Bu siire¢ icerisinde daha tek diize bir kalite yakalanmasi
gerektiginden, is akisi i¢cindeki insan faktoriinii en aza indirgemek amaci ile bilgisayar

destekli yazilimlarin kullanimi tercih edilmektedir. CAD/CAM ismi altinda toplanan
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bilgisayar destekli tasarim ve {iretim programlar1 yine insan yardimi ile c¢aligmakla
birlikte daha detayli, ¢ok daha hizli is akis1 saglamaktadir. Tekstil firmalarinin bazilart
biitliin {iretim siirecini teknoloji odakli kullanirken, kimi firmalar bazi asamalarda
teknolojiden yararlanmaktadir.

Giyim endiistrisinde kullanilan bir¢ok tasarim programi ve CAD yazilimi
bulunmaktadir. Bunlarin bazilar1 biitiin tasarim endiistrisinde kullanilirken, bir grup
yazilim yalnizca tekstil ve hazir giyim siireci i¢in tasarlanmistir. Hazir giyim sektoriinde
yaygin kullanilan CAD programlart;

e (Adobe) Illustrator (Adobe) Photoshop ve CorelDraw (Corel Corp.) gibi iki
boyutlu genel grafik programlari,

e Kaledo (Lectra), Fashion studio (Gerber), NedGraphics vb. giyim endiistrisine
yonelik 2D programlari,

e Assyst (Bullmer), Lectra CAD, Accumark Gerber gibi kalip yazilimlari,

e Optitex, Vidya (Assyst), V-Stitcher (Gerber), Modaris (Lectra) gibi 3D giydirme
programlar1 bi¢iminde gruplandirilabilir.

Dijital tasarim siireci, klasik tasarim siirecine gore; is akist bakimindan ayni,
eylem boliimii farkl gelismektedir. Dijitalde tasarim siireci hayal edilen fikrin ¢izimi,
hayal edilen malzemenin tasarimi ile baslamaktadir. Bu siirecte oncelikle hayal edilen
tasarimi, zihinde olusani, somutlastirmak gerekmektedir. Bu ylizden siire¢ model ¢izim
calismasi ve teknik ¢izim hazirlama ile baglamaktadir. Cizimler Adobe Illustrator gibi
grafik vektor programlarinda veya Kaledo, NedGraphic gibi yazilimlarin vektor ¢izim
alanlarinda yapilmaktadir. Bu programlar: [llustrator’dan ayiran giyim endiistrisi i¢in
gelistirildiklerinden kiitiiphanelerinde hazir kumas desenleri, cep, yaka ¢izimleri gibi
boliimlerin kolaylikla olusturulabilmesidir. Ayni boliimde kalem araci ile serbest artistik
cizimler yapilabilmektedir. Hazirlanan bu ¢izimler ile {iriin bilgilerini ve konsepti ifade
edilen model paftalar1 ve hikaye panolar1 yine bu programlar ile olusturulabilmektedir

(Gorsel 2.1.).
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Gorsel 0.1. Dijital tasarim programlar ile koleksiyon paftas: hazirlanmas:.
Kaynak: http://allamtex.fashion/Software.html (Erisim tarihi: 10.04.2016)

Cizim asamasi tamamlanan modeller i¢in malzeme tasarim siireci baglamaktadir.
Tasarimda kullanilacak kumas, baskili ya da dokuma bir kumas olacak ise dncelikle bu
kumas yiizeylerini tasarlamak gerekmektedir. Kumas tasarimlart NedGraphics, Kaledo,
vb. yazilimlarin baski, 6rme ve dokuma programlari ile gergeklestirilmektedir. Dokuma
programlarinda iplik tasarimi ve kumas orgiisii hazirlanmaktadir. Daha sonra bu olusan
desenlerin dokuma raporlart sistemden alinarak gercek kumas hazirlanabilmektedir.
Baski1 programlarinda da hazir desenler lizerinde degisiklik yapabilme, renk indirgemesi
ya da sifirdan desen hazirlayabilmek miimkiindiir. Baski deseni Adobe’un Photoshop
programinda da hazirlanabilmektedir.

Kumas yiizeyi hazirlama igleminin ardindan, giysi kaliplarmin olusturulmasi
gelmektedir. Bu islem hazir giyimde gergeklestiriliyor ise standart beden tablolarina
bagli olarak kalip hazirlama islemi baslamaktadir. Miisteriye yonelik bir tasarim siireci
gerceklesecek ise, modelin kendi Olgiilerinin alinmasi gerekmektedir. Bu asamada
klasik Ol¢ii alma yontemleri disinda, dijital viicut tarama sistemleri kullanilmaktadir.
Viicudun 3D taranmast uzun bir siireci kapsamakla birlikte belirli bir sistematik ile
ilerlemektedir (Tablo 2.2.) Basit olarak, model sistem igerisine girerek yeterli siire ve
gerekli pozisyonlarda kaldiginda tiim 6lgiilerin alinmasinin yani sira, sanal simiilasyonu
da dijital ortama aktarilmis olmaktadir. Olgiiler hazir hale geldiginde kalip ¢ikarma
islemi baslamaktadir. Kalip ¢ikarmak icin (Assyst) Vidya, Gerber ya da Lectra gibi

yazilimlar kullanilmaktadir. Bu sistemlerin yani sira daha 6nceden hazir olan kaliplarin
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bilgisayar ortamina aktarilmasi da mimkiindiir. Hazir kaliplar ‘digitizer’ sistemi
aracilif1 ile taranarak bilgisayar ortamina aktarilmaktadir. Kalip yazilimlan ile kalip
tizerinde yapilacak model uygulama, pens, cep gibi kisimlar1 hazirlamak g¢ok pratik

olarak gerceklestirilebilmektedir.

Tablo 0-2. 3D viicut tarama sistemlerinin isleyisi (Ashdown, S., Looker, S.,2007)

Vicudun 3 Boyutlu Taranmasi

l

Sayisal Veriler Gorsel Veriler

l
Uygulamalar
Uriin Gelistirme
Uyum Kontrol
lletisim

[ I [ |

Beden Mdusteriye Sanal Giysi
Uretimi Uygunluk Denemesi

I | l |
|

Uygun Kiyafeti Gelistirme

Dizayn

Hazirlanan kaliplar i¢in devam eden siire¢ prova siirecidir. Kaliplarin provasi ii¢
boyutlu giydirme sistemlerinde gerceklesmektedir. Bu programlar igine farkli formatta
hazirlanmis kaliplar da aktarilabilmektedir. Genel olarak yaygin kullanilan 3D sanal
prototip yazilimlarina Optitex, Vidya, Modaris, Marvelous Design ve V-Stitcher gibi
yazilimlar 6rnek olarak gdsterilebilir. Hazir haldeki kaliplar sanal avatarlar! iizerine
dikilmisgesine giydirilmektedir. Yazilimlarin sistem kiitliphanesinde tasarim igin
diisiiniilen malzeme Ornekleri bulunmaktadir. Ayrica disaridan da malzeme girisi
yapilabilmektedir. Diger bir gereksinim modellemede kullanilacak kumastir ki; bu

aslinda simiilasyonun gergekgiligi agisindan en onemli faktorlerden birisidir. Kumas

13D yazilim dilinde, dijital ortamdaki sanal viicutlar i¢in kullanilmaktadir.
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ozelligi; giysinin durusunu, detaylarinin ve siislemelerinin ortaya ¢ikisini, manken
tizerine oturusunu etkilemektedir ( Senuyar, E., 2009).

Sanal giydirme isleminin asil amaci kaliplarin kontroliidiir. Giydirme isleminde
olusan bolluk ya da darliklar sanal numune iizerinde agiga ¢ikmaktadir. Bu problemler
kaliplarda tekrar diizenlenerek giydirme islemi yenilenebilmektedir. Bu, dijital tasarim
slirecinin en 6nemli ve en etkili agamasidir. Prototip tiretimini ortadan kaldirarak zaman,

is glicli ve maddi tasarruf saglanmaktadir.
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3. ANIMASYON SEKTORU VE ENDUSTRIYEL UYGULAMALARDA
KULLANILAN CAD PROGRAMLARI

Teknoloji ve buna bagli olarak internet kullaniminin her gectigimiz giin gelismesi,
insan-teknoloji arasindaki etkilesimi arttirmaktadir. Bu etkilesim, teknolojinin kullanici
talepleri yoniinde gelisim gostermesini saglamaktadir. 1940’11 yillarda metin yazma ve
basit 2 boyutlu resimler olusturmaya yonelik programlanmis bilgisayar teknolojisi,
kullanicilar ve sektorlere bagimli olarak ¢ok 6zel yazilimlar gelistirmeye baslamistir. Bu
sektorlerin en basinda miihendislik, endiistriyel uygulamalar ve tasarim ve artik
giiniimiizde animasyon diinyasi gelmektedir. S6z konusu alanlarin en 6nemli ve emek
gerektiren siireci olan tasarim c¢izimleri ve teknik resimler ge¢miste ve bugiin hala
kisisel tercihe bagli olarak insan eli ile hazirlanmaktadir. Giintimiizde ¢ogunlukla dijital
programlarin igin icerisine girmesi ile tasarim ve ¢izim asamasinda biiyiik pratiklik
saglanmustir. Insan eli hatasiz ¢izim yapmak ve ¢ok kiiciik detaylar1 anlatmak igin baz1
durumlarda yetersiz kalabilmekte ya da zorlanmaktadir. Teknolojik yazilimlar ise daha
kusursuz ve detayli ¢izimi ¢ok hizli kullaniciya sunmaktadir. Bu yazilimlar yatay, dikey
ve sinirsiz renk skalasina sahip ¢izim yapmaya, miithendisler ve endiistriyel uygulama
ve tasarimlar i¢in teknik resim yapabilmeye olanak vermektedir. Giiniimiizde en yaygin
kullanilan tasarim ve ¢izim programlari arasinda Adobe Photoshop, Illustrator, Indesign
ve Corel Draw One ¢ikmaktadir. Bu yazilimlarda iki boyutlu olarak inanilmaz hizda
tasarimlar ve ¢izimler yapilabilmektedir. 2D yazilimlarin yaninda yasadigimiz diinyanin
ic boyutlu olmasi, bilgisayarlarda ii¢ boyut gereksinimini arttirmaktadir. Gorsel 3.1°de

ic boyut semas1 sunulmustur.

Gorsel 0.2. 3 boyut semast.

Boyutun bir cismin herhangi bir yondeki uzantisi olarak tanimlandigi diistiniilerek

3D, Tiirk Dil Kurumu tarafindan “Bir resim ya da bir goriintiiniin derinliginin,
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genisliginin ve yiiksekliginin olmasi halidir” seklinde tanimlanmaktadir. U¢ boyutlu
goriintiller daha fazla ilgi cekmekte ve gorsellestirmeyi gercege en yakin sekilde
sunabilmektedir. Ayrica iki boyutlu hazirlanan tasarim g¢izimlerinin 6n kontrol ve
tamamlanmis hallerini gorebilmeyi saglamaktadir. Bu ihtiyaca yonelik olarak firmalar,
hem iki boyutlu hem ¢ boyutlu ¢izim yapan paket programlar sunmaktadir.
Modelleme, canlandirma ve tasarim iglemlerini hizlandirmak i¢in bu programlarin paket
halinde kullanimi is akisini pratik hale getirmektedir (Diindar,S., 2013). Gorsel 3.2.de

bir li¢ boyutlu yazilhim programinda elde edilmis ara yiiz goriintiisii sunulmustur.

EML S RMES S E-

Gorsel 0.3. 3D yazilim arayiiz goriintiisii.

Gilinlimiizde en ¢ok kullanilan ii¢ boyutlu paket programlar arasinda 3DS Max,
Autocad, Blender, Maya sayilabilir. Ayrica v-Ray, Zbrush, After Effects programlar
eklentileri de olusturulan tasarimlara gergeke¢i bir goriintilye ulastirmak igin farkli
sektorlerde yaygin olarak kullanilmaktadir.

Asagida animasyon ve endiistriyel uygulamalarda yaygin kullanilan bazi iki

boyutlu ve {i¢ boyutlu tasarim programlar1 hakkinda detayl bilgiler sunulmustur.

3.1. Adobe Design Programlari

Adobe bitmap ve vektor tabanli goriintii, resim ve fotograf diizenleme, ¢izim
yapabilme gibi bir¢ok isleve sahip yazilimlar gelistirmektedir. Endiistride en yaygin
olarak kullanilan programlar Adobe Photoshop ve Adobe illustrator olmakla birlikte
grafik tasarim alaninda da Adobe Indesign kullanilmaktadir.

Adobe Photoshop fotografcilik alaninda yaygin kullanilmakla birlikte hemen

hemen biitliin 6zellikleri ile tekstil ve moda tasariminda da etkin olarak kullanilmaktadir.
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Sahip oldugu ¢ok sayida filtre ve firca araglar tasarimi gercek ve istenen goriintiiye en
kisa zamanda ulastirir. Bir giysi tasariminda ¢izilen iirline gergek kumas kivrimlari
verme islemi yine bu filtreler ile meydana getirilir.

Gelismis vektorel ¢izge (grafik) ¢izim 6zellikleri ile 6ne ¢ikan bir yazilim olan
Adobe Illistrator, vektorler araciligiyla kusursuz ¢izimler yapmaya olanak saglayan ve
modern ¢izim araglaria sahip olan bir yazilimdir. Birgok alanda oldugu gibi tekstil ve
moda sektoriinde siklikla profesyonel teknik ¢izim foylerinin olusturulmasinda, artistik
moda cizimleri hazirlamada yaygin kullanilmaktadir. Bu programda dijital (grafik)
kalem ve tablet kullanimin1 da kapsayarak detayli ve gercekei teknik ¢izimlerin yapimi
ve gercege yakin aksesuar ve aplike ¢izimlerinin gelistirilmesi, baski ve nakis
tasarimlarinin olusturulmasi ve kumas desenlerinin yaratilmast
gerceklestirilmektedir. Programin sahip oldugu ‘pattern options’ 6zelligi igerisinde
bircok hazir desen diizenleme, ¢ogaltma ve kompoze etme O6zelligi bulunmaktadir.
Tasarimel, sifirdan yeni grafik hatlarla kendi desenini olusturabilir ve degisik Olciilerde
bu alanda diizenleyebilir. Program, ara ylizeyindeki cetvel araglar1 sayesinde

miihendislik alanindaki basit teknik ¢izimleri de yapabilmeye olanak saglamaktadir.

3.2. 3D Studio Max Modelleme ve Goriintiileme Y azilimi

Autodesk tarafindan gelistirilen bir modelleme programidir. Baslangicta MSDOS
ortaminda ¢alisan program, sonraki giincellemeler ile devami olan 3DS Max'in son
siiriimiine gegmistir. Ulkemizde yaygin kullanilmasmin sebeplerinden birisi de
programla ilgili digerlerine gore olduk¢a fazla sayida Tiirk¢e kaynak bulunmasidir.
Basite indirgenmis fonksiyonlar: ile daha pratik anlamay1 saglamaktadir. Film efektleri,
mimari ¢izimler ve endistriyel tasarim sunumlart gibi alanlarda kullanilmakla birlikte
bu programdan en ¢ok oyun sektoriinde yararlanilmaktadir. Mimar ¢izimler ve endiistri
acisindan kiitiiphanelerinde hazir duvar yiizeyleri, merdiven modellemeleri gibi pargalar
bulunmaktadir. Bu hazir malzemeler zaman tasarrufu saglamaktadir.

Yazilimda giydirme islemi beden hareketlerine bagl olarak degismektedir. Iskelet
hareketleri giysi tlizerinde cesitli etkiler olusturmaktadir. Programda hazirlanan
bedenleri giydirmek iizere tasarlanmig bir ‘‘Garment’ eklentisi bulunmaktadir. Bu
eklenti katmanlar halinde beden iizerine 3 boyutlu giydirme islemi yapmaktadir. Tekstil
acisindan bakildiginda giysi kalib1 gibi gergek olciilere sadik kalinmamasi séz konusu

olsa da gorsel sunum agisindan ¢ok gercekei bir etki vermektedir (Gorsel 3.3.).
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Gorsel 0.4. 3D Studio Max giydirme islemi.
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=3W_5PDsQG-8 (Erisim tarihi: 03.06.2016)

Bu gorsel etki firmalarin tasarladiklari iirlinleri satis asamasinda firmalara
sunmast agisindan 6nem tasimaktadir. Her ne kadar gergek kalip dlgiileri yansitilmasa

da oransal olarak gbze dogru gelen gerceklik s6z konusudur.

3.3. Maya 3D Animasyon Yazilimi

AutoDesk firmasi tarafindan gelistirilen Maya yazilimi1 basit¢e ii¢ boyutlu
gorlintiileme ve goriintii olusturma programi olarak tanimlanabilir. Maya teknolojisinde
hedef alanin ya da hayal edilen imajin biiyiilk veya kiiclik ekran olmasi problem
olusturmadan 2D ¢izgiler gergek goriintiilere doniistiiriilmektedir. Gilinlimiizde program,
profesyonel film efektleri ve animasyon sektoriinde yaygin bir sekilde kullanilmaktadir.

Maya yaziliminda olusturulan cizgisel ylizeyler lizerinde boyama ve doku
calismas1 yapilirken kullanilabilecek sezgisel fircalar bulunmaktadir. Bu fircalar
yiizeyleri birbirinden ayirma islemini daha kolay gergeklestirmektedir. Diger bir¢ok 3D
yazilimda mevcut olan hazir malzeme kiitiiphaneleri bu yazilimda da bulunmaktadir.

Maya teknolojisine insan bedeni giydirme islemi agisindan bakildiginda, giydirme

islemi ii¢ boyutlu alan1 kaplama, iizerine katmanlar olusturma bi¢iminde yapilmaktadir.

]
]
.
B

Gorsel 0.5. Maya sanal beden olusturma.
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=spi4lGxnMZg (Erigim tarihi: 03.06.2016)
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Gorsel 3.4’de Maya programinda sanal beden olusturma islemine bir 6rnek
sunulmustur. Maya yaziliminda karakter olusturma ve giydirme islemi, oncelikle gercek
insan bedeni iizerinde poligonal cizgiler olusturarak viicut hatlarin1 belirleme ve bu
cizgiler lizerinden bedeni olusturma ile baglamaktadir. Bu hazirlanan model sayesinde
gercek dokuya yakin sanal bir goriintii olusturulmaktadir. Bu asamadan sonra giydirme
islemi baslamaktadir. Klasik 3D kalip programlarinin aksine teknik bir kalibin giysi
parcalarina doniisiip model iizerinde dikilmesi islemi bu programlarin mantigina aykiri
bulunmaktadir. Genel goz orani olarak giysi formu dogrudur fakat matematiksel bir
beden kalib1 bulunmamaktadir. Beden {izerine giysiler kaplama seklinde aktarilmaktadir
ve kumas akist ve dokusunda gergek goriintiiye ¢cok yakin sonug elde edilebilmektedir
(Gorsel 3.5.). Bu hali ile giydirilen modeller tekstil agisindan goérsel sunumlar da

kullanilabilir goriilmektedir.
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Gorsel 0.6. Maya giydirme islemi.
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=IdeOryUFruU (Erisim tarihi: 03.06.2016)

3.4. Blender 3D Modelleme Yazilim

Blender, Hollanda menseli ti¢ boyutlu modelleme ve canlandirma uygulamasi
olarak bilinmektedir. Baslangigta kapali kaynakli ve {icretli olarak ulasilabilen yazilim
giinimiizde acik kaynak olarak sunulmaktadir. Yazilimin kolay ulasilabilir hale
gelmesi, animasyon ve film diinyasinda yayginlagmasini saglamistir.

Programin diger programlara gore nispeten kiigiik bir ylikleme boyutu vardir ve
birkag¢ popiiler bilgisayar platformu iizerinde ¢alisabilmektedir. Bu bilgisayar stiriimleri
Linux, Mac OSX, Microsoft Windows ve FreeBSD’dir (Yilmaz, 2011). Gorsel 3.6.’da

Blender programinda animasyon olusum asamasi sunulmustur.
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Gorsel 0.7. Blender animasyon olusum agamasi
Kaynak: ht https://www.youtube.com/watch?v=CElvKKqJirw (Erigim tarihi: 07.06.2016)

Blender programinin ara yiizeyi karmasik bir goriintiiye sahip olsa da kullanim
agisindan pratiktir. Yazilimda insan bedenini olusturmak i¢in dncelikle kiibik formlarla
iskelet olusturulup daha sonra modelleme baslamaktadir. Bu islem, devaminda
katmanlar halinde bedenin kaplanmasi ve giysi formunun verilmesini saglayan giydirme
islemi ile tamamlanmaktadir. Cogunlukla kisa filmler ve karakter tasarimlari igin

kullanilan programla yapilmis uzun metrajli filmler de bulunmaktadir.

