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Yeni bir metodoloji, tasarimdan iiretime biitiin islemle-
ri tek bir hesaplama sistemi icinde yerine getirilebilen
ii¢ boyutlu bir veri tabani vasitasiyia giysi tasarimi dne-
rilmektedir.

COMPUTER-AIDED GARMENT DESIGN

A new methodology proposes to design garments by
means of a three-dimensional data base; the complete
design-to production process can thus be performed
within a single computing system. From Technology
Review of the Clothing Technology Centre

1.GIRIS

Giysi endiistrisi, Kuzey Irlanda ekonomisinin 6zel

sektériindeki en genis ig alanidir. Bugiinkii saghikh du-
rumu, endiistrinin hi¢ de énemsiz olmayan bir bakim-
dan, yeni teknolojileri kullanabilmeye hazir olmasin-
dandir. Tasarnm, kalip gradasyonu, kesim, depolama
ve dagitim gibi tiim {iretim iglemlerindeki anahtar fon-
kisyonlara ger¢ek otomasyon ve bilgisayar destefi sag-
lanmigtir.

Bununla beraber bir agamada emek yogunlugu ve
sezgisellik degismeden kalmaktadir, Bu, tasarimin iki
boyutlu (2D) kesim kaliplarina déniistiiriilmesi ve tasa-
rimlarin yorumlanmasi iglemidir. Bu sadece giysi yapi-
minda kazanci etkileyen en 6nemli etken degil, fakat ta-
sarimeinin bagta amagladigy diigiincenin dogru olarak
iiretilmesinin en 6nemli garantisidir.

Gegerli uygulama belirli bir giysi icin seloteyp ve ma-
kas kullanarak standart kaliplar degistirmektir, Bu ig-
lemde biiyiik ¢apta kalip teknisyeninin uzmanlhgina gii-
venilir,

Giysi tasarimu i¢in bilgisayar grafik sistemleri bulun-
maktadir, fakat bunlar tasarimeinin tasarimini kopya
etmekten fazla birsey degildirler, ¢iinkii sistemlerin ya-
pist iki boyutludur, renkler ve kumag yapilan sadece
iki boyutlu alanlara iglenirler. Bu tip gelismis sistem-
lerdeki ¢aligmalarda lerdeki ¢alismalarda giysinin ger-
cekgi goriintiisiinii olugturmada ti¢ boyutlu (3D) efekt-
lerin benzetimi yapilmaya caligilir.

*J McCartney ve B.K.Hinds'in Giysi Teknolojisi Merkezinin
Teknoloji Dergisi'nde ve daha sonra Textile Asia Dergisi Agustos
1989'da yayinlanan "Computer-Aided Garment Design" baslikli ya-
zisindan cevrilmistir,
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Gelecekteki yenilikler bir tasarim fotografinin video
goriintiisiiniin manipiilasyonu ve bu gorintiiye degi-
sik renklerin veya kumasglarin uygulanmasi i¢in hesap-
lama teknikleri ile videonun birlikte kullanimin igerir.

Simdi bu sistemlerin tek amact miimkiin oldugu ka-
dar, gercekgi bir 2D goriintii olugturmaktir. Herhangi
bir gekilde ii¢ boyutlu bir bilginin saklanmasina galisil-
maz., Bununla beraber kesim kaliplarinin iiretiminde
3D yiizeylerinin yorumlanmasina giivenilmektedir. O
halde 2D format kullanildif siirece, bu iglemler igin ge-
rekli giysi 6zelliklerinin saglanmasi mevut tasarim sis-
temleri ile asla miimkiin olmayacaktir.