3.5. Animasyon Programlari ile Sunum Mankeni Hazirlama

CAD sistemleri iiriin tasarim siirecinde ¢izim ve is akisin1 kolaylastirdiklari igin
tercih edilmektedirler. Bu sistemlerin ilk olarak ortaya ¢ikma ve yayginlagma alani
otomotiv endiistrisi ve animasyon diinyast oldugu i¢in bu alanlardaki gelisimi diger
alanlara gore daha hizli olmustur. CAD teknolojileri 3D tasarimlar agisindan ele
alindiginda bu gerceklik ¢ok daha belirgin ortaya c¢ikmaktadir. 3D goriinti
tasarimlarinda en 6nemli Olgiitlerden olan gergeklik ve yilizey doku aktarimi s6z konusu
oldugunda animasyon alanindaki gelisimin ¢ok ileri asamada oldugu bir gercektir (John,
R. S., 2011” den aktarilan Jeyapoovan, 2006). Bunun sebebi olarak bu yazilimlarin V-
Ray, Zbrush, AfterAffect gibi render yazilimlari ile uyumlu ¢alismasi gosterilmektedir.
Ozellikle V-Ray ve 3ds Max uyumu oldukg¢a yaygin olarak kullanilmaktadir. Sinema,
animasyon sektoriinde de yaygin kullanilan V-Ray ve 3ds Max uyumundan daha net
sonuglar alinabileceginin degerlendirilmesi nedeniyle c¢alismanin bu yazilimlar
tizerinden devam edilmesine karar verilmistir.

V-Ray bir programdan ¢ok, programlarin i¢inde kullanilan plug-in (eklenti) olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. 3ds Max alaninda olusturulan tasarima, doku, gerceklik ve

canlilik kazandirmaktadir. Bu islemin uygulanabilmesi i¢in V-Ray kiitiiphanesine
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gercek fotograf yliklemesi yapilmaktadir. Fotograftaki cismin tim doku ve renk
ozellikleri V-Ray alanindaki kiitiiphaneye aktarilmaktadir (Gorsel 3.7.). Bu
kiitiiphanede olusturulan ylizeyin dokusu, 151k ve golgesi ¢esitli parametreler araciligi ile
aktarilmaktadir. Elde edilen yiizeyler, daha sonra tasarlanan objeleri modellemek icin
saklanmaktadir. Ornegin bir kumas yiizeyine ilmeklerden olusmus orgii goriintiisii
vermek isteniyorsa, ger¢ek orgii ilmeklerinin fotografi V-Ray alanina girilmektedir. Bu
asamada kazandirilan goriintiinlin tekstil alaninda kullanilan ii¢ boyutlu programlarla
kazandirilmasi imkani bulunmamaktadir. Kumas dokusu kismen ya da rengi rahatlikla
verilse bile V-Ray modelleme islemindeki goriinti ile karsilastirilmasi miimkiin
goriilmemektedir. V-Ray ile modellenen goriintiilerin gercek goriintiiden ayirt edilmesi

cok dikkat gerektirmektedir (Gorsel 3.8.).

Gorsel 0.8. 3DS MAX V-ray doku kiitiiphanesi.
Kaynak: http://cgblogger.com/category/vray-egitim (Erisim tarihi: 16.06.2016)
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Gorsel 0.9. 3DS Max ile hazirlanmus, V-Ray ile modellenmis bir i¢ mekan ¢izimi.

Giysi tasarim1 ve sunumu agisindan 3DS Max gibi yazilimlarin kullanilmasi
islemi denenmis uygulamalardir. Bu alanda yapilan giysilerin kaliplar1 gercek giysi
kalib1 ile karsilagtirllamayacagi icin bu uygulamalar daha ¢ok sunum asamasinda
kullanilabilmektedir. Yani herhangi bir kalip kontrolii amagli kullanimi miimkiin
gdriinmemekle birlikte, bu alanda da denemeler yapilmaktadir. Oncelikle 3ds Max
alaninda beden olusturmak ya da oOl¢iilendirmek miimkiindiir. Bedenler poligonlar
halindeki ¢izimler ile olusabilmektedir. Yine bu poligonlarda bolgesel olarak
olgiilendirme yapilmaktadir (Gorsel 3.9.). Bu poligonal bedenler kimi zaman kemikli de
calisilabilmektedir. Kemik ve eklemler bedenin hareket etmesini ve modelin
animasyona cevrilmesini saglamaktadir. Programlarda bu iskelet sistemi rigli model

olarak gecmektedir.

Gorsel 0.10. 3DS Max alninda beden olgiilendirme uygulamast.
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3DS Max alaninda giydirme islemi bedenin ikinci bir katman ile kaplanmasi
mantigt ile hazirlanmaktadir. Bu alanda her sey formiillerle ve Olgiiler ile
belirlenmektedir. S6z gelimi bir daire etek yapmak istendiginde isleme, 2 adet daire
formu ¢izmek ile baglanmaktadir. Birinci daire modelin bel ¢ap1 ile esit, ikinci daire
etek ucu agikligr ile bagintili olmaktadir. Daha sonra bu iki daire birbirleri ile koprii
seklinde baglantili hale getirilmektedir. Sonugta elde ettigimiz sekil iki ucu acik bir koni
formu olmaktadir (Gorsel 3.10.) Bu forma bakildiginda herhangi bir giysi goriintiisii
heniiz vermedigi goriilmektedir. Bu asamadan sonra elimizde iki adet degisken
bulunmaktadir. Bu degiskenler sanal model ve etek yapilacak konik modeldir. Burada
iki degisken iizerinde tanimlamalar yapilmaktadir. Model sabit olarak tanimlanip, etek
onun etkisi ile form bulacaktir. Bu islem i¢in 3DS Max ‘materyal editorii’ bolimii
kullanilmaktadir (Gorsel 3.11.). Materyal editorii tanimlanan cisimlerin 6zellik
parametreleri ile ilgilenmektedir. Konik formdaki nesne kumas olarak tanitilmaktadir.
Kumagsimizin hangi materyalden ve dokudan olusturulacagi (ipek, yiin, sifon, vb),
kalinlig1, esnekligi gibi pek cok degisken girisi bu alanda uygulanmaktadir. En dogru
goriintiiyli verebilmek agisindan bu alan 6nemlidir. Etek, model {izerinde uygun boliime
taginarak parametre girisleri gerceklestirilmektedir. Sistem onaylandiginda bel hattini
saran kumasin etek uglarinda dogal akigskanlik ve giysi goriintiisti aldig1 goriilmektedir.
Bu asamaya kadar tekstil ve moda tasariminda kullanilan 3D programlar ile de
yapilabilecek bir uygulama denenmistir. 3DS Max’ta bu islem daha teknik veriler ve
formiiller ile gerceklestirilirken, Vidya, Optitex gibi programlarda gergek giysi kaliplar
kullanilmaktadir. Fakat 3DS Max da bu islemi yapmanin amact; bu yazilimlarin render
islemleri ile gercek doku goriintiisii alabilmesi ve ¢esitli hareketler ile modellerin

animasyon sunumlarinin gerceklestirilebilmesidir.
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Gorsel 0.12. 3DS Max materyal editorii alani.

Giydirme islemi yapilan modeller V-ray alanina aktarilmaktadir. Giydirmede
kullanilan kumaglarin veya orgii yiizeylerin gergek dokulart dijital olarak
fotograflanarak veya taranarak bu alana yiiklenmektedir. Bu islem tamamlandiktan
sonra hangi alana hangi materyal ile render isleminin girecegi belirlenerek modelleme
islemi baslatilmaktadir. Islem siiresi modellenecek alanin biiyiikliigii ve dokunun

Ozelliklerine gore birka¢ dakika siirebilmektedir. Gorsel 3.12. de 3DS Max alaninda
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hazirlanmig bir havlu rulosunun V-Ray islemi ile modellenmis hali goriilmektedir. Bu
gorselin secilmesinin sebebi havlu dokusunun net bir sekilde goriiliiyor olmasidir.
Gergek goriintii ile ¢ok zor ayirt edilen bu modelleme tekstil ve moda tasarimi alaninda
sunum amagli kullanima ¢ok elverisli géziikmektedir. Miisteri i¢cin sunum ¢ok 6nemli
bir asamadir. Gergek {irlinii hazirlanamayan bir tasarimin gergege en yakin halini

sunabilmek ve bu goriintiiye ulagabilmek firma agisindan da biiyilk 6nem tagimaktadir.
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Gorsel 0.13. 3ds Max ile hazirlanan kumas dokusunun V-Ray modellemesi islemi.
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=yu20ponPTcg (Erisim tarihi: 20.06.2016)

3DS Max alaninda hazirlanan ve giydirme islemi yapilan model, bu alanda
hareketlendirilebilmektedir. Bunun i¢in kullanilan modelin eklem kemikleri bulunmasi
gerekmektedir (Gorsel 3.13.). Animasyon bolimii agik hale getirilerek modelin almasi
istenilen hareketler adim adim tanimlanmalidir. Daha sonra ‘animasyon oynat’ komutu
verilerek islem baslamaktadir. Bu islem sirasinda modelin iizerindeki giysi, model ile

birlikte dogal akisinda hareket etmektedir. Bu goriintii tasarimlarin sunum asamasinda

kullanilabilmektedir.

Gorsel 0.14. 3DS Max alaninda modeli hareketlendirmek icin gerekli iskelet sistemi.
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4. TEKSTIL VE GIYSI TASARIMINDA KULLANILAN PROGRAMLAR

Gliniimiize kadar ¢ok sayida dogrudan tekstil ve moda tasariminda kullanima
yonelik program gelistirilmistir. Bu programlar genel olarak degerlendirildiginde kalip
ve giysi odakli ¢alisan programlar ve kumas ve baski tasarimi odakli ¢alisan programlar
olarak iki ana baghk altinda siniflandirilabilirler. Bu béliimde yaygin kullanilan

programlar hakkinda genel bilgi sunulmustur.

4.1. Kalip Odakh Cahsan Programlar

Bir seye bigim vermeye veya eski bigimini korumaya yarayan arag, bicki modeli,
patron olarak tanimlanan kalip, farkli sektorlerle benzer olarak giysi tasariminda da bu
amacgla kullanilmaktadir. Giysilerin hazirlanmasindaki temellerden biri olan kalip
cikarma islemi, tasarimin viicut oranlarina gore hazirlanmasinda kullanildigr i¢in en
Oonemli asamalarindandir. Kalip ¢ikartmak ¢esitli drapaj teknikleri veya oOlgiilii olarak
hazirlanan giysi kaliplarin1 en kusursuz sekilde hazirlayabilmek i¢in matematiksel bilgi
ve usta goz orani da gerektirmektedir.

Kaliplar diinya tizerinde kabul edilmis bazi kalip sistemlerine uygun
hazirlanmaktadir. Geligmis iilkelerde iilke vatandaslarini kapsayan arastirmalar ile
Olciilendirme tablolar1 olusturulurken {ilkemizde heniiz kapsamli bir c¢alisma
gergeklestirilmemistir. Ulkemizde halen Alman Miiller sistemi yaygm olarak
kullanilmaktadir. Teknik kalibin ilk asamasinda iyi 6l¢ii alma gerekliligi yer almaktadir.
Iyi o6l¢ii alabilmek i¢in modelin oranlarini ve viicut tipini iyi kavramis olmak
gerekmektedir. Viicut Slgiileri standart 6l¢ii tablolar1 hazirlanarak belirlenir. Ayni boy,
gogiis, bel ve kalca olciisiine sahip kisilerde boy uzunluguna gore giysi farkli kaliplar ile
tanimlanir. Bu, drop farkindan kaynaklanmaktadir.

Uzun yillar boyunca modelistlerin kalem, kagit ve cetvel gibi temel ¢izim araglari
ve matematiksel formiiller ile olusturduklar1 kaliplarin olusturulma isini kolaylastirmak
ve hizlandirmak icin bilgisayar teknolojisinin olanaklarinin kullanimi ile ilgili
caligmalar eskiden beri yapilmaktadir. Diinyada teknolojik ve bilimsel ¢aligsmalarin
ilerlemesi ile birlikte, kalip hazirlama g¢alismalar1 gelistirilmis ve belirli sistemlere
oturtulmustur. Dijital diinya ile tanisan her alanda oldugu gibi kalip teknolojileri de bu
sayede hiz kazanmis, kusursuzlagmig fakat kimi modelistler i¢in kalip sanatindan

Odiinler verilmistir. Bir¢ok modelist kalibin hissetme yoniiniin oldugunu diisiindiikleri
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icin teknolojinin kaliplart ruhsuzlastirdigr goriisiinii ileri siirmektedir. Kalipcilar daha
cok yaptiklari isi sanatsal agirlikli kavrayarak yetisirken, programcilar bilimsel egilimli
yetismektedir. Ancak kusursuz kaliplar i¢in, bu iki grup arasinda isbirligi gercekten
onemli goriilmektedir (Tama D. 2000). Sanat ve kullanici istekleri ne derece 6nemli
olursa olsun, sektor firmalar1 agisindan hiz ve maliyet daha 6nemli goriillmektedir. Bu
sebepledir ki hemen hemen biitiin tekstil ve giyim firmalarinda kalip yazilimlar
kullanilmaktadir. Ulkemizde bu alanda ilk akla gelen kalip yazilimlar1 Assyst / Bullmer,
Accumark / Gerber ve Lectradir. Bunun yani sira diger bilinen kalip sistemleri; Konsan
CAD, Tetra CAD, Tukacad olarak sayilabilir. Bu yazilimlar hazirlanirken:

e Kullanici dostu ve islevselligi baz alinarak;

e Kullanicinin ihtiya¢ duyacagi fonksiyonlara,

e Donanimin basariyla ¢alisacagi fonksiyonlara,

e Programi kullanacak kisilerin kabiliyetine yer verildigi gozlemlenmistir

(Aldrich, W., 1992).

1990’11 yillarda 2 boyutlu kaliplar i¢in baslayan dijitallesme siireci son 15 yildir
lic boyutlu gercek goriintii veren sanal giydirme sistemlerini de kapsayacak hale
getirilmeye calisilmaktadir. Bu teknoloji tek bir ¢izgi halindeki goriintiiyd iki boyutlu
(2D) ve sonrasinda ii¢ boyutlu (3D) olarak gercek uygulamasini yapabilme olanagi
sunmaktadir. Bu bir modelist i¢in kusursuz kaliplara acilan bir pencere iken bir
tasarimci i¢in hayal ettigi goriintiiyii dakikalar i¢inde gergek goriintiiye doniismesini
saglayan onemli bir teknolojik aractir. Bu sistemler sonuca dogru ¢ikilan tasarim
yolunda kullaniciya hayallerini somutlastirmak yolunda inanilmaz bir bagimsizlik ve
hiz kazandirma potansiyeli tasimaktadir. Bu yontem prototip iiriin hazirlamay1 gereksiz
hale getirerek maliyet, iscilik ve zamandan tasarruf saglamakta, fit kontrolii
yapabilmeye olanak vermektedir. Tasarimci son iirline kadar olan tiim asamalar1 kendi
hayal ettigi gibi kontrol edebilmekte, sinirsiz sayida {iriinii {i¢ boyutlu olarak
olusturabilmektedir.

Ulkemizde tekstil ve giyim teknolojisi ve tasarim alaninda egitim veren
tiniversitelerde ve dnde gelen tekstil firmalarinda kullanilan 3D giydirme yazilimlar1 her
gecen giin yayginlagmakta ve gelismektedir. Bu bdliimde yaygin kullanilan programlar

hakkinda genel bilgiler verilmistir.
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4.1.1. Assyst /Vidya yazilim

Assyst/Vidya yazilimi  Assyst/Bullmer firmasi tarafindan gelistirilmis bir
yazilimdir. Uluslararast bir¢ok firma ile c¢alisan marka Tirkiye’de de varligim
siirdiirmektedir. Uretimde destekledigi alanlar; veri irtibati, veri sebekesi, iiretim veri
yonetimi, fiyatlandirma/kesim plani, kalip miihendisligi ve serileme, kalip ve kesim
optimizasyonu, iscilik, serim ve otomatik kesimdir. Assyst yaziliminin gelisimi ile
birlikte Windows ortaminda c¢alisilarak baz kalibin kolayca olusturulabilecegi veya
serilenmis baz kaliplar iizerinden en komplike model uygulamalarinin
gerceklestirilebilecegi bir seviyeye ulasilmistir. Bu durum kullanicilar agisindan
oldukg¢a avantajli olmaktadir.

Baslangigta CAD.Assyst dijital kalip hazirlama ve serileme programi olarak
olusturulmustur. Bu yazilimdaki amag, klasik kalip ¢ikarma ydntemlerinin aksine
herhangi malzeme gerektirmeksizin t-shirtten cekete ve dis giyime kadar biitiin
giysilerin kaliplarinin sanal ortamda hazirlanmasini saglamaktir. Elde kalip ¢ikarma
yonteminde gereken kurallar bu sistemde otomatik araclarla saglanmaktadir. Assyst
CAD Programinin Kalip Fonksiyonu secilerek yeni kaliplar cizilebilmektedir. Sistem,
serbest ¢izim hareketlerinin yani sira dikdortgenler ve dairesel hareketlerle kaliplarin
olusturulmasin1 da saglamaktadir. Assyst Bullmer yazilim1 kendi formati olan ‘PDS’
formati ile dosya kaydetmektedir. Fakat firmanin gelistirdigi ¢evirici program ile farkli
yazilimlar igerisinde de kullanimi saglamak amaci ile hazirlanan kaliplari DXEF,
AAMA, ASTM dosyalarina ¢evirmek de miimkiin olmaktadir. Gorsel 4.1.’de Assyst

kalip yaziliminin arayiiz goriintiisii sunulmustur.

Gorsel 0.15. Assyst kalip yazilimi arayiiz goriintiisii.
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Assyst yaziliminin temelini x ve y koordinat sistemi olusturmaktadir. Ana nokta
fonksiyonu ile ana nokta tanimlanarak Egri, Metin, Kalip ve Dikdortgen fonksiyonlari
ile yaratilacak ¢izimlerin ilk noktalar1 6l¢t ile girilebilmektedir. Cizilecek olan kalibin
tiiriine gore yardimci fonksiyonlar ile kavis hareketleri verilebilmektedir. Bu kalip
sisteminde digerlerinde oldugu gibi kalip hazirlama, ¢izim asamasi (plotter), pastal ve
serim asamasi, son olarak ta kesim asamasi gelmektedir.

CAD Assyst sisteminin son teknolojisi, heniiz gelisimi devam etmekle birlikte,
etkin bir sekilde kullanilmaya baglanan Assyst Vidya 3D kalip giydirme yazilimidir.
Hazirlanan kaliplarin viicut kontroliinii yapabilmek amaci ile tasarlanan program
icerisinde sanal erkek kadin ve ¢ocuk mankenler bulunmaktadir. Miisterinin belirli
boyut tablolar1 ve viicut-tarama sisteminde elde edilmis verilere dayanarak
Ozellestirilmis sanal mankenler olusturulmasini saglamaktadir. 2D kalip parcalarin1 3D
giysi tasariminda gorsellestirerek uyum saglayan, hareketli olarak sanal bir mankenin
tizerinde kumas kaplamasi islemi olarak aciklanabilinir. Bu islemde dikisler, diigmeler,
aplikasyonlar, dikis hatlari, 3D tasarim {izerinde ger¢cekmisgesine sanal bir giydirme
uygulanmaktadir (Sayem, M., 2010). Modelistlerin yaptiklar1 kaliplar1 program iginde
saglamasini yapmasina olanak saglarken, gorsel agidan da miikemmele yakin sonuglar
vermektedir. Sistemin 2013 versiyonunda, bir¢ok kiiglik pargalar biiyiik parcalara
tutturulabilmektedir. Bu durum &zellikle 3 boyutlu gémleklerin veya pantolonlarda kemerin
olusturulmasi gibi tasarimlarda is yiikiini kolaylastirmaktadir. Ayrica, 2013 Vidya ile
yazilima yeni giincellestirmeler getirilmistir. Yeni siirlimde programda omuz petleri, sutyen
kaplar1 ve astarlarin simiilasyonunu saglama islemi yapilabilmektedir. Bu durum ceketlerin
ve sutyen petlerinin goriintiilenmesini kolaylastirmaktadir. Gorsel 4.2.°de Assyst Vidya
3D programinin ara yliz goriintiisii sunulmustur (Vidya {iriin katalogu).

Bu yazillmin MAC alaninda kullanima uygun olmayist ve sistem iginde
hatalardan kaynaklanan model kalip silme isleminde kaliplarin tamami ile kaybolmasi
gibi eksik yonleri bulunmaktadir. Kullanic1 daha Oncesinde bir yedekleme islemi
yapmamis ise kaliplar kaybolmaktadir. Bu nedenle bu yazilim ile ¢alisan kullanicilar
stirekli yedekleme yapmak durumunda kalmaktadir.

Yine Vidya yazilimi diger 3D giydirme sistemlerinden farkli olarak kalip
alanindan farkli bir ara yiizde ¢alismaktadir. Bu, 3D modele daha detayli hakim
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olabilmeyi saglamakla birlikte kalip diizeltmesi gereken durumlarda zaman kaybina

sebep olabilmektedir.
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Gorsel 0.16. Vidya 3D program arayiiz goriintiisii.

4.1.2. Lectra/ Modaris yazilim

Lectra 1973’te kurulan bir Fransiz firmasidir. Basta konfeksiyon sektorii olmak
tizere deri konfeksiyon, mobilya, ayakkabi, ¢anta ve deri aksesuarlar, otomotiv, tekstil
ve teknik tekstil tiretim sektorlerine bilgisayar destekli tasarim, tiretim imkan1 ve hizmet
saglamak amaci ile kurulmustur.

Lectra’nin kalip hazirlama programi Modaris ismi ile pazara sunulmustur. Bu
yazilim hem kullanildig1 program dili hem de yapisi itibariyle modelistlerin ihtiyaglarini
karsilamaya yonelik hazirlanmistir. Yeni kalip hazirlama ve var olan baz modellerin
lizerine yeni tasarimlar uygulayabilmektedir. Benzer kalip programlarinin bazilarinda
mevcut olan tek bir kalib1 ¢izgili yada desenli kumasa uygun olarak hata yapmaksizin,
en az fire ile serim ve kesim yapabilmeye uygun olarak hazirlanmistir (Kaya M., 2009).

Modaris yazilimi kullanirken en faydali goriinen 6zelliklerinden biri de tek bir
fonksiyon ile daha once olusturulmus ve lizerinde degisiklikler yapilmis kalibin biitiin
hareket gecmisini ve Ozeliklerini tek bir ekranda kullaniciya verebilmesidir. Bunun
anlami hazirlanan kalibin serileri, telalari, kullanilacak kumas ve malzeme 6zelliklerinin
ayni ekranda goriilebilmesidir. Bu yontem ile zaman tasarrufu ve daha iyi bir
organizasyon saglanmaktadir. Programda diizlem {izerinde yatay ve diisey cizgiler ile
kalip olusturulmaktadir. Modaris serbest el ¢izimine de olanak saglamaktadir. Gorsel

4.3.’te Lectra Modaris programinin kalip ara yiizii gosterilmistir.
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" BASIC SKIRT2 * - ModarisV6R1

-g File ‘ Edit J Sheet | Corner tools | Display ] Sizes ‘ Selection  Macro | Layers | Parameters | Config ‘ Taool ‘?

Creation | Modification | Industrialization | Grading |
[24 I Il Il I Selection s|
[Line3 ; layers: base J Current sheet |
(AN Industrialisation
Line seam U
Del. line seam val,
Piece seam o]

Del. piece seam val,

Fusing value

= Del. fusing val.
Axis ‘| Add corner ‘]

Delete corner l

Chanae corner

Report corners

Perpend. height constraint]

1l

Exchange data

swap piece's name

Gorsel 0.17. Lectra Modaris kalip program arayiizii.
Kaynak: http://i.vimeocdn.com/video/482841556 1280x720.jpg (Erisim tarihi: 10.05.2016)

Kaliplar Lectra Moderis alaninda hazirlanmaktadir. Bu agamadan sonra, Diamino
Pastal Yerlestirme Coziimii alanmna alinarak, ekran iizerinde pastal hazirlanmaktadir
(Modaris iriin katalogu, 2004). Bunun yani sira, Lectra 2010 yilinda Modaris 3D fit 3
boyutlu kalip kontrol programimi gelistirmistir. Bu yazilim, diger fit kontrol
programlarinda oldugu gibi, 2 boyutlu kalip pargalarinin 3D sanal mankenler iizerinde
dikili sekilde oturtularak kalibin durusunu kontrol etmektedir. Teknoloji siirekli

giincellenmekte ve i¢ine yeni fonksiyonlar katilmaktadir.

4.1.3. Gerber /V-Stitcher yazilim

Gerber/AccuMark baglangigta kesim makineleri iireten bir Alman firmasi olarak
taninmistir. Daha sonra CAD/CAM sistemleri gelistirmeye baslamistir. Gerber Suite
sistem ve bilgisayar yazilimi; iiretim planlama, tasarim, kalip gelisimi, maliyetlendirme,
kesim plani, kumas serimi, kesim ve dikim alanlarinin kontrolii alaninda
kullanilmaktadir.

Tirkiye’de tekstil firmalar1 tarafindan kalip ve pastal alaninda bu teknolojiden

yararlanilmaktadir. Gorsel 4.4.’te Gerber kalip uygulama ara yiizli sunulmustur.
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Gorsel 0.18. Gerber kalip uygulama arayiizii.

Gerber Accumark benzer kalip yazilimlarinda oldugu gibi koordinat diizlemi
manti8 ile ¢izim yapabilmeyi saglamaktadir. Kalip rengi ve zemin rengi kullaniciya
gore degisebilmektedir. Gerber teknolojisinin 3D fit kontrol sistemi V-Stitcher ismi ile
gelistirilmistir. Uriin ve model gelistirme islemini 3 boyutlu modeller iizerinde gorerek
gerceklestirebilme, tasarlanan {irlinleri 3 boyutlu mankenler iizerinde deneme, kalip
kumas uyumu, kumas dokusuna uygun sanal kumas hazirlayabilme, model durusunu

kontrol edebilme gibi alanlarda modelistler tarafindan kullanilmaktadir.

4.1.4. Optitex yazalim

Optitex 3D sanal giydirme teknolojileri arasinda ilkler i¢inde yer almaktadir. Bu
nedenle sistem oldukca gelismis o6zellikler tasimaktadir. Optitex alaninda kalip tasarimi
yapilacak bir kalip programi bulunmaktadir. Kahplar ile giydirme yapilacak alan ayni
ara yiizde bulundugundan islem daha kontrollii ilerleyebilmektedir. Kalip tizerinde
yapilan degisiklikler model tizerinde de diizeltilebilmektedir. Bunun yaninda sanal
mankenlere normal duruslar disinda farkli pozisyonlar kazandirilabilmektedir. Yine
giydirme islemi yapilan kumas 6zelliklerinin girilebildigi veri girisleri bulunmaktadir.

Teknik agidan avatar dl¢iilendirme olusumuna bakildiginda, manken olusturmada
60 farkli parametre yer almaktadir. Bunlar i¢cinde degisiklik yapilarak en dogru viicut

durusu saglanmaktadir. Yine Optitex yaziliminin sahip oldugu 6zelliklerden birisi 3D
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giydirilmis modellerin podyum yiiriiyiisii yapabilmesidir (Gorsel 4.5.). Bu konuda en
gelismis parametreler bu sistemde mevcuttur. Bu podyum yiirliylisii sirasinda kumasg
akist ve durusu hakkinda daha detayli bilgi verilirken firmalarin sunumu agisindan da

faydali olmaktadir.

Gorsel 0.19. Optitex podyum yiirtiyiis uygulamasi.
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=EMg5ReY2nWo (Erisim tarihi: 13.05.2016)

4.1.5. Marvelous Design yazilimi

Marvelous Designer programi Kore merkezli bir firma tarafindan gelistirilmistir.
Program, esas olarak tekstil ve moda tasarimi odakli olusturulmus bir giydirme yazilimi
olmasa da bu alana da hitap eden farkli endiistrilerde de kullanilan bir yazilimdir. Bu
genis kullanim alani, programi farkli kilmaktadir. Sistem Optitex, Vidya gibi
yazilimlarin aksine yalnizca giysi kaliplarinin beden kontrolii odakli ¢aligmamaktadir.
Serbest, gelisi giizel cizilmis parcalar iizerinden de giydirme yapilmaktadir. Yazilimi
digerlerinden ayr1 kilan bir diger 6zellik programin hem MAC hem de Windovs
alaninda c¢alistyor olmasidir

Marvelous programi Optitex gibi tek bir ara yiizde kaliplar1 ve sanal modeli
gorebilmeyi saglamaktadir (Gorsel 4.6.). Sanal beden sol alanda bulunmakta olup,
kaliplar ekranin sag boliimiinde yer almaktadir. Kaliplarin agik oldugu boliimiin arka
yiizeyinde belli belirsiz hayali bir beden bulunmaktadir. Bu beden sayesinde kaliplarin
avatar lzerinde hangi bolime yerlesecegi belirlenmektedir. Bu islem Assyst Vidya
programinda beden yerlesim noktalari ile saglanmaktadir. Bu agidan Marvelous design
daha pratik goziikmektedir. Kaliplar iizerinde yapilan anlik degisimler direkt olarak

sanal model iizerine de aktarilmaktadir. Ayrica yazilimin en temel pratikligi gergek
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giysi kaliplariin yani sira hayali model {izerine kalem araci ile direk ¢izim yaparak
giydirme islemi olusturulmasidir (Gorsel 4.7.) Bu islem sayesinde kalip konusunda bilgi

sahibi olmayan kullanicilar da giydirme islemini kullanabilmektedir.

l

L |

/
y and paste the FMTIEIIEROS S Wll.u.luf ;'0
It \ \ ||

reate simulate AR TEITNIITE, i

Gorsel 0.20. Marvelous Design programinin ara yiiz yerlesimi.
Kaynak: http://www.marvelousdesigner.com/learn/Tutorial (Erisim tarihi: 12.05.2016).

Tam ekrandan ¢ikin

Gorsel 0.21. Marvelous Designer ile hayali model iizerine ¢izim uygulamasi.
Kaynak: http://www.marvelousdesigner.com/learn/Tutorial (Erisim tarihi: 12.05.2016)

Marvelous yaziliminda sanal beden iizerine yapilmis giydirme isleminde giysiler,
fare tuslari ile gekilerek, esnetilebilmektedir (Gorsel 4.8). Bu islem Marvelous’u diger
yazilimlar karsisinda ¢ok daha etkili kilmaktadir. Yazilimin sahip oldugu modelleme
alan1 doku ve kumas 6zellikleri bakimindan ¢ok gergekei goriintii saglamaktadir (Gorsel
4.9.) Kullanicilar agisindan disiiniildigiinde, gergek giysi kalibi olusturmayi
bilmeyenler tarafindan pratik bir sekilde kullanilabilir goriilmektedir. Yazilim, goriintii

kalitesi agisindan biiyiikk artilar saglamaktadir. Bu bakimdan da giysi endiistrisinde
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sunum amagli kullanilabilmektedir. Yine Marvelous Design goriintii kalitesi ve gelismis
goriintli eklentileri ile karakter tasarimi alaninda etkin bir sekilde kullanilmaktadir.
Yazilim, animasyon endiistrisi ve giysi tasarimi alanina uygun parametrelere sahiptir.
Program, diger giysi tasarimi1 odakli 3D yazilimlardan ¢ok daha yiiksek maliyetlidir. Bu,

yazilimin kisitlayici 6zellikleri arasinda yer almaktadir.

SimuhtimJ button

'?, 3D window starts sim/ I8 lug cludh by suleuluting grovitstion

| once user hit the simi o Butiun,

Gorsel 0.22. Marvelous 'ta giysi esnetme uygulamasi.
Kaynak: http://www.marvelousdesigner.com/learn/Tutorial (Erisim tarihi: 12.05.2016)

Gorsel 0.23. Marvelous yazilimi ile hazirlanmuis giysi uygulamasi.
Kaynak: http://www.marvelousdesigner.com/learn/Tutorial (Erisim tarihi: 12.05.2016)
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4.2. Giysi Tasarim1 Odakh Calisan Yazilimlar

Yiin, pamuk, keten gibi dogal ya da kesikli kimyasal tekstil liflerinin biikiim
verilerek egrilmesinden elde edilen iplikler veya filament halindeki kimyasal lifler ve
ipek liflerinin dogrudan kullanilmasi ile dokuma veya 6rme makinelerinde kumas
yiizeyleri elde edilmektedir. Kumas iiretimi sirasinda doku veya orgiiniin degistirilmesi
veya ipliklerin boyanmasi ile farkli kumas yilizeyleri olusturulabildigi gibi kumas
tizerine baski iglemi ile de farkli kumas yiizeyleri elde edilebilmektedir. Gilinlimiizde
stirekli degisimi gerektiren moda, yalnizca giysi tasarimina degil iplik ve/veya kumas
tasarimina gereklilik duyulmasina da sebep olmaktadir. (Metlioglu, H., 2015) Tasarim
olgusunun ozgiinlik algisint 6n plana ¢ikarmasindan, giiniimiiz kumas yapiminda
kullanilan elyaf, iplik yada kullanilabilir diger materyaller, iiretim tekniklerine ve
estetik goriiniime her asamada farkli nitelik kazandirmak gerekmektedir (Onlii, N.,
2004). Bu, tasarim siirecini detaylandirmakta ve dolayisi ile farklilagtirmaktadir. Ozgiin
olant bulmak daha zahmetli ve emek isteyen bir siire¢ olarak goriilmektedir.
Giliniimiizde giysi tasarimi, kumas, hatta iplik tasarimina kadar her alani kapsadigi i¢in
tasarimcilara bu siireglerde yardimer bir teknoloji gerekmektedir. Bu talebin dogmast,
kumas tasarimi alaninda yazilimlarin ortaya ¢ikmasina sebebiyet vermektedir. Konu ile
ilgili yapilan arastirmada farkli firmalarca piyasaya siiriilmiis ¢cok ¢esitli kumag tasarim
programi oldugu tespit edilmistir. Bu yazilimlar giysi teknik ¢izimi, hikdye panosu
olusturma, dokuma, orgii ve baski desen hazirlama gibi bircok asamay dijital ortamda
daha kapsamli ve daha kisa siirede hazirlamaya olanak saglamaktadir.

Sektorde yaygin olarak kullanilan programlar arasinda Lectra Kaledo,
NedGraphics, Fashion Studio, Arahne, Textronic, Pointcaree, Fiberworks PCW Bronze,
Tetra Cad yer almaktadir. Arastirmamizin bu bdliimiinde yazilimlar hakkinda genel

bilgiler yer almaktadir.

4.2.1. Kaledo yazilim

Kaledo Lectra firmasimin gelistirdigi bir tasarim programidir. Lectra’nin
kullanicilarina tekstil tasarimi programi olarak hazirlayarak sundugu Kaledo, kendine
ait dort ozelligi farkli programlarla sunmaktadir. Birgok CAD ve kumas tasarim
programinda oldugu gibi orgii, dokuma, dijital baski, ¢izim Ozelliklerini ayr1 ayri ele

alarak yazilimlar gelistirmistir. Kaledo print, Kaledo weave, Kaledo style ve Kaledo
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knit oOzelliklerini ig¢inde bulunduran bu program, ii¢ boyutlu gorsel prototip
entegrasyonu ve iriin gelistirme ¢oziimleri gibi o6zellikleri kullaniciya sunmaktadir.
Tasarlanan model iizerinde kumas desenleme uygulanabilmekte ve programin kendi
blinyesinde sahip oldugu giysi kiitiiphane paneli ile iiriin tizerine farkli yaka, kol, cep
alternatifleri eklenerek tasarim silirecinde pratiklik kazanilmaktadir. Program,
tasarimcinin {lizerine diisen gorevleri en ¢abuk ve en uygun bigimde yapabilmesi, alictya
tasarimi kolaylikla anlasilabilir kilmasi i¢in gerekli biitiin 6zellikleri iginde barindirmay1
amaglamaktadir. Lectra Kaledo farkli branglara ayrilmis yazilimlar1 ve renk secenekleri
ile tasarimin birgok alinda kullanilabilen, giivenilir bir yazilim olarak goriilmektedir
(Tyler D. J., 2011).

Kaledo Weave, Kaledo serisinin dokuma yiizey tasarlama ve gelistirme boliimiinii
kapsamaktadir. Programin iginde ¢ok sayida dokuma ¢esitleri, iplik segenekleri ve renk
alternatifleri kullanicilara sunulmaktadir. iplik, dokuma ve iplik renk palet alanlar ile
siirsiz dokuma hazirlanabilmektedir. ‘Iplik palet’ segeneginin icerisinde pamuk, keten,
polyester, biikiimlii ya da tek kat 6zelliklere sahip yiizlerce iplik secenegi mevcuttur.
Her iplik kullanict tarafindan degistirilebilen ayarlara sahiptir. Yani iplik numarasi,
yogunlugu ve efekti ile kullanici kendi ipligini tasarlayabilmektedir. Tasarlanacak
dokuma kumasin atki ve ¢ozgiilerinde kullanilacak iplik tipi, adedi, biikiimi ve diger
ozellikleri bu alanda hazirlanmaktadir. ‘Dokuma palet’ kisminda bez ayagi, dimi ve
saten gibi temel dokuma ¢esitleri ve bunlar ile olusturulmus desenler rapor halinde
bulunmaktadir. Kullanici buradan se¢im yapabildigi gibi, desen raporlar1 {izerinde
istedigi kisimlar1 revize ederek yeni yiizeyler ortaya cikarabilmektedir (Gorsel 4.10).
Yeni olusturulan dokuma kumaslarin armiir ve tahar planlart da modele gore

diizenlenebilmekte ve yeni bir isimle kaydedilebilmektedir.
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Gorsel 0.24. Kaledo Weave arayiizii, dokuma alani ve ayarlar.

Kaledo Weave ‘iplik renk palet’” bolimiinde segilen ipliklere tek tek renk
atanabilmektedir. Ayrica iki veya ¢ok katli ipliklere farkli renkler atanarak kirgilli
renkler elde edilebilmektedir. Bu bdoliimde planlanan tasarimlara alternatif renk
varyasyonlarinin yapilabilecegi bir alan bulunmaktadir. Kaledo, Pantone firmasi ile
anlagmasi olan bir yazilim oldugundan CMYK, RGB gibi dijital renk arsivlerinin yan
sira, kagit ve pamuk Pantone renklerini de i¢cinde bulundurmaktadir.

CAD yazilimlarinin hemen hepsinde gecerli kisa yol tuslari ve kaydetme
formatlar1 Kaledo’nun programlar1 i¢inde de bulunmaktadir. Yazilimin ara yiiziinde
bulunan atki, ¢ozgii iplikleri siklik ayarlar1i ile dokuma kumasin sikligi da
degistirilebilmektedir. Fir¢a yardimu ile atki ¢6zgii yoniinde dogaclama iplik boyamasi
ile desen olusturma disinda, teknik olarak iplik harfleri ile de yiizey
tasarlanabilmektedir (10A 10B (5C) vb.).

Kaledo Weave de tasarlanan kumaslarin teknik detaylar1 (iplik 6zellikleri, renk ve
dokuma raporu gibi), eger hazirlanmigsa kumasin farkli varyasyonlar1 bir rapor olarak
tek bir tusla ekrana getirilebilmektedir. Kullanicilar bu sayede kumas ozelliklerini
saklayabilmektedir (Gorsel 4.11.). Hazirlanan kumaslar programin kendi formati (kdf)
ve diger bilinen formatlar ile saklanabilmektedir (JPEG, TIFF, PNG gibi).
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Gorsel 0.25. Kaledo weave arayiizii dokuma rapor alani

Kaledo Print programi, baskili yiizeyler olusturma, renk degerlerini indirgeme,
motifler lizerinde raportlar hazirlama, haritalama yontemi ile giydirme gibi bir¢cok
ozelligi iginde barindirmaktadir. Oncelikle hazir alinmis bir desen iizerinde renkleri
ayristirma ve sayisal olarak ara tonlari birlestirerek renk indirgeme oOzelligi desen
tasarimi iizerine ¢alisan bir¢ok firmaya maliyet ve zaman tasarrufu sagmaktadir. Kaledo
Print biinyesinde dort adet stiidyo bulundurmaktadir. Bu stiidyolar haricinde de sifirdan
desen ¢izebilme ve sanatsal desenler hazirlayabilmenin miimkiin oldugu goriilmektedir.
Motif kiitiiphanesinin iginde olusturulan desenler saklanabilmekte ve daha sonra
kullanabilmektedir. Kullanicilarin bu alanda en c¢ok yararlanabilecekleri boliim
tasarlanmig stiidyolardir. “Colour Reduction Studio (renk azaltma stiidyosu)”, “Clean
Image Studio (desen temizleme stiidyosu)”, “Repeat Studio (tekrar desen stiidyosu)”,
“Drapping Studio (haritalama ile giydirme stiidyosu)” olarak ayrilmaktadir. Renk
azaltma ve tekrar desen hazirlama bdliimleri sektére yonelik hazirlanmis oldugundan,
calisma asamasinda desen diisiis ayarlari, ara bosluklarin esitlenmesi, baski igin

renklerin azaltilmasini kolaylikla yapilabilecek duruma getirmektedir (Gorsel 4.12.).
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Gorsel 0.26. Kaledo Print baski desen raportlama ve desen hazirlama.

Haritalama ile giydirme islemi giinlimiiz 3D giydirme sistemlerinin temellerini
olugturmustur. Bu alanda render islemi gerekmez. Giydirme iglemi yapilacak yiizeyin
acik renklerin hakim oldugu, diiz bir dokuya sahip olmas1 islemi kolaylastirmaktadir.
Birebir yiizey, 151k golge efektleri yeni yiizeye aktarilabilmektedir. Bu asamada en
onemli nokta diiz boy c¢izimlerinin dogru yapilmasi ile alakalidir (Gorsel 4.13.).
Kaledo’nun diger eklentilerinde oldugu gibi Kaledo Print’in her calisma alaninda

kaydedip ¢ikig alabilme imkani saglanmaktadir.

Gorsel 0.27. Kaledo print, haritalama ile giydirme uygulamast.
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Kaledo Style icerisinde teknik ¢izimler ve vektor tabanlt desenler
olusturulabilmesine olanak veren ¢esitli kiitiiphaneler ve araglar barindiran bir ¢izim
programidir. Benzer programlarda bulunan teknik tasarim foyli olusturabilmek, siire¢
hikaye panolar1 hazirlamak ve artistik ¢izim yapabilmek bu plug igerisinde
gergeklestirilmektedir. Teknik ¢izim asamasinda misteri istedigi iirinii verisel agidan
net olarak gozlemleyebilmelidir. Ornegin kol boylarmin uzunlugu, 6n kapamanimn
bi¢imi, kag¢ adet diigme kullanildig1 gibi bilgiler bir ¢izim ilizerinde gercek Olgiileriyle
yer almalidir (Gorsel 4.14.). Bu program tim bu islemleri seri bir sekilde
diizenleyebilmektedir. Dijital ortamdan hazir alinmig bir resmi kendi igerisinde vektorel
bir ¢izime doniistiirebilmekte ve resimde istenen degisiklikleri diizenleyebilmektedir.
‘Kaledo Weave’ ve ‘Kaledo Print’te yapilan tasarimlar bu alanda teknik ya da artistik
cizimlere ylizey kazandirmak i¢in kullanilabilmektedir. Program ara yiizii anlasilir ve
sade bir bigimde hazirlanmistir. Kullanicinin talep edebilecegi genel kullanima yonelik

teknik ¢izim pargalar1 ve desenler programin kiitiiphanesinde bulunmaktadir.
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Gorsel 0.28. Kaledo style ile teknik ¢izim uygulamast.

4.2.2. NedGraphics yazilhim

NedGraphics desen, tasarim, kumas simiilasyonu, sunum ve grafik aglarinda
kullanima yonelik hazirlanmig programlardan bir tanesidir. Diinya capinda tekstil
sektorll agisindan bakildiginda en yaygin kullanilan programlardan bir tanesidir. Temel
fonksiyon olarak, tekstil tasarimcilari tarafindan yeni desen yaratma ve koleksiyon

hazirlamak ic¢in kullanilmaktadir. Programin icerisinde tasarimda degisiklik ve yenilik
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yapmay1 saglayacak araglar bulunmaktadir. Ayrica taranarak dijital ortama girilen
model ve desenler iizerinde de ¢aligabilen, kullanicilarin tasarimlarini, koleksiyonlarini
ve kataloglarini internet {izerinden tanitmalarina olanak saglayan bir sistematige sahip
oldugu goriilmektedir. Gorsel 4.15.’de bu programda yer alan dokuma kiitiiphanesi ve

hazirlanmig bir kumasin ii¢ boyutlu goriintiisii sunulmaktadir.

Gorsel 0.29. NedGraphics 3D dokuma goriintiisii ve dokuma kiitiiphanesi.

NedGraphics’in i¢inde barindirdigi ‘Storyboard & Catologuing” adli bir
koleksiyon tanitim platformu bulunmaktadir. Bu hazir giyim ve tasarimcilar igin
gelistirilen bir boliimdiir ve bu boéliimde hikaye panosu hazirlamak miimkiin olmaktadir.
Tasarimci, yaptigi uygulamayi ger¢ek triinde gormek istediginde NedGraphics’in
sundugu ‘Tara ve Giydir’ teknolojisini kullanarak bunu gergeklestirebilmektedir. Gorsel
4.16’da bir tasarim sunum panosu Ornegi gosterilmistir. Yazilimin sundugu olanaklar
arasinda renk ayrimi, desen olusturma, raport hazirlama, dizayn ve desen katalogu
hazirlama, kolay renklendirme ve varyant olusturma yer almaktadir. Bunlara ek olarak
logo ve desenler igin smirsiz sayida renk kombinasyonunu basit ve hizli sekilde

olusturma 6zelligi de bulunmaktadir (Bolulu, G., 2006).
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Gorsel 0.30.NedGraphic tasarim sunum panosu ornegi.
Kaynak: http://www.nedgraphics.com/fashion-design/ (Erigim tarihi: 12.04.2016)

Tekstil sektoriinde kullanilan yazilimlarda oldugu gibi bu program da CAD odakli
ya da grafik odakli olarak kullanilabilmektedir. Baslangicta tasarimcinin dokuma veya
orme kumas tasarimlari, atki ¢6zgli raporlart hazirladigi, hatta baski desenleri
olusturdugu CAD programi ile hikaye panosu, trend analiz kolajlar1 veya marka logosu
yapabildigi grafik programi ayni cati altinda toplanmaktadir. Gorsel 4.17°de bu

programda yapilan bir dijital baski uygulamasi 6rnegi sunulmustur.
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Gorsel 0.31. NedGraphics dijital baski desen uygulamasi.
Kaynak: http://www.nedgraphics.com/fashion-design/ (Erisim tarihi: 12.04.2016)

Nedgraphic’in ‘Easyweave’ modiiliinde ekrana sayisal olarak istenen atki ¢ozgii
sikliklar1 (10a 2b gibi), hangi renkten kag¢ sira olacagi gibi bilgiler girilerek dokuma
hazirlanmaktadir. Renk paletinden renkler siiriiklenerek dokumanin istenen yerinde renk
ve desen degisimi yapilabilmektedir. Islem sirasinda tasarimci goriintiiyii tekrar tekrar
degistirebilme, yaptig1 deseni ii¢ boyutlu olarak giydirerek kontrol edebilme

Ozgiirligiine sahip olmaktadir. Yazilimda benzer mantikla jakarli kumas tasarlamasi da
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kolaylikla ¢6ziimlenebilmektedir. Ayrica bezayagi, dimi, saten gibi temel dokular ile
oxford, baliksirt1 gibi yaygin kullanilan tirev dokular da standart 6rgii kiitiiphanesinde
bulunmaktadr.

EasyKnit modiilii i¢inde hazir orgii cesitleri kiitiiphanesi barindiran ayrica
tasarimciin kendi ilmeklerini de olusturabildigi bir plug olarak sunulmaktadir.
EasyKnit’in ‘sihirbaz’ fonksiyonuyla bir grafik dosyasi istenilen siklikta ve kalitede bir
orgli kumas haline donistiiriilebilmektedir. Olusturulan 6rgiiniin, desen tamamladiktan
sonra, sanal numunesi olusturulabilmektedir. EasyKnit ile tamamlanan o6rgii tasarimlari
standart endiistri dosya formatlarinda kaydedilebilmekte ve boylelikle tedarikgiler ile
uyumlu calisilabilmektedir. Gorsel 4.18’de 6rme kumas tasarim modiilii olan Easyknit

altinda olusturulmus bir 6rme kumas 6rnegi sunulmustur.
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Gorsel 0.32. NedGraphics Easyknit uygulamast.
Kaynak: http://www.nedgraphics.com/fashion-design/ (Erigim tarihi: 12.04.2016)

4.2.3. Fashion Studio Yazilimu

Fashion Sudio, Windows altinda c¢alisabilen, bu oOzelligi sayesinde daha
ulasilabilir bir tekstil CAD sistemidir. Yazilim Gerber firmasi tarafindan gelistirilmistir.
Bu program tekstil ve hazirgiyim firmalar1 tarafindan yaygin kullanilmakta, hatta
eleman alimlarinda aranan nitelikler arasinda Adobe Photoshop ve Illustrator
bilgisinden sonra ilk istenen 6zellikler arasinda yer almaktadir. Program bask1 tasarimi,

kumas ylizey olusturma, genel tasarim, 3D ske¢ giydirme 6zellikleriyle farkli alanlarda
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kullanilabilmektedir. Fashion Studio programi ile moda tasarimcisinin fikirlerini her
zamankinden ¢ok daha hizli bir sekilde gelistirmesi, tasarimin iiriine doniistiiriilmesi
icin gereken siirecin daha verimli bir sekilde ilerlemesi saglanmaktadir. Fashion Studio,
kalem, tebesir, karakalem, miirekkepli kalem, kegeli kalem, renkli kalem, pastel boya,
yagli boya ve sulu boya gibi gorsel efektleri dijital ortamda yapabilmeye olanak
saglamaktadir (Gomceli, G., 2009). Gorsel 4.19°da programa ait bir goriintii

sunulmustur.

Gorsel 0.33. Fashion Studio programinda teknik ¢izim uygulamasi

Fashion Studio yaziliminda ‘3D Product Visualization’ boliimii bulunmaktadir.
Bu béliimde programin ig¢inde bulunan ya da disaridan aktarilan bir manken resmi
tizerinde 2 boyutlu giydirme islemi yapilarak, 1zgaralar sayesinde 3 boyutlu giydirme
efekti verilebilmektedir. Bu 1zgaralar derinlik-boyut, kiigiiklik-biyiiklik gibi gergek
goriintii izlenimini daha iyi hale getirmektedir (Gorsel 4.20). Ayrica iist katmanin
gecirgenligi arttirlarak alt tabakadaki elbisenin 151k golgesini iist zemine yansitabilmek
miimkiin olmaktadir. Yazilimin kendi kiitiiphanelerinde renk, doku, desen ve ¢ok fazla

c¢esitte hazir manken gorseli bulunmaktadir.

Gorsel 0.34. Fashion Studio 3D giydirme uygulamast.
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Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=C0yM9xd_wp4 (Erisim tarihi: 05.05.2016)

Programda yer alan ‘Colour reduction’ boliimii, program igine aktarilan desen ya
da kumas biriminde renk indirgemesi yapmayr saglamaktadir. Sinirli renk maddi
tasarruf ve zaman kazandirdigindan renk sinirlandirmasi desen tasarimi ya da kumas
tasarimi yapan firmalarin tercih ettigi bir 6zellik olarak bilinmektedir. Ayni1 boliim renk
sayisini1 azaltmakta kullanildig1 gibi renk eklemekte de kullanilmaktadir. Fashion studio
programinda dokuma kumas tasarimi da yapilmaktadir. Fabric design boliimiinden renk,
iplik, dokuma ¢esidi, atki ve ¢ozgii sikliklar1 gibi parametreler belirlenerek dokuma
kumas hazirlanmaktadir.

Fashion studio programi teknik moda ¢izimleri hazirlamak, olusturulan desenlerle
yeni desen meydana getirmek ve raportalama yapmak gibi tasarim siirecini kapsayan
diger islevleri de biinyesinde barindirmaktadir. Gorsel 4.21°de Fashion Studio

programinda hazirlanmis iiriin giydirme uygulamalar1 sunulmustur.
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Gorsel 0.35. Fashion Studio iirtin giydirme uygulama drnekleri.
Kaynak: http://www.glengo.com.tr/ (Erigim tarihi: 06.06.2016)

4.2.4. Arahne yazilim

Arahne programi baglangicta dokuma kumas tasarimi olusturma amagh
gelistirilmistir. Slovenya merkezli firma tarafindan piyasaya sunulan yazilim, armiirlii
ve jakarli dokuma kumas tasarimi, renk raporlart hazirlama, kumas simiilasyonu
olusturarak iizerinden iplik raporu elde etme, fiyat hesaplama ve 3 boyutlu kumas
goriiniimii elde etme gibi Ozellikleri biinyesinde bulundurmaktadir. Programin sahip
oldugu ArahWeave modiilii kumas simiilasyon goriintii elde etme gelistirme islemini
hizli yapabilmek i¢in kullanilmaktadir. ArahWeave’i kullanirken programin teknik ya
da goriinti  kisimlar1 arasinda ayrilik yoktur, kumas daima ana pencereden
gosterilmektedir. Program dokuma uygulamasi asamasinda gorsel kalite seviyesini

diisiirerek daha hizli ¢calismaya olanak saglayabilmektedir. Tasarimin renk degerleriyle

48


http://www.glengo.com.tr/

oynanmadan golgelendirme islemi yapilabilmektedir. Arahne Weave dokumanin sikligi,
rengi, orgiisii ve iplik raporlarint hazirlamakta ve tizerinde degisiklik yapilmasina imkan
vermektedir. Kullanicilar Weave editor alanindan biitiin dokuma atki, ¢6zgii sayilarini,
renklerini sisteme girerek tek bir tusa basip gergek goriintliye ulasabilmektedir. Armiir
ve jakar alaninda toplam 40.000 dokumadan olusan bir veri tabani bulunmaktadir.
Gorsel 4.22°de programda olusturulmus bir dokuma kumasin teknik c¢izimi ve

simiilasyonu gosterilmektedir.

Fie Weave Fatec Bardel Vew o

Gorsel 0.36. Arahweave 'in teknik ve gorsel uygulama goriintiisii

Arahne’nin sahip oldugu 8 cesit simiilasyon goriinlimii bulunmaktadir. Bu
simiilasyon goriinimiiniin Seviyesi arttitkga olusturma siiresi uzamakta, buna
karsilik gortinlim netligi artmaktadir. Yazilimin atki ve ¢0zgili raporlama 6zelliginde
25'e kadar farkl iplik ¢esidini eszamanli olarak kullanabilme, 65.520 iplige kadar
kolaylikla hakim olabilme 6zgiirliigii sunmaktadir. Raporlama islemi benzer
programlarda oldugu gibi say1 ve rakamlarla ifade edilmekte, tekrar iglemini yansitmak
i¢in parantez isareti kullanilmaktadir. Ornegin; 10(1b 2c¢) ifadesi 1b 2¢ diziliminin 10
kez tekrarlanacagi anlamina gelmektedir.ArahDrape; 2D iiriin giydirme modiilii olarak
hazirlanmigtir. Tasarimcinin hazirladigi deseni miisteriye prototip hazirlamaya gerek
kalmadan dijital ortamda giydirebilmesini saglamaktadir. Kanepeler, sandalyeler, sofra
takimi, duvarlar, mobilyalar, halilar, perdeler, ¢antalar, sapkalar ve gomlekler, ceketler,
etekler, elbiselikler, coraplar gibi nerede ise tim giysi ¢esitlerine giydirme
yapilabilmektedir. Tarama iglemiyle programa dahil edilen iyi bir ¢6ziniirliige sahip

desen yada nesne iizerinde de giydirme islemi yapilabilmektedir. Secilen resmin agik

49



renk tercih edilmesi, islemi daha da hizli kilmaktadir.Gorsel 4.23°da bir gomlek lizerine
tasarlanan dokuma kumasin giydirme islem adimlari sunulmustur. Oncelikle kumasin
giydirilecegi bolgeler se¢ilmis, daha sonra 1zgaralar olusturulmus ve tasarlanmis olan

kumas secilen boliimlere uygulanarak gomlege son hali verilmistir.
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Gorsel 0.37. ArahDrape ile iki boyutlu irin giydirme islemi. ()bolge secimi, (b) izgara olusturma, (C)
kumas giydirme.
Kaynak: http://www.arahne.si/ (Erigim tarihi: 12.12.2015)

ArahPaint modiili baski desenleri olusturma ve desen raportlamasi yapma
amaciyla kullanilmaktadir. Icerisinde yiizlerce hazir desen mevcut olmasinin yani sira
ArahPaint transparan renkler ile ¢alisabilme 6zgiirliigli de sunmaktadir. Bu boliimde

kullanict kontrollii ya da otomatik renk indirgeme 6zelligi de mevcuttur.

4.2.5. Textronic yazilim

Textronic firmast CAD/ CAM sistemleri iizerine hizmet veren firmalardan bir
tanesidir. Firmanin ¢alisma alani tekstile yonelik uygulamalar ile sinirlidir. Yazilim,
genellikle ev tekstili ve kumas tasarimi firmalar1 tarafindan tercih edilmektedir.
Firmanin {irtin paleti dokuma programi, jakarli desen hazirlama programi, desen
stiidyosu, hali tasarimi programi, 3D haritalama giydirme bolimii ve sunum
programlarini kapsamaktadir.

Textronic firmasinin gelistirdigi jakarli dokuma kumas tasarim modiiliiniin diger
tekstil tasarim programlarma gore daha gelismis oldugu goriilmektedir. Yine hali
tasarimi modiilii de firmaya 6zgiin bir tirlin olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Programin 3D

giydirme uygulamasi, giydirme alaninin belirlenmesinin ardindan, desenin giysi {izerine
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fare ile ‘siiriikle birak’ komutu ile gerceklestirilebilmektedir (Gorsel 4.24.). Bu islem

icin secilen gorselin agik renkli ve diiz ylizeye sahip olmasi gerekmektedir.

Gorsel 0.38. Textronic 3D giydirme uygulamasu.
Kaynak: http://www.textronic.com/ (Erisim tarihi: 12.06.2015)

4.2.6. Pointcarre yazilimi

Pointcarre firmasi 30 yila yakin bir siiredir tekstil yazilimi gelistirmektedir. Paket
program, kumas tasarimi ve tasarim siirecine yonelik uygulama yazilimlarindan
olusmaktadir. Yazilim hem Mac hem de Windows ortaminda ¢alisabilmektedir.
Pointcarre li¢ ana modiilden meydana gelmektedir. Bunlar Pro Design, Pro Weave ve
3D Mapping isimleri altinda toplanmistir. Bu modiillerde olusturulmus 6rnekler Gorsel

4.25’de gosterilmistir.
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Gorsel 0.39. Pointcarre yazilumi modiilleri.
Kaynak: http://www.textronic.com/ (Erigim tarihi: 12.06.2015)

ProDesign modiilii altinda baski, dokuma ve Orme alt uygulamalar
bulunmaktadir. Baski alani i¢ginde desen tasarimi, renk indirgemesi, desen raportlama
gibi uygulamalar bulunmaktadir. Bu alanda ¢ok ¢esitli renk skalalar1 mevcuttur. Bunlar
icerisinde Pantone renkleri de bulunmaktadir. Dokuma alaninda temel anlamda cesitli
iplikler ve dokuma kiitiiphanesi sayesinde kumas yiizeyleri olusturulmaktadir.
Yazilimin iginde 400’ii askin dokuma &rnegi bulunmaktadir. Orme uygulamasinda
programin kiitliphanesinde bulunan Ornek Orgiiler kullanilarak kumas olusturmak
miimkiin olabilmektedir.

Pro Weave yazilimi armiirlii ve jakarli dokuma kumas tasarimi icin
gelistirilmistir. Programda yapilan bir jakarli kumas tasarim uygulamasi1 Gorsel 4.26’da

gosterilmektedir.
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Gorsel 0.40. PointcarrePro Weave alaninda jakarli desen uygulamasi.
Kaynak: http://www.textronic.com/ (Erisim tarihi: 12.06.2015)

Son olarak yazilimda hazirlanan baski desen, Orgli veya dokuma kumas
yiizeylerinin iirlin lizerinde bitmis hallerini gorebilmek amaci ile 3D haritalama,
giydirme alan1 bulunmaktadir. Bu iglem giyim {irtinlerinde oldugu gibi ev tekstilinde de

kullanilmaktadir.

4.2.7. Tetra Cad yazilhim

Tetra Cad KOSGEB destegi ile yazilmis bir tekstil tasarim programi olarak
bilinmektedir. Program bir Tiirk firmasina aittir. Tetra Cad programi kalip hazirlama
asamasinda da kullanilmak ile birlikte giysi tasarimi uygulamasini iki farkli eklenti
program ile gerceklestirmektedir. Bu programlar “Propainter” ve “Prosketch” dir.
Propainter giysi ve kumas tasarimcilart i¢in desen hazirlama uygulamasidir. Tasarime1
bu alana tarayicidan, dijital fotograf makinesi ile ¢ekmis oldugu gorselleri aktararak
iizerinde islem yapabilmektedir. Propinter alaninda ii¢ boyutlu giydirme islemi ile
tasarimlari numune dikimine gerek kalmadan hazirlamaya olanak saglamaktadir
(Goémeeli, G., 2009:51).

Prosketch programi, ¢izim yapabilme, teknik resim hazirlama alanidir. Programin
kendi sistem kiitiiphanesinde yer alan farkli yaka, kol ve aksesuar se¢imleri ile vektorel
tasarim ¢ok daha hizli bigimde yapilmaktadir. Kiitiiphane kadin, erkek, ¢ocuk ve bu
kategorilere bagli alt giysi gruplarindan olugsmaktadir. Gorsel 4.27°de programa ait bir

ara yliz gorlintiisii bulunmaktadir.
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Gorsel 0.41. Tetracad kalip uygulama ara yiizii.
Kaynak: http://www.pointcarre.com/ (Erisim tarihi: 12.06.2015)
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5. LITERATUR ARASTIRMASI

Yapilan literatiir arastirmasinda konu ile iliskili ulusal kaynakli az sayida ¢alisma
oldugu belirlenmistir. Bu alanda 6zellikle Ingilizce ¢ok sayida makale, bildiri ve kitaba
rastlanmistir. Tiirkiye’de {iretilen endiistriyel CAD programlarinin olmamasi, iilkemizde
bu tip programlarin firmalarca kullaniminin nispeten yeni olmasi ve bu alanda
tiniversitelerde c¢alisan akademisyen sayisinin az olmasi ulusal ¢alismalarin azliginin
temel sebepleridir.

CAD programlarmin tekstil ve moda sektoriinde kullanimina iligskin ¢calismalarin
bliylik boliimii Cin kaynaklidir. Diinya’da Cinli arastirmaci sayist hizli bir artis
gostermektedir. Bu alanda da Cinlilerin yogun c¢aligmalar yiiriittiikkleri anlagilmaktadir.
Tespit edilen c¢alismalarin 6nemli bir boliimiiniin  derleme niteliginde oldugu
goriilmiistiir. Bu alanda hazirlanmis bazi tez ¢aligsmalari da tespit edilmistir. Bu boliimde
yapilan ¢alismalar hakkinda bilgiler verilmistir.

Hinds vd. (1992), tekstil sektorii i¢in tretilen 3D CAD sistemlerinin mithendislik
alanindaki 3 boyutlu programlardan geri kalmasinin sebebinin, kumas materyal
Ozelliklerinin ~ programa  aktariminda  yasanabilecek  sorunlar  olabilecegini
belirtmislerdir. Bu problemleri gbzlemleyebilmek amaciyla bir uygulama yapilmistir.
Programda tanimlanan 3D sanal viicudun yazilimsal olarak tanimi gergeklestirilmis,
teknik agidan sanal viicut olusturma asamalari gozlemlenmistir. Bu ¢alismada
Loughborough Universitesi tarafindan gelistirilen ‘LASS’ sisteminden yararlanilmistir.
Govde lizerinde giydirmenin temelini olusturacak stil hatlar1 belirlenmis, sanal manken
tanimlanmistir. Aragtirmanin bir diger amaci sanal mankenin 2D kalip parcalar1 igin
uyumlu hale getirmektir. Arastirmanin yapildig yil g6z 6niinde bulunduruldugunda, bu
calismanin viicut tarama sistemleri icin de temel bir kaynak niteligi tasidig
goriilmektedir.

Sayem vd. (2010), gerceklestirdikleri calismada, sanal giysi tasarimi programlari
2D’den 3D’ye, 3D’den 2D’ye tasarimi tanimlayabilecek sekilde kategorize edilmistir.
Bu ayrim; sanal manken flzerine kalip parcalarim1 kumas halinde getirilerek 3D
giydirme isleminin gerceklesmesi ya da giydirilmis beden {izerinden 2D kalip
pargalarinin  diizenlenmesi olarak ifade edilmistir. Arastirmacilar bu slirecin
endiistrideki kullanimi1 ve ortaya cikan yararlarini ele almistir. Oncelikli olarak dijital
programlarin tarihsel gelisimi 6zetlenmis ve gilincel kullanilan 3D CAD programlari

basliklar halinde ac¢iklanmistir. Yazilimlar iizerinde uygulamalar yapilarak bir¢ok

55



program fonksiyonlarina gore ayrilmistir. Yazilimlarin gelistirilebilecek yonlerinin de
gozlemlendigi arastirma, genel olarak 3D programlarin olumlu ydnleri iizerinde
durmaktadir. giydirme islemi yapilirken ortaya c¢ikan durumlara gore programlarin
hangi islemlerde kullanilabilecegi Tablo 5.1°de gosterildigi sekilde kategorize

edilmistir.

Tablo 5-1. 3D Programlarin fonksiyon &zellikleri (Sayem, vd., 2010).

Yazilimlar
) ) Modaris ) - Haute eFit ) 3D TPC TPC 3D Design
il [Eiiem 3D Fit VGiiilzy Couter 3D Simulator™ Vil Runway PPC Interaction Concept

Ozellikler

2 BOYUTLU KALIPLARI 3D BEDENE GIYDIRME
3D TASARIMLARI 3 BOYUTLU VUCUT UZERINDE GELISTIRME

3D TASARIMLARI 3 BOYUTLU VUCUT UZERINDE GELISTIRME
3D TASARIMLARDAN 2 BOYUTLU YUZEYLERE AKTARIM

GERGEKGI KUMAS GORUNTUSU

SANAL MODA GOSTERISI GERGEKLESTIRME (CATWALK)
ONLIEN FIT ISLEMI UYGULAMA

Liu, Zhang vd. (2010) yaptiklar1 ¢alismada oOncelikle giincel CAD programlart ile
tekstil odakli programlar arasindaki farkliliklar agiklanmistir. Bu farkliliklardan yola
cikilarak 3D giydirme i¢in viicut analizi ve modelleme isleminin tanimi yapilarak konu
ile ilgili 6rnekler incelenmistir. Arastirmacilar insan viicudunu analiz ederek CAD ve
3D teknolojisi ile gerceklestirilen uygulamalarda bedende hangi noktalarin temel
alindigimi degerlendirmiglerdir. Bu beden noktalar1 temel alinarak giysi kaliplarinin 2
boyuttan dijital ortamda 3 boyuta doniistliriilmesi, tim teknikleri ile ayrintili olarak
islenmistir.

John (2011) tarafindan yapilan ¢alismada, secilen tasarimlara 3D Studio Max ile
uygulamali olarak giydirme islemi gerceklestirilmistir. Arastirma tekstil alaninda
kullanilan 3D programlar ile grafik ve animasyon alaninda kullanilan programlarin
belirlenmesi ile baslamaktadir. Ug boyutlu tasarimin 2D tasarima gore avantajlari analiz
edilmistir. Oncelikle arastirmanin ilk boliimlerinde uygulamaya yonelik olarak tasarim,
giysi, moda, bilgisayar destekli tasarim gibi kavramlarin anlamlari ile ilgili arastirmalara
yer verilmistir. Bu asamadan sonra 3D Studio Max programu ile segilen giysi parcalari

adim adim sanal model iizerine giydirilmistir (Gorsel 5.5.1).
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Gorsel 5.1. 3D Studio Max giydirme islemi asamalari (John, 2011).

Aragtirmaci giydirme islemi i¢in liriin grubu segerken alt, iist, aksesuar, elbise gibi
farkli viicut bolumleri ile iligkili parcalar segmeye Ozen gostermistir. Yapilan
giydirmeler i¢in 6zel kumas ylizeyleri ile tasarim kiitliphaneleri hazirlanmistir (Gorsel
5.2.). Ayrica bu tasarim kiitiiphaneleri ve kullanimi analiz edilerek bu alanda
uygulamalar yapilmistir. Tasarim kiitiiphaneleri kullanilirken, tasarlanan kiyafetlerin
miisteri kitlesine gore nasil degistigi incelenmistir. Modanin insanlar ve kiiltiirler
tizerindeki etkisi ve bu etkinin kapsaminda programlarin giydirme kiitiiphanelerini ne

derecede etkiledigi incelenmistir.

Gorsel 5.2. 3D Studio Max tasarim kiitiiphanesi kumags denemeleri (John, 2011).

Meng ve Mok (2011), yaptiklar1 aragtirmada oncelikle geleneksel tasarim siireci ve
numune hazirlama siirecinin zaman alict ve masrafli bir ydntem olduguna
deginmislerdir. Buna alternatif olarak sunulan 3D giydirme sistemleri ve CAD
teknolojileri incelenmistir. Dijital ortamda 3D sanal viicut parametrik olarak analiz
edilmis ve insan viicudunda 6nemli beden noktalarinin yerleri saptanmistir. Bu beden
noktalar1 haritalama seklinde kafes goriintlisii alinarak teknik agidan hesaplamalar ile
belirlenmistir. Bu asamadan sonra 2D kaliplar i¢in giydirme isleminde 6nemli beden
hatlar1 tespit edilmistir. Belirlenen harita hatlar1 ile 3D viicut goriintiisii iizerinde
pantolon ve st giysisi farkli agilardan gozlemlenerek fit islemi gergeklestirilmistir.
Arastirma, temel olarak dijital CAD teknolojisi i¢in yeni bir sanal model hazirlama

lizerine uygulama asamalarini ve bu yontemin avantajli yonlerini ele almaktadir.
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Baciu ve Liang (2011), Computer technology for textiles and apparel kitabinin bir
boliimi olarak yayinladiklari aragtirmada, insan bilgisayar etkilesimini HCI (Human
Computer Interaction) olarak tanmimlamuslardir. Yazida 3D giydirme yaklasimlarindan
bahsedilmistir. Internet ortaminda kaliplarin hazirlanmas1 ve giydirme siireci
anlatilmistir. Giiniimiiz teknolojisi ve gelecekte bu alanda gelisecek teknolojiden
bahsedilmistir. Grafik tabletler {izerine manuel kaliplar ¢izilip giydirme islemin
gerceklesmesi asamalar1 anlatilmastir.

Li (2013), arastirmasinda CAD sistemlerinin Cin tekstil endiistrisinde yayginlagmasi
lizerine incelemeler yapmustir. Konfeksiyon agisindan CAD sistemlerinin olumlu
yonlerini gozlemleyerek, CAD sistemlerinin yayginlasmasindaki engeller ve bunlarin
¢Oziim yollarinin bulunmasini degerlendirmistir. Bu teknolojilerin yayginlasamamasinin
sebebi olarak mesleki okullarda egitimlerinin verilmemesi ve programlarin saglandigi
tireticilerin zor ulagilabilir oldugu iizerinde durulmustur.

Stone (2007) tarafindan yapilan arastirmada 3 boyutlu giydirme isleminde hazirlanan
prototip Uriiniin gercek manken {izerindeki gibi 360° donmesi ile her agidan
goriilebilmesi gibi avantajlar1 lizerinde durulmustur. Bu arastirmada 3D giydirme islemi
tasarim ve terzilik acisindan analiz edilmistir. Calismada {ic boyutlu giydirmede
kumasin tiim kivrimlarinin manken iizerine yansitilmasi ve bunun biiyiik firmalarin satig
asamasinda Uriinleri i¢in gorsel olarak sunum yapabilme imkani sunmasi dnemli bir
gelisme olarak degerlendirilmistir. 3D goriintiilerin firmalara daha fazla sayida dijital
numune hazirlamay1 zaman ve is¢ilikten tasarruf ile sagladigi gézlemlenmistir.

Ying (2012) tarafindan Jiangsu Teknoloji Universitesi biinyesinde yapilan arastirmada
CAD sistemleri ile uygulamali olarak yapilan desen ve giydirme islemi analiz edilmistir.
Teknolojinin  post-modern giysi tasarimi ve moda endiistrisi iizerinde etkileri
gozlemlenmistir. Programlarda yapilmis iki boyutlu c¢izimler iizerinde incelemeler
gerceklestirilmistir. Gelecekte CAD sistemlerinin gelisimi acisindan 6n goriilere yer
verilmistir.

Song vd. (2015), pantolon kalibi fit islemi ile ilgili yaptiklar1 ¢alismada sanal ortamda
tasarladiklar1 pantolon modellerini {iretmis ve sanal ortamda tasarlanan modeller ile
karsilastirmislardir. Oncelikli olarak sanal model iizerinde 20 farkli 6lgiilendirme
noktas1 belirlenerek model olusturulmustur. Bu deneme farkli beden oOlgiileri igin
yinelenmistir. Daha sonra sanal ortamda pantolon modeli mankene giydirilmis,

karsilagtirma yapabilmek amaci ile ger¢cek numunede {iretilerek analiz yapilmistir.
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Arastirmada ilk olarak 3D giydirme sistemleri hakkinda bilgi verildikten sonra pantolon
ile ilgili ¢aligmalara odaklanilmistir.

Calisma sonucunda 3D giydirme teknolojisinin ¢ok yararli bulunmasina karsin
gercek {irtinlin ¢ok basarili bigimde simule edilemedigi goriilmiistiir. Bunun sebebinin
viicut dl¢tilerinin gercek tarama cihazlari ile giris yapilamamasi oldugu ifade edilmistir.
Ote yandan 3D programlardan beklentilerin yiiksek oldugu, gelecekte bu sorunlarin
giderilerek daha basarili hale gelecekleri 6ngoriilmiistiir.

Wang (2011), o6zel dikim ve siparis tizerine ¢alisan firmalara yonelik yaptigi
arastirmada; s0z konusu firmalarin hata paymi siirekli olarak azaltmaya ve siireci
kisaltmaya yonelik bir beklenti i¢inde olduklarint gozlemlemistir. Bu hedefler
dogrultusunda siparis yontemi ile ¢alisan firmalar i¢cin 3D giydirme programlarinin
avantajli olabilecegi lizerinde durmustur. Firmalarin 2D kalip uygulamalarinin bélgesel
Olciilendirme ile 3D sanal modeller tizerine giydirmesi ve fit calismasi aragtirmada
analiz edilmistir. Sanal manken viicut boliimleri {izerine analizler gerceklestirilerek
programlarin faydalar1 incelenmistir.

Li, Ye vd. (2010), farkli insan modelleri tizerine 3D fit islemi ile ilgili bir arastirma
gerceklestirmistir. Bu aragtirmada normal beden disinda insan anatomisinin girdigi
sekillere gore giydirme isleminin verdigi tepkiler ve isleyisi Olgiilmiistiir. Arastirma
genel olarak teknik program giris verilerini ve formiilleri iizerinde durmaktadir. Insan
viicut anatomisinde yapilan degisiklikler sonucu giysi iizerinde deformasyon noktalari
ve bunlarin giderilmesi lizerine uygulamalar gelistirilmistir. Beden tlizerinde giydirme
isleminde render isleminin basladigi kisimlar ve siirecin gelisimi gozlemlenmistir. Bu
islem cesitli elbise modelleri ve gomlekler {lizerinde tekrarlanarak bedenin 6nemli
noktalarina vurgu yapilmustir.

Yasseen vd. (2010), 3D giydirme iglemi ve viicut analizi ile ilgili kapsamli bir ¢caligma
gerceklestirmiglerdir. Arastirmada 3D modellerin hareketli hale doniistiigiinde giysi
iizerinde yaratacag etkiler hesap edilmistir. Amerikan Universitesi grafik ve animasyon
boliimiinden gerceklesen arastirmada kadin ve erkek anatomik hareketleri {izerinden
incelemeler yapilarak farkli duruslar tizerine giydirme islemi uygulanmistir.

He, Yan vd. (2002), CAD sistemlerini kullanici odakli olarak incelemis ve
verimliliklerini degerlendirmislerdir. Arastirmada 2000’11 yillarin basinda yapilan bir
aragtirmada kullanicillarin  %46’sinin programlardan yeterince faydalanabildigi,

%354’liniin adapte olma siirecinde olduklar1 veya kullanmamaya karar verdiklerinin
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belirlendigi ifade edilmistir.. Daha sonraki yillarda gerceklestirilen benzer ¢alismalarda
verimli kullanabilen kullanict oraninda artis oldugu gozlenmistir. Bu siire¢ icerisinde
kullanicilar1  etkileyen faktorler incelenmis, daha fazla yayginlagabilmesi igin
yapilabilecek ¢alismalar one siirtilmiistiir.

Dabolina ve Vilumsone (2012), Riga Teknik Universitesi biinyesinde yaptiklari
aragtirmada son donemde gelisen CAD sistemlerinin 6zelliklerini ve egitim 6gretim
tizerindeki etkisini incelemistir. Arastirmada oOgrencilerin teknolojiye nasil dahil
edilebilecekleri 6gretme teknikleri ve teknolojinin avantajlari {izerinde durulmustur.
Arastirmadaki uygulama agsamalarinda Lectra yazilimlari kullanilmistir.

Okabe vd. (1992), hem 3D’den 2D’ye hem de 2D’den 3D’ye giydirme yaklagimlarini
kapsayan taslak sunmustur. Oncelikle, 3D goriintiileme sisteminin bir pargasi olarak
'CORE' program ylizeyi uygulamas: ile birlikte 'FORTRAN' programlama dili
kullanilmistir. 3D viicut modelleri iizerinde 2D desen sekillerinin uygulanmast ve
‘Kawabata Sistemi’ ile Olciilen kumaslarin mekanik parametrelere dayali olarak
giydirme goriintiisiiniin temellenmesi {izerine yogunlasilmis ve bu konuda olumlu
sonuglar alinmistir.

Bolulu (1998), yaptigi tez calismasinda giiniimiizde siirekli gereksinim duyulan
tasarimin her dalinda galigma alami olan "Bilgisayar Destekli Tasarim ve Uretim"
sistemlerinin tekstil acisindan teknik bilgilerini agiklamistir. Calismada CAD/CAM' in
tarihsel siireci ve Tiirkiye'de kullanilan CAD sistemlerinin bilgi tablolar1 olusturulmus,
tekstilde kullanilan Bilgisayar Destekli Tasarim (CAD) sistemleri ile ilgili bilgiler
verilmistir. Uygulama Oncesi, tasarim, tasarimci, yaraticilik ve yaratici kisi hakkinda
genel bir anlatim ile tekstilde yaraticilik konular1 ve bilgisayar ve tasarimci iligkisi ele
alimmistir. Bu calismanin sonucunda, bundan sonra yapilacak kumas tasarimlarinda,
daha az deneme ile daha c¢abuk sonuca ulagsmak igin doneler olusturabilmek
amaclanmustir.

Topcu (2004), CAD programlarinin sektor firmalarina sagladigi maliyet ve zaman
katkisin1 ig giicli ve malzeme tasarrufu agisindan incelemis, konu ile iliskin 6rnek
calismalar yiirlitmiistiir. Arastirma Cukurova bolgesindeki isletmelerin durumunu ve
bolgedeki firmalarin CAD sistemlerine bakis agisin1 gozlemlemistir. Programlari
kullanan ve kullanmayan firmalar arasindaki is isleyisi bakimindan avantajlar1 ve

dezavantajlari ele almigtir.
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Damga (2006), deri giysi iiretimini ele alarak elde yapilan tasarim siireci ile CAD
sistemleri arasindaki farkliliklar1 incelemistir. Deri konfeksiyonunda CAD sistemleri
kullanildiginda iiretim ve satis agsamalarindaki zaman ve is giicli verimi ile bunlara bagl
olarak kalitenin de arttirildigini agiklayarak CAD sistemlerinin avantajlarini aktarmastir.
Kibaroglu (2006), CAD programlar ile yliriitiilen tasarim asamalarini incelemistir.
Arastirmasinda 3D modellemenin tasarim agisindan Onemine yer vermistir. CAD
tasarim programlarimi kiyaslayarak aralarindaki farkliliklar belirlemistir. Bu ¢alismada
CAD programlart hakkinda tasarimcilara, kullanicilara ve firmalara bilgi saglamayi
hedeflemistir.

Ozkan (2006), konfeksiyon iiretiminde kullanilan kalip hazirlama yazilimlar1 hakkinda
bilgi vermistir. Calismada Assyst, KonsanCAD ve Lectra programlari incelenmis ve
kendi aralarinda karsilagtirillarak avantajlari  ve dezavantajlar1  belirlenmistir.
Arastirmada diinyadaki tekstil sektorii hakkinda bilgi verilmis ve CAD sistemlerinin
sektor lizerindeki etkilerinden bahsedilmistir. Klasik tasarim yontemine gore dijitalin
farkliliklar1 g6z oniine serilmistir.

Egri (2011), ti¢ boyutlu viicut tarama sistemlerinde karsilasilan sorunlar iizerine yaptigi
incelemesinde, iilkemizde standart beden Olgiilerinin heniiz tespit edilememesinden
dolayr yasanilan sorunlara dikkat c¢ekmektedir. Standart beden Olgiilerinin
olusturulmasinda kullanilan {i¢ boyutlu (3D) viicut tarama sistemleri, bu sistemler
arasindaki farkliliklarin ve kullanim siirecinde yasanilan sorunlarin tespit edilmesi ile
ilgili caligma yliriitmiistiir. Arastirma sonucunda, 3 boyutlu viicut tarayicilarinin, iiretimi
diisliniilen giysinin 6n {iretim siiresini kisalttigi, parametrik veriler sayesinde, giysinin
yeniden oOlgiilendirilmesinde ve serinlendirilmesinde kullaniciya daha hizli ve esnek bir
calisma imkam1 sundugu, giysi kaliplarinda olusabilecek olan hatalarin rastlanma
olasiliginin oldukga diisiik oldugu sonucuna varilmaistir.

Citoglu (2009), hazir giyim sektorii i¢in 3 boyutlu viicut tarama teknolojilerinin
avantajlar1 ve dezavantajlari iizerine bir arastirma yapmistir. Viicut tarama sistemlerinin
giiniimiizde mezuranin yerini aldigr ifade edilmis ve ne kadar kapsamli 6l¢iim
yapilabildigi incelenmistir. Asamali olarak bir tarama isleminin nasil yapildig
gosterilmis, sanal manken iizerine iirlin giydirilmesi gerceklestirilmistir. Bu islem
sonucunda, gercek mankenlerle sanal mankenler arasindaki farklar belirlenmistir. S6z
konusu teknolojinin bazi dezavantajlarinin da bulundugu ancak avantajlarinin daha fazla

oldugu ifade edilmistir. Dezavantajlar1 arasinda en 6nemlisinin teknolojilerin yiliksek
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maliyetli olmasi1 gosterilmistir.

Aksoy ve Dayik (2013), tekstil alaninda {i¢ boyutlu teknolojinin 6neminin giderek
artmasi ve insanlar triinlerini tanitirken 3D sistemleri tercih etmeleri lizerine arastirma
yapmislardir. Bu arastirmada 3D giydirme islemi ile olusturulmus modellerin internet
ortamina taginmasina iliskin teknik verilere ve yazilimsal denklemlere yer verilmistir.

Arastirma derleme niteligindedir.
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6. MATERYAL ve METOT

Bu tez projesinin ana amaci teknolojinin tekstil ve moda tasarimina sunmus
oldugu CAD yazilimlarinin kumas tasarimi ve bu kumaslarin giysi tasarimina
uygulanmasi1 asamalarinda sagladigi faydalar1 uygulamali bigimde arastirmaktir. Bu
amac¢ dogrultusunda farkli anatomik yapilara sahip kadin ve erkek bedenlerine uygun
giysiler tasarlanmigtir. Bu tasarimlarin her asamasi Oncelikle dijital ortamda
gerceklestirilmistir. Yazilimlar1 karsilastirabilmek amaciyla birden fazla yazilim ile
calismalar yliriitilmiistiir. Tasarimlar1 tamamlanan modellerin {i¢ boyutlu sanal
prototipleri de hazirlanmistir. Dijital tasarim siirecinde Adobe Photoshop, Adobe
Illustrator, Corel Draw, Kaledo, Optitex, Assyst, Vidya programlar1 kullanilmistir.
Tasarlanan kumag ve giysilerin tiretimleri gergeklestirilmistir. Dijital tasarim siirecinin
asamalar1 ile gercek iiretim asamalar1 siire ve maliyet agisindan karsilastirilmaya
calisilmigtir. Ayrica dijital ortamda olusturulan tasarim ve giydirme uygulamalari
gercek uygulamalar ile karsilastirilmistir.

Tez calismasinda kullanilan malzemeler ve uygulanan yontem asagida maddeler

halinde detayli bigimde ag¢iklanmistir.

6.1. Giysi Modellerinin ve Malzemelerin Belirlenmesi

Calisma kapsaminda tasarim programlarinin farkli kumas ve farkli viicut
tiplerindeki performanslarimi degerlendirebilmek amaciyla kadin ve erkek viicut
modelleri ve farkli kumas tipleri kullanilarak tasarimlar gerceklestirilmistir. Bu amacla
ti¢ adet kadin giysisi ve iki adet erkek giysisinden olusan bir koleksiyon hazirlanmistir.
Kadin modeller 36, 38 beden ortalamasinda &lgiilerde segilmistir. Uretim asamasi1 da
g6z Oniinde bulundurularak gergek insan viicutlari iizerinden Ol¢iim yapilarak bu
Olgiilere gore sanal mankenler hazirlanmistir. Aynmi sekilde erkek modeller i¢in de 6
Drop, 48 ve 50 beden erkek olgii araligina uygun olarak sanal mankenler hazirlanmstir.
Cizim asamasindan baglayarak {i¢ boyutlu giydirme asamasina kadar modelleri takip
etmek amaci ile tasarimlar model numaralari ile kodlanmistir. Bu kodlama islemi siireg
igerisinde giysilerin daha sistematik sekilde takip edilmesini saglamaktadir.

Model belirleme asamasinda hem iist beden hem de alt bedende uygulama

yapilmasina olanak saglayacak sekilde elbise, gomlek, etek, pantolon gibi farkli viicut
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boliimlerine ait giysilere yer verilmistir. Bu veriler esas alinarak hazirlanan bes modelin
detaylar1 asagida belirtilmistir:
Model 1: 38 beden araliginda kadin elbisesi tasarimi
Malzeme: Ust bedende %100 polyester, bej renkte parlak saten kumas
kullanilmistir. Etek kisminda ipligi boyali ekose desenli %100 pamuklu
kumas kullanilmistir. Bu kumag Kaledo Weave programui ile tasarlanmistir.
Model 2: 36 beden araliginda kadin elbisesi (baskili) tasarimi
Malzeme: Elbisenin tamaminda %100 ipekten, saten dokuya sahip kumas
kullanilmistir. Kumas rengi parlak kirik beyazdir. Kumas, sert ve akiskanligi
olmayan kagits1 bir yapiya sahiptir. Kaledo Print programinda tasarlanan
desen dijital baski makinesinde etek boliimiine asit boya kullanilarak
basilmuistir.
Model 3: 36-38 beden araliginda yakasiz, kadin gomlegi tasarimi
Malzeme: %100 ipekten, saten dokuya sahip kumas kullanilmistir. Kumas
rengi parlak kirik beyazdir. Kumas sert ve akiskanligi olmayan kagitsi bir
yapiya sahiptir. Modelin kaliplar1 alisilmisin disinda, kol ve boyun aym
parcada olacak sekilde hazirlanmistir.
Model 4: 50 beden araliginda ekose erkek gomlegi tasarimi
Malzeme: %100 pamuktan, ipligi boyali, dimi dokulu, ekose desenli kumas
kullanilmigtir. Ekose deseni Kaledo Weave programinda hazirlanmastir.
Model 5: 50 Beden araliginda erkek pantolonu tasarimi
Malzeme: Pamuk/polyester karigimli, dimi dokuya sahip, kanvas, lacivert
renkli kumas kullanilmistir. Pantolon kumasi en yakin gorlintiiyli saglamak

amaci ile Assyst Vidya Texture alanina girilmistir.

6.1.1. Modellerin dijital ortamda giysi tasarim siirecine yonelik olarak
hazirlanmasi

Dijital tasarim siirecinin hayal etme siirecinden sonraki ilk agamasi olan model
cizim asamasi, Kkarsilastirma yapilabilmesi i¢in farkli ¢izim programlariyla
gerceklestirilmistir. Bu ¢alismada Adobe Illustrator, Lectra Kaledo ve Corel Draw
programlar1 kullanilmistir. Bu programlar vektor tabanli olduklari i¢in teknik cizim
yapabilmeye uygundurlar. Teknik ¢izim, tasariminin dikim islemini kolaylastirmak ve

anlasilir kilmak amaci ile hayal edilenin oranli olarak, detay ve Ol¢ii belirtilerek
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cizilmesini ifade etmektedir. Bu ¢izimler tasarimei ile tiretim birimi arasinda anlasmay1
saglamaktadir.

Model 1 (36 beden kadin elbisesi)’in hazirlanmasinda oncelikli olarak temel
teknik cizim olusturulmustur. Gergek beden oranlariin disina ¢ikilarak zihinde hayal
edilen ve tasarimi albenili hale getirecek sekilde sanatsal deformasyona ugramis
cizimlere moda tasariminda artistik ¢izimler denilmektedir. Teknik ¢izimden sonra
Model 1’in artistik ¢izimi de yapilmistir. Gorsel 6.1°de Model 1’in artistik ve teknik
cizimleri detayli sekilde goriilmektedir. Bu ¢izimler Adobe Illustrator programinda,
cogunlukla araclar meniisiinde bulunan kalem araci ile ¢izilmistir. Kalem araci ile diiz
ve kavisli sekiller birlestirilerek beden olusturulmaktadir. Olusturulan bedenin igerisini
tamamu ile diiz ve dogru sekilde boyamak ya da desen olusturmak gerektigi i¢in cizilen
alanlar kapali tamimlanmak zorundadir. Model 1’in g¢iziminde sag ve sol bedenin
simetrik olmasi gerektiginden, tek yonlii ¢izim yapilmistir. Tek yoni tamamlanan
model kopyala, karsiya aktar islemi ile simetrisi birebir alinarak tamamlanmistir. Bu
artistik ¢izim ve buna benzer daha fazla el ¢izimi gerektiren ¢alismalarda bilgisayar
faresi yerine grafik tablet kullanilmasi is akisin1 hizlandirmakta, daha 6zgiin ¢izimler

yapabilmeye olanak saglamaktadir.

Model 1: 38 beden ekose uygulamali kadin elbisesi

Olgtler;

(IR REN Y
FERRERRNN
 EEEE AR N A
(S EEEEER 2
IR EEEEEE B )

(A)Gogis:  85cm

(B) Bel: 70cm

(C) Kalca: 95cm

(D) Etek Boyu: 65¢cm
(E) Omuz: 14cm

(F) Yaka Acikhgr: 7em

Gorsel 6.1. Adobe Illustrator ile Model 1°in ¢izimi.

Model 1’in etek kisminda kullanilan dokuma kumasin tasarimi ‘Kaledo Weave’

modiiliinde yapilmistir. Dimi temel dokusu kullanilarak hazirlanan ekose kumasin
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tiretim i¢in gerekli olan renk ve dokuma raporu programda bir kag tus ile hazirlanmistir.
Kumas %100 pamuk, 2/2 dimi dokulu, 225 g/m? agirlikta olacak sekilde tasarlanmistir.
Dokumada bes farkl renk iplik kullanilmistir (Gorsel 6.2.).
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Gorsel 6.2. Model 1 i¢cin Kaledo programinda olusturulan kumas tasarimi.

Model 2 (36 beden, baski desenli kadin elbisesi)’nin tasariminda da Adobe
[llustrator programi kullanilmigtir. Model 1’den farkli olarak bu uygulamada etek
tizerinde bulunan baski deseninin yerlesimi dnemlidir. Model 1’in tamami ayni kumasg
deseninden olusmusken, Model 2’de kullanilan kumas yiizeyinin bir bolimii
desenlendirilmistir. Gorsel 6.3’de Model 2’nin teknik ve artistik ¢izimi goriilmektedir.
Modelin etek kisminda yer alan baski deseni Kaledo print modiiliinde hazirlanmistir. Bu
boliimde dncelikli olarak dogadan ¢ekilmis ¢icek ve bitki formlari Kaledo print alanina
aktarilmigtir. Her fotograf iizerinde ‘Colour Reduction’ béliimiinde renk indirgemeleri
gerceklestirilmistir. Bu, hem olusacak desen i¢in renk birligini yakalamaya, hem de ara
ve kirli tonlarin kaybolmasimi saglamaktadir. Tiim fotograflarda bu islem yapildiktan
sonra, kullanilmayacak kisimlari1 temizlenerek (bu islem seg¢ili alan olusturulup, sil
komutu ile gergeklestirilir) ‘motif clipart’ klasoriine aktarilmistir. Bu alana aktarilan
birim desenler iizerinde a¢1 degisikligi yapilabildigi gibi motifler kaydedilerek daha
sonraki desen hazirlama islemlerinde de kullanilabilmektedir. Hazirladigimiz motifler
ile olusturdugumuz kompozisyon desenin ilk birimini olusturmustur. Programin tekrar
stiidyosunda yarim diisiis, tam diistis, diizenli tekrar gibi farkli raportlama secenekleri

bulunmaktadir. Olusturulan birim desen bu stiidyoda, diizenli tekrarlarla baski desenine
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doniistiiriilmiistiir (Gorsel 6.4.). Desenin kag kez soldan saga, kag¢ kez asagidan yukari

devam etmesi gerektigi ve desen aralarindaki bosluk miktar1 bu alanda belirlenmistir.

Model 2; 36 beden araligi baski desen uygulamali kadin elbisesi

Olgtiler;
(A) Gogis: 88cm
(B) Bel: 70cm

(C) Kalga: 98cm

(D) Etek Boyu: 65cm
(E) Omuz: 14cm

(F) Yaka Agikig:  7em

Gorsel 6.3. Model 2 teknik ve artistik ¢izimuygulamasi
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Gorsel 6.4. Model 2 ’nin bask: deseninin hazirlanmasa.

Model 3, 36 beden araligi yakasiz ve kapamasi sirt kisminda yer alan kadin
gomlegi olarak belirlenmistir. Bu modelde kollar normal kol kalibindan farkli olacak
bigimde ¢izime aktarilmistir. Farkli kaliplar {izerinde 3D giydirme islemini denemek
amaciyla bu model olusturulmustur. Model 3’{in artistik ¢izim agamasi ve model teknik
¢izim asamasi Kaledo Style programlarinda gergeklestirilmistir (Gorsel 6.5.). Teknik
¢izim asamasinda, Kaledo Style programinin aynalama ¢izme &zelliginden
yararlanilmistir. Bu sayede tek bir yonde yapilan islemler karsi tarafa da anlik olarak

aktarilmigtir. Bu islem, sag ve sol kismin ayni sekilde ¢izilme zorlugunu ortadan
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kaldirmaktadir. Kaledo Style, tekstil uygulamalari igin 6zel olarak gelistirilmis bir
program oldugundan, i¢inde hazir desenler bulunmaktadir. Ayrica alanlarin iglerini
desen ile doldurmak gerektiginde Adobe llustratorda oldugu gibi iki ucu kapali alanlar
kullanilmasi zorunlu kilmmamustir. Program i¢inde fermuar, diigme gibi aksesuarlara
uygun kiitiiphaneler mevcuttur. Model 3’tin sirt kismindaki diigmelerde bu
kiitliphaneden yararlanilmistir. Bu alanda yapilan tim c¢izimler Adobe ya da benzer
cizim tasarim programlarinda oldugu gibi; JPEG, TIFF ya da kendi 6zel eklentili
dosyast gibi bir¢ok sekilde kaydedilebilmektedir.

: \ 1 // Model 3: 38 Beden yakasiz sirt kapamali kadin gomlegi
d|
\A

Olgtiler;

(A) Gogis: 90cm
(B) Bel: 70cm
(C) Kalca: 95cm

o

(D) Model boyu: omuzdan 67 cm

(E) Omuz + kol boyu: 60cm

o o o 5]

Gorsel 6.5. Kaledo Style ile Model 3’iin ¢izimi.

Model 4 ve 5 igin belirlenen erkek, 50 beden gomlek ve 48-50 beden araliginda
pantolon tasarim ¢izimleri (Gorsel 6.7.) Corel Draw programinda hazirlanmistir. Corel
Draw, Illustrator programina benzer sekilde calisan bir yazilimdir. Erkek gomlek ve
pantolon ¢izimleri bu yazilimda ¢izim araclari ile gergeklestirilmistir. Cizim asamasinda
yanlis noktalarda yapilan kavisler bu programla telafi edilebilmektedir. Cizgiler
tizerinde yeni noktalar belirlenerek farkli kavisler olusturulabilmektedir. Bu yazilimin
Illustrator programu ile arasindaki en temel fark MAC alaninda kullanilamamasidir. Bu

durum programin heniiz gelistirilmemis sinirliliklarindan bir tanesidir.
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Model 4; 50 Beden Ekose Erkek Gomlegi

Olgiiler;

(a) Gogiis: 102cm
(b) Bel: 95cm
(c) Kalga: 110cm
(d) Kol Boyu: 66cm
(e) Omuz: 15cm

(f) Omuzdan Omuza: 38cm

(g) Boyun Cevresi: 42cm

Model 5; 50 Beden diiz erkek pantolonu

Olgiler;
(a) bel: 93cm
(b) kalga: 103cm

(c) kalca dusuklugi: 22cm
(d) pantolon boyu: 110cm

(e) paga genisligi: 45cm

Gorsel 6.6. Corel Draw Model 4 ve 5 teknik ¢izim uygulamasi.

Model 4 erkek gomlek kumasi desen tasarimi Kaledo Weave modiiliinde
hazirlanmistir. Bu modelde kullanilacak ekose kumas; 2/2 Z yonlii dimi orgiide, cift
kath iplik ile hazirlanmistir. Gorsel 6.7°de goriildiigii gibi farkli renkte belirlenen
iplikler ile ekose desen hazirlanmis, 2D ve 3D uygulamasinda kullanilabilmek amaci ile

JPEG formatina doniistiiriilmiistiir.
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Gorsel 6.7. Kaledo weave gémlek deseni uygulamasi.

6.1.2. Model kaliplarinin hazirlanmasi

[lk olarak farkli viicut béliimleri icin hayal edilen giysileri temsil eden modellerin
cizimleri ve kumas tasarimlar1 gergeklestirilmistir. Bu adimdan sonraki asamada ¢izilen
ve teknik resmi hazirlanan modellerin giysi kaliplarinin hazirlanmasi gelmektedir. Bu
asamada kullanilabilecek pek cok program arasinda en yaygin olanlari Assyst, Optitex
kalip alani, Gerber ve Lectra yazilimlaridir. Bu ¢alismada hazirlanan modellerin kalip
uygulama siireci Optitex kalip alan1 ve Assyst kalip programu ile gerceklestirilmistir. ki
program arasindaki temel farklar1 gorebilmek amaci ile Model 1 ve 2 (38 beden baski
desenli kadin elbisesi ve dokuma desenli kadin elbisesi) Optitex programi ile
uygulanmistir. Optitex yaziliminin ana amaci ti¢ boyutlu giydirmedir. Program bu
alanda oldukga gelismis fonksiyonlara sahiptir. Bu fonksiyonlarin dogru ¢alismasi igin
kaliplarin da programa uyumlu hazirlanmis olmasi gerekmektedir. Model 1 ve 2 i¢in bu
yazilimda yapilan kalip uygulamasi, kaliplar icerisinde mevcut olan temel elbise
kalibina o6lcti aktarimi ve model uygulamasi yapilarak olusturulmaktadir. Temel kalip
tekniklerine gore serileme isleminde kullanilan kalip sigrama noktalar1 mevcuttur. Bu
noktalar diginda genisletme daraltma iglemi yapilmasi kalip akisini bozmak anlami
tasimaktadir. Model 1 ve 2 i¢in gergek dikim asamasi diisiiniilerek elde hazirlanan giysi
kaliplar1 mevcuttur. Bu kaliplar iizerinden yola ¢ikilarak Optitex alaninda 6l¢ii oturtma
islemi gerceklestirilmistir. Kalip ¢ikartma islemi bittiginde, her kalip i¢in 3D alaninda

kullanilabilmesi i¢in tanimlama istemektedir. Kaliplarin 6n ve arka bedenleri simetrik
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oldugu icin, 6n ve arkaya tek isim tanimlamamiz yeterli olmaktadir. Bu islem ardinda
dikis paylar1 ve kumas yonleri kalip tlizerine girilerek tamamlanmakta ve kaliplar 3D

alani i¢in hazir hale gelmektedir. Model 1 ve 2’nin kaliplar1 gorsel 6.8’de mevcuttur.

) OptiTex PDS 10 Demo - ESRA-ELBS-1PDS* - T
Dosya Duzen Kalip Selleme Kalp¥ap 3D Awaglr Gorantoleme Yerdim

MDeEH d@E- %R Q- XL E-BregLh-TE- DO A=EMR-Th-A-§

P - P D-B-T- %OV BY-%-P-EC-CEC-B-a-B-0-BRHJ

Tanimsiz

Tanimsiz

Gorsel 6.8. Optitex alant model 1 ve 2 kalip uygulamasi.

Model 1 ve 2 disinda kalan diger ii¢ modelin giysi kalibi Assyst kalip

programinda hazirlanmistir. Bu yazilimin tercih edilmesinin en 6nemli sebeplerinden
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bir tanesi Tiirkiye tekstil sektoriinde daha yaygin kullaniliyor olmasidir. Assyst kalip
uygulamasinda modellerden bazilari hali hazirda var olan temel kaliplar {izerine model
uygulama ve &l¢ii oturtma islemi ile hazirlanmistir. Oncelikle Model 4 i¢in daha énce
var olan temel kalip ekrana getirilerek modelin beden oSlgiilerine gore kalip agma ve
daraltma islemi yapilmistir. Bu islem, siras1 ile temel kalip ilizerinde belirlenmis agma,
daraltma ¢izgilerinde eksenler ilizerinde aradaki olgii farklart eksi ve ya arti seklinde
eklenerek baslamaktadir. Bu agma isleminde kalibin aksinda olusan bozulmalar daha
sonra egri diizenle ya da nokta diizenle ile olmas1 gereken haline getirilmektedir. Kalip
istenilen Olgiilere geldigi takdirde son kontrol yapilarak model uygulama islemi
baslamaktadir. Bu asamadan sonra kalip kontrolii ve sablon paylar1 verilerek islem

tamamlanmaktadir (Gorsel 6.9.).

Gorsel 6.9. Assyst programinda Model 4iin kalip uygulamasi.

Model 5°de farklar1 gézlemleyebilmek amaci ile elde ¢ikarilan kalip, digitizer ile
Assyst alanma aktarilmistir. Bu uygulama digit tahtasi {izerine yerlestirilen giysi
kalibinin fare yardimi ile kdse ve kenarlarmin taranmasi yolu ile tanitma islemidir
(Gorsel 6.10.) Islem tamamlandiginda elde ¢ikartilmis olan kalip dijital olarak
tanimlanmis halde AsSyst kalip ara yliziine gelmektedir. Bu kalip iizerinde oSlgii
kontrolleri ve model iglemleri yapilarak Model 5 tasarimina uygun hale getirilmistir.

Model 5 i¢in hazirlanan kalip Gorsel 6.11°de sunulmustur.
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Gorsel 6.10. Assyst Digitizer giris alani ve kumandast.

Gorsel 6.11. Assyst programinda Model 5’in kalip uygulamas:.

Model 3 igin elde hazirlanan kalip birebir aym1 6l¢ii ve formda sifirdan Assyst
kalip ara yiiziinde ¢izgiler ve kavislerle giysi kalib1 olusturulmustur. X,Y koordinat
diizlemleri tizerinde ¢izgi Ol¢li mantig1 ile kalip hazirlanmistir. Kalip hazirlamada
herhangi bir hata veya kopyalama islemi i¢in Assyst programinda bir kag kisa islem ile
hatalar ve istekler giderilebilmektedir. Ornegin hazirlanmis olan bir kaliba tekrar ihtiyac
duyuldugunda yeniden kalip ¢izmek yerine kopyalamak yeterlidir. Model 3 igin
oncelikle dikdortgen kalip alanlar1 olusturulmustur. Bu alan iizerinde siras1 ile boyun
oyuntusu ve gogiis kavisi verilmistir. Bu islem tiim kalip parcalari i¢in olglilere uygun

bicimde tekrar edilmistir. Kol ve yaka kismi ayni kalip parcasindan olustugu i¢in parca
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say1st oldukca azdir. Kalip ¢ikarma islemi bittiginde, kaliplar lizerinden 6l¢tim yapilarak

saglamasi yapilmigtir. Gorsel 6.12.’de Model 3’ iin giysi kaliplari sunulmustur.

Gorsel 6.12. Assyst kalip alaninda model 3 kalip uygulamast

Model uygulama ve kalip ¢izim asamasi biten kaliplar i¢in dikis paylari, kalip
bilgileri, ¢it (dikis baslama) yerleri gibi dikim asamasinda gerekli bilgiler kaliba
girilerek siire¢ devam ettirilmistir. Bu asamadan sonra olusan kaliplarin farkli bedenler
icin de uygulamasini yapabilmek amaci ile serileme islemi yapilmigtir. Seri islemi kalip
sigcrama noktalar1 tizerinden seri araliklari sisteme giris yapilarak hazirlanmaktadir. Bu

islem ile birlikte kaliplar uygulamaya hazir hale getirilmistir.

6.1.3. Sanal giydirme uygulamasi

6.1.3.1. Tki boyutlu (2D) sanal giydirme uygulamast

ki boyutlu sanal giydirme uygulamasi Model 1 ve 4 i¢in uygulanmistir. Bu
modeller Kaledo Weave programinda tasarlanan ekose desenli kumaslar1 igermektedir.
Bu desenlerin kullanildiklar1 alanin tamami tasarlanan kumasi igerdiginden 2D
giydirmede kullanilabilmektedirler. iki boyutlu giydirmeye “haritalama ile giydirme” de
denilmektedir. Kullanacagimiz  giydirme alan1 hazir fotograflar iizerinden
yapilmaktadir. Firmalar bu islemi tek renk bir {iriin iirettiklerinde renk alternatiflerini

veya farkli desenlerin duruslarimi  Ornek dikim yapmadan goérebilmek igin
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kullanmaktadir. Bu sekilde tasarlanmis ve ¢izime dokiilmiis desenler lizerinden tiretim
yapmadan da siparig alinabilmektedir. Bu, satilmayacak desen i¢in fazla iiretim yapma
riskini de ortadan kaldirmaktadir. Model 1 i¢in 2D giydirme islemi daha pratiktir.
Modelin birebir aynisinin tek renk 6rnegi daha 6nce bulunmadigindan benzer model
tizerinden islem yapilmaktadir. Elbisenin alt kismi kalem araci ile segilerek
belirginlestirilmistir. Bu se¢im, bolimlere gore ayrildiginda islem daha saglikli
gerceklesmektedir. Bu islemde en onemli 6zellik alt zeminin agik ve diiz bir dokuya
sahip olmasidir. Alan belirlendikten sonra desen yogunlugu ya da hareketlilige gore
kullanilan 1zgaralarin yogunlugu arttirilmaktadir. Bu islemden sonra saydamlik, agiklik
koyuluk degerleri ayarlanarak alt zeminin 151k ve goélgesi yeni Yiizeye aktarilmaktadir.
Bu 1siklandirma parametreleri alt kisimdaki fotografin goélgeli ve kath kisimlarini ist
yeni tabakaya aktarmaktadir. Uygulamada en 6nemli islemlerden biri de diiz boy ve en
ipliklerinin belirlenmesidir. Bu, sanal giydirme islemin gergekten giydirilmis gibi
goriinmesini saglamaktadir. Desen Kaledo programinin motif kiitiiphanesinde daha
onceden saklanmis oldugundan giydirme alanina cagirilarak siiriikleme islemi ile alanin
icine aktarilmistir. Bu asamadan sonra desenin biiytikliigii, kiictikliigli ve agisi
belirginlestirilerek giydirme islemi sonlandirilmistir. Gorsel 6.13’te iki  boyutlu
giydirme isleminin basamaklar1 sunulmustur. Ust resimde Kaledo programinda
tasarlanmis kumas deseninin ¢agrilmasi ve giydirme isleminin basamaklar
gosterilmistir. Sol alt resimde giydirme yapilacak model, sag alt resimde de giydirilmis

modelin son hali sunulmustur.
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Géorsel 6.13. Model 1, ki boyutlu givdirme uygulamast.

Model 4 i¢in bu asamadan farkli olarak kalip parcalart goz Onilinde
bulundurulmustur. ki boyutlu giydirmenin anahtar islevlerinden biri de kalip
parcalarina gore se¢im yapmaktir. Yani Model 4 i¢in yapilan giydirme uygulamasinda
kol, 6n beden, yaka, 6n pat gibi parcalar i¢in ayr1 ayr1 alanlara ihtiya¢ duyulmaktadir.
Her alanin diiz boy ipi farkli oldugundan bu islem Model 1’deki giydirme uygulamasina
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gore ¢ok daha fazla vakit alan ve 6zen gerektiren bir uygulama olmustur. Alanlarin
giydirme goriintiilerinin birbirleri ile uyumlu olmalar1 gerektiginden alan ayarlar
arasinda dil birligi olmas1 6nemlidir. Model 4’iin iki boyutlu giydirme uygulamasi
Kaledo Print Drape stiidyosunda gergeklestirilmistir. Gorsel 6.14°te yapilan giydirme
uygulamas1 adim adim gosterilmistir. Ilk olarak beden pargalar1 ayr1 ayr1 segilmistir. Ust
resimde sol 6n beden secimi gosterilmektedir. Daha sonra kollar segilerek giydirme
islemine devam edilmistir (orta resim). Son olarak yaka ve 6n pat giydirme islemi
gerceklestirilerek giydirme islemi tamamlanmistir. Alanlarin goériintiisii i¢inde biitiinliik
saglamak amaciyla her alana girilen ‘rendering options’ degerleri ayni verilmistir.
Gorsel 6.15’de giydirme Oncesi ve giydirme sonrasi modeller sunulmustur. 2 boyutlu
giydirme gergek kaliplar tizerinden yapilmadigindan daha pratik bulunmaktadir. Yine

resmin arka kismi goriinmedigi i¢in 6n bedeni giydirmek yeterli olmaktadir.
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Gorsel 6.14. Model 4, iki boyutlu giydirme uygulamasi.
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Gorsel 6.15. Model 4 giydirme dncesi ve sonrast goriintiisii.

2D giydirme isleminde alanlar1 diizenli olusturmak ve diiz boy iplerinin dogru
yerlerini  belirlemek ¢ok Onemlidir. Bu alanlar dogru olusturulmadiginda hatali
goriintiilerde ortaya ¢ikabilmektedir. Gorsel 6.16° da hatali bir 2D giydirme islemi yer

almaktadir.

Gorsel 6.16. Kaledo Drape programinda hatali 2D giydirme iglemi.
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6.1.3.2. U¢ boyutlu (3D) sanal giydirme uygulamasi

Kaliplart hazirlanmis olan Model 3, 4 ve 5 i¢in ii¢ boyutlu giydirme islemi Assyt
Vidya yaziliminda gergeklestirilmistir. Assyst alaninda modellerin kaliplar1 yine ayni
alan icerisinde acgilip, Vidya uygulamasi aktiflestirilerek islem baslamistir. Oncelikle
kaliplar Vidya kalip ara yiiziine ¢agirilmis, 3D stil dosyasi i¢in hazir olacak sekilde her
parca agik olacak sekilde yerlestirilmistir. Gorsel 6.17.°de Model 3 kadin gomlek
kalibinin ekranda agilan hali gosterilmistir. Gomlek kalibinin kol, 6n beden, arka beden
gibi biitiin parcalari ekranda goriinmektedir. Bu asamadan sonra 3D alaninda 3D stil
oku, stil tanimla stil kaydet alanina ayn1 isim ile kayit yapilmistir (Gorsel 6.18). Boylece

kalipla 3D giydirme isleminin ilk agamas1 tamamlanmustir.

Gorsel 6.17. Assyst programinda Model 3 kalip yerlesim bigimi.

FT\E|F(T|0()8)e Fpelmr

g

Gorsel 6.18. Vidya 3D Stil dosyas:t model 4 tanimlama alan:.
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Assyst Vidya 3D alaninda sirasi ile stil tanimlama, dikis tanimlama, ¢ima ve
aksesuar tanimlama gibi asama asama bdliimler bulunmaktadir. Assyst kalip alaninda
3D stil dosyalar1 olusturulan giysi kaliplari, bu asamadan sonra Vidya eklentisi ile
birlikte hareket etmektedir. Manuel olarak elde numune hazirlarken kalibin hangi
parcalart yan yana dikilecek ise ekranda da dikis tanimi1 yapilirken bu pargalar yan yana
dizilmelidir. Her giysi pargasi i¢in kumas 6zelliklerine bagli olarak parca ismi, yerlesim
noktasi, diiz boy ipligi ve kumasin bedenin kaginct katmaninda bulundugu
belirlenmistir. Ayni ismi alan pargalar 3D alaninda ayni kumas ile olusturulmasi
gerekmektedir. Parga tanimlamasi yapilan kaliplar dikim asamasi i¢in hazir hale
getirilmistir. Dikim asamasinda kumas pargalarinin st iste gelerek dikilecegi ¢izgilerin
dijital alanda farenin tuslar1 ile birbirlerine tanimlanmasi gerekmektedir. Bu
uygulamanin amaci c¢akisacak iki giysi parcasini birbirleri ile eslestirmektir. Bu
eslestirme yapilirken dikislere isim verilmekte ve dikis ozellikleri belirlenmektedir.
Omegin a noktasinin b ile 1 cm dikis pay1 olacak sekilde diiz dikis ile birlestirilmesi
istendiginde, bu tanimin Assyst 3D alanindaki gerekli yerlere girisinin yapilmasi
gerekmektedir. Gorsel 6.19°de Assyst Vidya dikis tanimlama i¢in yapilan uygulamanin

gOriintlisli sunulmustur.

Oosyw  Vertsboni esgerr  tabloler  Pastal  Pasnetr  Malro  Vidys  Aetier  Gomter  Menuler  Vardem
e | Y e
- (Mo [ ORI &) 00 7 (0 |OF) ~
; :

-

Gorsel 6.19. Assyst Vidya kalip dikis tanimlama islemi.

Assyst 3D alaninda kaliplar i¢in yapilan islemlerin dogrulugunu kontrol
edebilmek amaciyla bir 3D kisa yol goriintiileme penceresi bulunmaktadir. Kullanici,

ihtiya¢ duydugu zaman bu alam1 acarak islemlerinin dogrulugunu kontrol
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edebilmektedir. Bu uygulamaya 6rnek olarak Model 4 igin yapilan kontrol asamasi
Gorsel 6.20°de gosterilmistir. Bu asamada kalip tanimlamasi ve dikis tanimlamasi

yapilan dogru kaliplar Assyst Vidya i¢in hazir hale gelmektedir.

fizlerme X 7 uh 0@ = vinmu

s

Gorsel 6.20. Assyst Vidya Kalip yerlesim kontrol alaninda Model 4 ’iin kalip kontrolii.

Dikis tanimlamasi yapilan modeller i¢in sonraki asama aksesuar tanimlamasidir.
Dikis tanimla aracinin yan meniisiinde bu islem yapilmaktadir. Model iizerinde diigme
yerleri ve arma yerleri bu islem ile belirlenmektedir. Bu asamadan sonra sanal giysinin
giydirilecegi sanal manken Olgiilerine uygun avatarin olusturulmasi asamasi
gelmektedir. Caligmadaki modeller gergek insan dlgiileri {izerinden hazirlandigindan, bu
kisilere ait Olgiiler ¢izim paftalarinda da goriildiigii lizere hazir bulunmaktadir. Avatar
olusturma islemi masa tistiinde mevcut olan Vidya avatar eklentisinin igerisinde
gergeklestirilmektedir. Bu alana girilerek oncelikle cinsiyet (kadin veya erkek) se¢imi
yapilarak viicut formu belirlenmektedir. Bunun i¢in yazilim igerisinde avatar erkek
Asya tipi ya da Avrupa tipi gibi secenekler sunulmaktadir. Bu alanda se¢im dogru
yapildiginda ekrana temel ol¢li degerlerinde Model 3 i¢in kadin, Model 4 ve 5 igin de
erkek avatar gelmektedir. Gorsel 6.21, 22 ve 23° de Model 3, 4 ve 5 igin olusturulan
avatarin ekran goriintiisii sirasi ile sunulmustur. Burada goriildiigii tizere ekranin sol

kisminda sanal manken sag kisminda da olgii parametreleri yer almaktadir. Olgii
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parametreleri manuel ya da oklar ile tiklama islemi gerceklestirilerek istenen oOlgiiler
avatar lizerinde modele kazandirilmaktadir. Bu sekilde tiim 6l¢iiler sira ile tim modeller
i¢in sisteme girilmistir. Olgiiler tamamlandiktan sonra olusturulan her bir avatar, isim
verilerek kaydedilmistir. Boylece istenilen Olgiilere sahip olan ii¢ farkli sanal manken

(avatar) Vidya simiilasyon alaninda kullanima hazir hale gelmistir.
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Gorsel 6.21. Model 3 avatar gériintiisii ve olgiilendirme uygulamast.
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Gorsel 6.22. Model 4 erkek avatar 6lciisii hazirlama.
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Gorsel 6.23. Model 5 sanal avatar él¢iilendirilmesi.

Sanal manken hazirlama ve 3D kalip hazirlama agsamalar1 bittikten sonra giydirme
islemi icin son yapilacak adim malzeme tanimlamasi1 yapmaktir. Vidya, igerisinde pek
cok kumas yiizeyi ve aksesuar barindiran bir program olmasina karsilik disaridan kumas
yiizeyi yada doku aktarimi yapilabilmektedir. Model 4 gomlek tasarimi i¢in Kaledo
Weave programinda tasarlanan ekose dokuma kumasin iic boyutlu giydirme igin
aktarilmasi gerekmektedir. Bu islem i¢in ‘Vidya Texture’ alanina kumasin fotografi
aktarilmistir. Ayn1 alan igerisinde fotograf iizerinde istenen renk ve incelik ayarlari
yapilarak Vidya simiilasyon alanina yliklenmistir. Bu islem Gorsel 24°de gosterilmistir.

Bu islem diger modellerde kullanilan kumaslar i¢in de ayni sekilde uygulanmistir.
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Gorsel 6.24. Vidya 3D alaminda disaridan Model 3 i¢in kumag goriintiisii aktarimi.

Bu islemden sonra kaliplar dikilmeye hazir duruma gelmistir. Assyst 3D alaninda
Vidya baglat komutu ile kaliplar Vidya alanina aktarilmistir. Baslangicta agilan
pencereden daha once olusturulan avatar segilerek giysi ve avatarin ekrana gelmesi
beklenmektedir. Bu islem, bilgisayarin hiz1 ya da kalip par¢a sayisina bagh olarak bir,
iki dakika icerisinde gerceklesmektedir. Sanal manken ve kalip pargalari ekrana
geldikten sonra ekranin iist boliimiinden bulunan araglar i¢inden ‘canlandirma baslat’
secenegi ile giydirme iglemi gergeklestirilmektedir. Vidya ekrani normal olarak orta
kisimda sanal mankenin, sol kisimda kumas ve aksesuar kiitliphanelerinin, sag kisimda
ise yapilan katman islemleri ve bilgiler ile iligkili alanlarin bulundugu bdéliimlerden
olugmaktadir (Gorsel 6.25.). Daha 6nce simiilasyona girilmis olan kumas ve malzemeler
soldaki kiitiiphanelerden bulunmustur. Dogru malzeme bulundugunda giysi lizerindeki
gerekli yere stiriikle birak islemi ile malzeme tanimlanmasi yapilmistir. Giydirme islemi
tamamlandiktan sonra kiyafet her acidan 360 derece cevrilerek dar ya da bol gelen
alanlar, hatalar goriilerek telafisi yapilabilmektedir. Bu islemler model 3, 4 ve 5 igin

tekrarlanarak 3D giydirme islemleri tanimlanmustir.
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Gorsel 6.25. Model 4iin Vidya 3D uygulamas:.

Model 5 i¢in uygulama asamasi tamamlandiginda Vidya aksesuar aplike
kismindan iitii ¢izgisi olusturma segenegi ile pantolona son goriintiisii kazandirilmistir.
Model 5 i¢in orijinal kumag goriintiisiine yakin kumas parametreleri girilmistir. Model 5
sanal giydirme uygulamasi gorsel 6.26.’da sunulmaktadir. Ayrica giydirme isleminin

beden tizerindeki bol ve bedeni saran fit haritas1 gorsel 6.27°de gosterilmektedir.

Gorsel 6.26. Model 5 vidya giydirme goriintiisii.
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Gorsel 6.27. Model 5 fit haritast.

Uygulama asamasinda Model 4 ve 5 igin giydirme islemi basarili bir sekilde
gergeklestirilirken, Model 3 giydirme islemi hata verdiginden sanal model tizerinde
kaliplar pargalanmistir (Gorsel 6.28). Daha 6nceki farkli uygulamalarda baz1 modellerde
kalip darlig1 sebebi ile bolgesel pargcalanmalar yaganmustir (Gorsel 6.29). Fakat beden
kiiciiltmesi veya kalip diizeltmesi ile bu hatalar giderilmistir. Model 3 i¢in bu islem
defalarca denenmesine karsilik sistem olumlu cevap vermemistir. islem kontrolii icin
Vidya 3D kalip alanina tekrar doniis yapilmistir. Kalip kontrol 3D penceresi agildiginda
kaliplarin ters ve karmagik bir goriintiide oldugu gézlemlenmistir (Gorsel 6.30.). Bu
hatanin sebebi arastirildiginda Model 3 gomlek kalibinin standart kalip normlarinin
disinda, kol ve boyun kismi aynm kalip pargasinda hazirlanmis olmasindan
kaynaklandig1 saptanmustir.

Assyst Vidya programi, kaliplari insan bedenine yerlestirirken yardimer olmasi
i¢in kalip iizerine yerlesim noktasi belirlemeyi talep etmektedir. Ornegin kol kalibi
tizerine kol alt noktasi isareti veya yaka iizerine arka boyun yerlesim yeri
isaretlenmelidir. Kol parcasi, yaka oyuntusu ve model 6n {iist beden tek bir kalip
parcasindan olustugundan kalip tizerine tek yerlesim yeri belirleme kisitlilig
dogmustur. Yine Gorsel 6.30.’da sunuldugu iizere kalip pargalar1 ters bir goriintiide

yerlesmistir. Bu durum ¢6zgii ve atki yon atamalarinin farkli girilmemesi nedeniyle
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ortaya ¢cikmistir. Tiim uygulamalar igin gegerli olmayan bu ¢ozgii ve atki parametreleri,

Model 3 benzeri karmasik kalip formlarinda sorun teskil etmektedir.

Gorsel 6.28. Model 3 Vidya alani hatali giydirme iglemi.
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Gorsel 6.29. Assyst Vidya alaninda uygulanmis ve darlik sebebi ile par¢alanmis giydirme uygulamasi
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Gorsel 6.30. Vidya 3D tanimlama alan1 Model 3’{in hatali goriintisii.

Model 3 kaliplar1 iizerinde yapilan tiim uygulama denemelerine karsilik, Vidya
alaninda basarili bir giydirme simiilasyonu gergeklestirilememistir. Vidyanin iginde
bulunan yaka kivrilmasi gibi islerde yardimci olan sanal terzi igneleri ile de basarili bir
simiilasyon olusamamistir. Bunun ana sebebi Vidya yazilimmin klasik kalip
formlarinda giydirme islemi yapabiliyor olmasidir. Hazir giyimde kullanilan pek ¢ok
temel kalip lizerinde giydirme islemi yapabilen uygulama, 6zel kaliplar iizerinde faydali
olamamistir. Bu durumun Vidya i¢in yeni siiriimlerinde gelistirilebilecek bir 6zellik
oldugu degerlendirilmistir.

Giydirme isleminin basarisiz olmasi nedeniyle Model 3’e kaliplara b6lme iglemi
teknigi uygulanmistir (Gorsel 6.31.). Bu sekilde Model 3 6n iist beden parcasi 2 pargaya
ayrilarak 3D giydirme islemi tekrar denenmistir. Bu uygulamadan sonrada Vidya
alaninda istenilen sonuglar elde edilememistir. Bu sebepten ayni uygulama Optitex
alaninda gergeklestirilmistir. Bu yazilimda kalip giydirme islemi daha basarili sonuglar

vermistir (Gorsel 6.32.).
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Gorsel 6.31. Model 3 kaliplari iizerinde uygulanan kalip bélme iglemi.
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Gorsel 6.32. Model 3 Vidya giydirme islemi.

Model 1 ve 2 kadin elbisesi i¢in uygulama dogrudan Optitex alaninda yapilmistir.
Optitex kalip alaninda benzer sekilde temel beden kalibi {izerine olgiilerin aktarimi ile
hazirlanan kalip Optitex 3D alanina aktarilmistir. Model 1 giydirme uygulamasi gorsel
6.33’de sunulmaktadir. Kalip beden olgiilerine gore sanal model dlgeklendirilmis ve

kaliplar ile uyumla hale getirilmistir. Bu asamadan sonra dikis tanimlar1 yapilarak
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giydirme modelleme islemi avatar tizerindeki ‘play’ komutu ile baslatilmistir. Giydirme
tamamlandiktan sonra etek kismi desen ve kumas Ozellik parametreleri girisi
yapilmistir. Bu iglem ile Model 1 giydirme islemi tamamlanmigtir. Bu alanda sanal
manken Model 2 viicut dlgiilerine gore revize edilmistir. Dikis tanimlari yapilan kaliplar
sanal manken penceresi iizerindeki ‘place’ ve ardindan ‘simulating drape’ araglar ile
sanal manken tizerinde otomatik olarak dikilmektedir (Gorsel 6.34.). Bu alanda kumas
ozellikleri girilerek gergekci kumas dokiimii verilebilmekte kumas kalinlik incelik
ozellikleri aktarilmaktadir. Bu islemler ‘fabric pattern’ alnindan yapilmaktadir (Gorsel
6.35.). Yine ayni alandan materyal bolimiinden istenilen kumas secilerek kumas
goriintlisii model lizerine aktarilmaktadir. Bu alanda yapilan malzeme parametrelerinde
orijinal kumasa yakin kagit goriiniimiinde bir doku tam olarak elde edilememistir. Bu
sanal giydirme ve gergek Uriin arasinda gorsel farkliliklara yol agmistir. Optitex 3D
alaninda giysi kaliplar ara yiiz ekraninin sol boliimiinde hazir bulundugu i¢in kumas,

kalibin istenilen boliimiine yerlestirilerek aninda 3D alaninda goriintii saglanmaktadir.

K-JP 8o ADa ST

Gorsel 6.33. Model 1Optitex giydirme asamalari.
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Gorsel 6.34. Optitex avatar tizerinde Model 2 giydirme uygulamast.

Gorsel 6.35. Optitex kumas deseni uygulama islemi.

6.2. Secilen Modellerin Dikim islemleri

Dijital tasarim siireci tamamlanan 5 modelin gergekligini degerlendirebilmek
amaciyla her model dijital tasarim siirecindeki parametre ve malzemelere bagh
kalinarak dikilmistir. Model 3’in kalibi elde klasik yontem ile ¢izilirken diger
modellerin kaliplar1 Assyst programinda hazirlanmis ve kagitlara ¢iktilart alinmastir. Bu
sayede dijital ortamdaki kaliplar ile iirlin kaliplarinin tamami ile ayni olmasi
saglanmigtir. Modeller dikis pay1 ve sablon 6zelliklerine sadik kalinarak ev tipi Singer
marka Klasik dikis makinesi ile dikilmistir. Uygulama asamasinda, sanal prototiplere
sadik kalabilmek amaciyla, modeller iizerinde prova yapilmamistir. Model 2 etek

kismindaki baski i¢in hazirlanmis desen, dijital baski makinesinde ipek kumas {izerine
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asit boya kullanilarak basilmistir. Baski islemi tamamlandiktan sonra elbisenin etek
kismu ile birlestirilmistir.

Dikim islemleri biten triinler, sanal prototipleri ile beden kontrolii yapabilmek
i¢in, Olgiileri alinan modellere giydirilerek fotograflari ¢ekilmistir. Her modelin dikilmis
irtin  goriintiileri Gorsel 6.36-6.40 arasinda sunulmustur. Gorseller uygulamalar
arasindaki benzerliklerin daha net anlagilabilmesi amaci ile sanal giydirme uygulamalari

ile birlikte verilmistir.

Gorsel 6.36. Model 1 dikilmis iiriin gériintiisii.
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Gorsel 6.37. Model 2 dikilmis diriin goriintiisii (baski oncesi Ve sonrast).

Size: AnaBeden

OPTITEX

Gorsel 6.38. Model 3 dikilmis iiriin gériintiisii.

96



Gorsel 6.40. Model 5 dikilmis tiriin goriintiisii.
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7. SONUCLAR VE DEGERLENDIRME

Tez calismas1 kapsaminda bes farkli giysi modeli tasarlanmistir. Tasarlanan bu
giysilerin dijital tasarim siireci ve gergek iiriin dikim iglemleri gerceklestirilmistir. Her
model i¢in sanal goriinti ve gergek lriin gorselleri karsilagtirmali olarak analiz

edilmistir.

Kalip dogrulugu ve gorsel acidan karsilastirma

Model 1 i¢in sanal giydirme isleminde olusturulan sanal model ve ger¢ek modelin
Olciileri birebir ayni olmasina karsin ¢ikan sonuglar {lizerinde kiiciik kalip farkliliklart
gozlemlenmistir. Model 1’in gogiis kismi sanal modelde bedeni tam sararken, gercek
tirlinde kol evinde 1-2 cm’lik bir pense ihtiya¢ duyulmustur (Gorsel 7.1.). Bunun
haricinde elbisenin etek ve sirt kismi agisindan sanal uygulamanin saglikli oldugu
gozlemlenmistir. Model 1 etek kumas akiskanligi gergek iriin ile biiylik oranda

benzerlik tagimaktadir.

Gorsel 7.1. Model 1 gergek iiriinde kol evinde gériilen bolluk.

Model 2’nin sanal giydirme ve gergek iiriinlii karsilastirildiginda beden kalip
sarmasi ac¢isindan oldukc¢a basarili oldugu goézlemlenmistir. Bu modelde kullanilan

%100 ipek kumas kagits1 bir goriintii ve dokuya sahiptir. Sanal giydirme uygulamasinda
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kumas malzeme parametreleri ile bu kagitst goriintii ve doku tam anlami ile
saglanamamigtir. Bu nedenle sanal modelde etek kisminda daha akigskan bir goriiniim
elde edilirken, ger¢ek uygulamada daha sert ve dik bir goriintii ile karsilagilmistir. Bu
durum kalip beden kontrolii acisindan bir eksiklik yaratmamistir ancak goriintii
acisindan farklilik olusturmustur. Elde edilen bu sonug¢ giydirme programlarinin
standart dis1 doku ve efekte sahip kumaglarin modellenmesi konusunda hala gelismeye
ihtiya¢ duyuldugunu gostermektedir.

Model 3 uygulamasi sanal giydirme islemi acisindan arastirmanin en problemli
modeli olmustur. Gergek iiriin uygulamasinda kullanilan kalipla sanal giydirme islemi
gergeklestirilememistir. Bu uygulamada 3D fit kontrol sistemi olan Assyst Vidya’nin
farkli kalip uygulamalarma uygun olarak tasarlanmamis oldugu goriilmiistiir. Sanal
beden kontrolii icin kaliplari, gercek kaliplardan farkli olarak pargali kullanma
gereksinimi ortaya cikmistir. Bu parcalama islemi uygulamalarda beden agisindan
farklilik olusturmamis, fakat kalip goriintiisii etkilenmistir. Model 2 ile Model 3’iin
kumaslart ayn1 oldugundan, kagits1 goriintii verme uygulamasinda Optitex’de oldugu
gibi Vidya alaninda da tam uygunluk saglanamamistir. Model 3 i¢in Optitex alaninda
gerceklestirilen sanal giydirme uygulamasi gercek {irline daha yakin sonug elde
edilmesini saglamistir.

Model 4 sanal giydirme ve gergek iirlin uygulamalarinda ¢ok benzer goriintiiler
elde edilmistir. Gergek iiriin dikiminde kullanilan kumasin Vidya Texture uygulamasi
ile 3D alanina aktarilabilmesi, kumas goriintiisiiniin birebir ayni olmasini saglamstir.
Beden kontroliinde kol boylarinda bir miktar uzunluk oldugu fark edilmistir. Bu
uzunluk farki hem gercek iiriinde hem de sanal giydirme uygulamasinda ayni1 miktarda
olusmustur. Bu durum yapilan hatalarin sanal giydirme uygulamasinda goriilebildiginin
onemli bir kaniti olmustur. Bedenin arka oturusu ve 6n beden sarisi olduk¢a kusursuz
goriinmektedir. Ayrica kareli kumas ile gergek {iriin dikiminde kare tutturmasi
saglanamazken, sanal giydirme de bu oldukc¢a saglikli bir sekilde ve kisa iglemler ile
gerceklestirilmistir.

Model 5 sanal pantolon giydirme ve gercek {riin giydirme islemi
karsilastirildiginda, biiylik farkliliklar goriilmemistir. Sanal manken bedenindeki durus
gercek iriin ile benzerlik gdstermistir. Sanal beden sarma analiz harita goriintiisiinde

gozlemlenen diz hizasindaki bolluklar gergek iiriin uygulamasinda da olusmustur. Sanal
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uygulamada {tiileme islemi daha etkin yansitildigindan gercek iirlinde insan
hareketlerinden kaynakli kirismalar goriintiiyii etkilemistir.

Tim uygulamalar genel olarak degerlendirildiginde 6nemli beden farkliliklarinin
olusmadig1 goriilmiistiir. Ote yandan uygulamalarda kiiciik kalip hatalar1 ve malzeme
parametreleri ile iligkili kumas goriintiisii agisindan farkliliklar gézlemlenmistir. Sanal
giydirme isleminde olusturulan sanal modellerin 6lgiilendirilmesi viicut tarama
sistemleri ile gergeklestirilmemis, elle alinan Olgiilerle yapilmistir. Bu sebeple el
Olglimiinden kaynakli milimetrik kalip farkliliklart olusmustur. Bu durum sanal
giydirme isleminde Ol¢li hassasiyetinin dnemini ortaya koymaktadir. Buna gore bir
insan temel alinarak sanal giydirme uygulamasi yapilmak isteniyor ise temel alinacak
kisinin Olciilendirmesi ¢ok hassas olarak yapilmalidir. En kusursuz sonug i¢in insan

faktoriinii ve el 6l¢limiinii devre dis1 birakarak, tarama sistemleri tercih edilmelidir.

Siire ve malivet acisindan karsilastirma

Dijital tasarim siireci, kalip hazirlama ve dikim islemleri tek kisi tarafindan
gerceklestirilmistir. Yapilan calismalar uzun bir zamana yayilmis olmakla birlikte
calisma siireleri not edilmis ve gilinlilk sekiz saat ¢alisma temel alinarak isgiiniine
cevrilmistir. Buna gore modellerin ger¢cek dikim siiregleri yaklasik olarak bes is giinii
stirmiistiir. Bu siireye Model 2’nin bask: siiresi dahil edilmemistir. Baski deseninin
uygun formata doniistiiriilmesi, makinenin hazirlanmasi ve baskinin gerceklestirilmesi
islemleri bir is gilinlinde tamamlanabilmistir. Malzemelerin hazirlanmas1 ve temin
edilmesi de toplamda yedi is giinii siirmiistiir. Baskida olusabilecek hatalar, kumasin
baskidan etkilenmesi gibi faktorlerde eklendiginde bu siire¢ daha da uzamaktadir.

Sanal giydirme islemleri degerlendirilmis ve harcanan siireler toplanarak iggiiniine
cevrilmistir. Buna gore sanal giydirme islemleri, gercek model dlgiilerinin alinmasi da
dahil edilerek, yedi is giinii stirmiistiir. Bu islem beklenenden uzun silirmiistiir. Bunun
ana sebepleri sanal giydirme uygulamalarinin farkli programlarda yapilmis olmasi ve
programlarin kullanimu ile ilgili yeterli deneyime sahip olunmamasidir. Buna ragmen
gercek liriin iiretimleri daha uzun siirede gerceklestirilebilmistir.

Yine gercek liriin uygulamasinda kumag ve malzeme giderleri yapilmisken sanal
uygulamalarda buna gerek duyulmamistir. Ger¢ek uygulamalarin dikis maliyetleri,

elektrik giderleri ve amortisman gibi giderler net olarak hesaplanamamis olmakla
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birlikte maliyet hesabinda dikkate alinmalidir. Sanal alanda {icretsiz olarak yiizlerce
diigme c¢esidi, aplike uygulamasi yapilabilmektedir.
Sonug olarak programlarin fiyatlar1 yiiksek olmakla birlikte iiriin tasariminda ¢ok

ciddi maliyet avantaj1 ve zaman tasarrufu sagladiklari agik¢a tespit edilmistir.
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8. TARTISMA VE ONERILER

Dijital diinyada siirekli olarak gelisen teknolojiler pek ¢ok sektorii oldugu gibi
tekstil ve moda sektoriinii de etkilemektedir. Giysi tasarim ve iretim siiresince
tasarimcilar ve lireticiler acisindan bu etki cogunlukla olumlu goziikmektedir. Bilgisayar
teknolojisinin ilerleyisi ile CAD/CAM programlar1 gelistirilmis ve siirekli olarak
giincellenmeye devam etmektedir. Bu programlar tiim giysi tasarim siirecini destekleyen
baz1 modiillere ve eklentilere sahiptir. Giysi tasarim siirecinin ¢izim, kumas yiizey
tasarimi, baski yiizey tasarimi gibi hemen her asamasma uygun programlar
bulunmaktadir. Fakat bu yazilimlarn en etkili ve yeni kullanim alanlari giysi
kaliplarinin kontrolii ve sunumuna yonelik tasarlanmis 2D ve 3D sanal giydirme
uygulamalari olmaktadir. Bu yazilimlar ile birlikte tasarim ve {iretim siireci biiyiik
kolaylik ve hiz kazanmustir.

Bu tez ¢alismasinda tasarlanan modeller iizerinden segilen yazilimla ile yapilan
uygulamalar neticesinde pek c¢ok sonuca varilmigtir. Uygulama siiregleri ve
sonuglarinda ortaya ¢ikan avantaj ve dezavantajlari belirlenmistir. Genel anlamda,
uygulama asamasinda gdzlemlenen en biiyiik avantaj tasarim siirecinin kisalmasi ve
insan emeginin azalmasi1 olmustur. Bunlara bagli olarak ekonomik ag¢idan da
yazilimlarin avantaj sagladigi goriilmiistiir. Klasik tasarim ve iretim siirecinde
yapilmasi gereken islemler yazilimlar kullanilarak yine insan eliyle fakat sanal ortamda
gerceklesmektedir. Gorsel olarak da tasarimciyr ve miisteriyi tatmin eden bu teknolojiler
biiyiik 6lciide olumlu bulunmaktadir. Ozellikle tasarlanan iiriine ilk 6rnek diktirme
islemi bu yontemlerle ortadan kaldirilabilmektedir. Bir {irlin i¢in kalip onay1 genellikle
birka¢ prototip iiriin sonrasinda verilebilmektedir. Bu islem 3D CAD sistemlerinde
prototip iiriine gerek kalmadan gergeklesmektedir. Bu, zaman ve maliyet tasarrufu
anlamina gelmektedir. Yine 2D haritalama ile giydirme sistemleri sayesinde firmalar
heniiz liretmedikleri renk ve desendeki tasarimlar {izerinden sunum yaparak siparis
alabilmektedir.

Uygulamalarin ilk kismindaki tasarim g¢izim siirecinde kullanilan programlarda
hazirlanan teknik ve artistik ¢izimler oldukga kisa siireglerde ve hi¢bir maliyete gerek
duyulmadan hazirlanmistir. Yine kalip asamasinda klasik kalip ¢ikarma isleminde
oldugu gibi kagit, kalem islemleri ortadan kaldirilmistir. Bu yazilimlar ile hazirlanan
tekstil ylizeyleri sayesinde hazir kumas ylizeyleri yerine istenen goriintiideki tasarimlar

hazirlanabilmektedir.
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Bu calismada dijital tasarim programlarimin sinirlarimi goérebilmek amaciyla
kumaglar farkli doku, malzeme ve gramajlarda segilmistir. Ayrica standart dis1 kalip
(Model 3) hazirlanarak yazilimlara tanimlanmaya c¢alisilmistir. Elde edilen sonuglar
giincel dijital tasarim ve giydirme programlarinin pek ¢ok acidan ¢ok basarili oldugunu
gosterirken, ayn1 zamanda bazi uygulamalar i¢in hala gelistirmelere ihtiyag
duyuldugunu da gostermistir. Elde edilen sonuglar ile ilgili degerlendirme ve Oneriler
asagida sunulmustur.

Kumas tasarimi ve bu tasarimlar kullanilarak tasarlanan giysinin sanal ortamda
modellemesine iliskin yapilan iki farkli giydirme uygulamasinda, hem uygulama hem
de elde edilen sonuclar agisindan farkli neticeler elde edilmistir. Oncelikle 3D
uygulamalarda farkli olarak 2D haritalama yontemi islemi sirasinda gorsel lizerinden
ayrintili ¢izim yaparak alan olusturmak gerekmektedir. Bunun oldukca zaman alict bir
islem oldugu belirlenmistir. Ayrica kumas yiizeyleri atki ¢0zgii yoniinde hareket
ettirildigi icin yonler hatali tayin edildiginde kumas ylizeyi gercek goriintlyi
yansitmamaktadir. 2D giydirme yontemi {ireticilere sunum asamasinda tasarimlarin
farkli kumas ve renk alternatiflerinin miisterilere sunulmasi amaciyla kullanilmaktadir.
Bu amag disinda teknik agidan gergeklik degeri oldukca diisiik olarak belirlenmistir.
Fakat gorsel olarak bu islem yapilirken herhangi bir giysi kalibi hazirlamaya gerek
duyulmamistir. Bu da 2D giydirmenin bir avantaji olarak karsimiza ¢ikmistir. Ayrica
haritalama olusturulduktan sonra igerisine farkli kumas veya desen uygulamasi
yapilabilmektedir. Bu noktalar haritalama ile giydirme islemini avantajli kilmaktadir.

3D giydirme yazilimlarinda modelist tarafindan hazirlanan gercek olg¢iilii kaliplar
tizerinden uygulama yiiriitilmektedir. Kaliplar bir numuneye doniisiirken nasil
dikiliyorsa bu yazilimlar da bu dogrultuda islem yapabilmektedir. Yapilan denemelerde
doku ve kumas Ozellikleri dogru parametrelere girildiginde, daha gercekei bir yiizey
elde edilebildigi belirlenmistir. Ayrica bu sistemde kalip hatalarinin gézlemlenebildigi
acikca goriilmistiir. Daha sonra belirlenen bu hatalar {izerinde degisiklik de
yapilabilmistir. 3D giydirmede sanal manken durusunun 360° dondiiriilebilmesi
tasarimin ¢ok daha iyi analiz edilebilmesini saglamistir. Bu sayede sanal manken
tizerine giydirilen giysi, dikisler, kumas ve baski tasariminin her agidan goriilebilmesi
miimkiin olmustur. Bu islem haritalama islemine gore daha kisa siirede
gerceklestirilebilmistir. Gergek kaliplar ve kumas dokusu {izerinden islem yapilan 3D

yazilimda goriintii daha gergege yakin ve ylizey 6zelliklerini daha dogru sekilde ekrana

103



getirebilmistir. Sonug olarak hem 2D hem de 3D tasarim yazilimlarinin tasarim siire¢ ve
maliyetlerini kisalttig1 goriilmistiir. 2D yazilimlar daha basit, az detayli ve kisa siirede
¢ok uygulama yapilmasi gerektiginde, 6n denemelerde olduk¢a faydali olabilmektedir.
3D sistemler ile ger¢ege daha yakin uygulamalar yapilabilmekte, kalipla entegrasyon ile
kalip hatalar1 net olarak belirlenebilmektedir. Ancak 3D programlarin kullaniminin
oldukca karmasik oldugu, uzun siireli deneyim gerektirdigi, daha gii¢lii bilgisayara
ihtiya¢c duyuldugu goriilmiistiir. Ayrica maliyetleri de 2D yazilimlara gore oldukca
yiiksektir.

3D giydirme uygulamasi agisindan Model 3’iin uygulama kisminda yasanan
siirece bakildiginda yazilimin kisitlamalar1 ortaya cikmaktadir. Ug boyutlu sanal
giydirme uygulamalar1 olduk¢a verimli kullanilabilmek ile birlikte, genellikle klasik
formdaki kaliplarda daha verimli sonuglar elde edilebilecegi goriilmiistiir. Bu Assyst
Vidya yaziliminda daha net bir sekilde tespit edilmistir.

Teknolojinin siire¢ igerisinde olumsuz olarak gézlemlenen diger yonleri bu alanda
profesyonel olarak caligabilen yeterli elemanin heniiz yetismemis olmasidir. Teknolojinin
yeni olmasindan dolay1 yazilimlarin maliyetleri kiigiik 6lgekli firmalar agisinda yiiksek
bulunmaktadir. Genellikle programlarin satin alinmasi diginda egitim i¢in de biitge
ayrilmasi gerekmektedir. Ayrica yeni giincellemeler ¢iktiginda bunlar i¢cin de ek ticret
o6denmesi gerekebilmektedir. 2D yazilimlar 3D yazilimlara gore maliyet ve kullanilabilirlik
acisindan daha avantajli bulunmaktadir. 3D giydirme yazilimlarinda daha kusursuz
uygulamalar ve hatasiz kalip kontrolleri igin viicut tarama sistemlerinin kullanilmasi, ya da
modelin miimkiin oldugunca fazla sayida bolgesinden hassas bir bi¢imde 6l¢li alinmasi
gerekmektedir. Elde edilen sonuglar bakimindan yazilimlar biiyiik 6l¢iide yararli bulunmak
ile birlikte belli alanda kisitlamalar ile de karsilasilmistir.

3D CAD ve tasarim yazilimlart tekstil ve moda agisindan degerlendirildiklerinde
dijital tasarim evresinin heniiz tamamlanmamis oldugu anlasilmaktadir. Tekstil ve moda
tasarimi1 alanlarinda hala belli oranda dijital programlardan yararlanilmaktadir. Bu
calismada elde edilen sonuglarda gostermistir ki yakin bir zamanda bu teknolojiler tekstil
ve moda tasarimi alanlarinda da diger sektorlerde oldugu gibi daha ¢ok yer bulmaya

baslayacaktir.
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