Giysi liretiminin bu agamasinda, 2D kaliplarin iireti-
minde ve tasarnimlarin yorumlanmasinda kalip teknis-
yenleri manuel teknikleri kullanmaktadir. Gradasyon,
i¢ice gecirme ve kesim kontrolu gibi, bu kaliplan bilgi-
sayar uygulamalarina uygun hale getirmek i¢in kalip
geometrisi uygun bir veri tabanina doniigtiiriillebilmeli-
dir. Bu, kahplar:1 manuel olarak veya bu isi otomatik
olarak yapabilen elektronik tarayic ile sayisallagtira-
rak basarilir. Bu tekniklerin , bagta tasarimn 3D for-
munda olmamasinin neden oldugu sinirlamalarin iiste-
sinden gelmesi gerektigi dikkate alinmalidir,

Bizim caligmamizin amae, giysinin 3D tasarimi i¢in
bir bilgisayar yéntemi saglamak ve bundan iki boyutlu
tiretim kaliplarini tiiretmekdir. Bu, mevcut uygulama-
nin tarama (scanning) ve sayisallagtirma (digitisation)
gibi zorunluluklan gereksiz kilacaktir.
2.0RNEK GIYSI URETIMI

Onerilen sistem parakendecilerden gegerek satilan
giysilerin cok sayida iiretildigi alanlarda biiyiik etki gis-
terecektir. Ureticiler, bluz, "T-shirt", "sweat shirt" gibi
belirli giysi tipleri igin §zgiin tasarimlar yapan tasarim-
clar gahstirirlar. Bu tasarimlar sonra perakendecile-
rin sundugu alcilar tarafindan belirlenen 6rneklerin
iiretiminde kullanilir. Sekil 1 uygulanmakta olan islem-
leri 6zetlemektedir.

Biitiin prototip firetimlerinde oldugu gibi 6rnek iire-
tim pahah ve tipik olarak % 15-30 gibi diigiik kabul ora-
nindadir.

Kalip uzmanlan tasarimeinin tasarimini incelemeli
veiki boyutlu kaliplar olugturmadan dnce 3D ayrintila-
rn yorumlamay: denemelidirler. Bu iglem belirsizlikler-
le doludur ve ¢ok kez 6rnek giysi tasarimcinin istegini
tamamen yansitmadan dnce §rnek iiretim doéngiisii bir-
cok kez tekrarlanabilmektedir. Perakendeci ahcilar ta-
sarimin degigtirilmesinde 1srarh da olabilirler.

Eger bagarilirsa, bir giysi tasarimi, ekonomik iire-
tim faktoérleri dikkate alindiinda, drnek kaliplardan
az farkl olan {iretim kaliplarim elde etmede ek iglem-
lerden gegme durumunda olabilir. Bu kaliplar daha
sonra yukarida tammlandig gibi sayisallagtinlabilir ve-
ya taranahilirler.
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3.METOD

Mevcut uygulamadaki var olan problem, baglangicta
giysi tasarimim kantitatif olarak belirlemekteki yeter-
sizliktir. Giysi tasariminin mithendislik tasarimindan
farki, malzemenin dogal degigimine atfedilebilen her-
hangi hir boyutu igermemis olmasidir, Tiim iiretim
fonksiyonlarini ve tasarimini hilgisayarla yapma amaci-
min ilk adim, baglangicta tasarlandify gibi giysinin iig
boyutlu veri yapisiyla birlikte yaratilmasidir. Simdi
var olan tiim ylizey tanimlar ile 3D yiizeyin 2D kalipla-
ra aqummimn algoritmalarini geligtirmek miimkiin-
diir,

Simdiki durumda hyle bir stratejinin etkileri Sekil
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2’de gosterilmigtir. Bu diizenleme ile tasarim fonksiyo-
nu boyutlandinlmig viicut sekline gére uygulamr. Bu
vitcut formuyla giysi tasarim arasindaki iligki vasita-
siyla kesin yiizey tanmimlamasi olugturulabilir. Tam bir
yiizey tamimlamas: daha gergekei giysi tamimina ola-
nak saglar.

Bilgisayar grafigindekiyeni gelismeler vasitasiyla ali-
cilar bilgisayar ekraninda giysi 6rneklerini belirleyebi-
lirler. Bunun amaci daha ilk agamada kabul edilmeyen
orneklerin ayrilmasiyla gercekten iiretilecek ornekle-
rin kabul edilme oranini artirmaktir.

Ayrica sayisallagtirma (digitisation) veya tarama (s-
canning) isleminin ortadan kalktifina da dikkat edilme-
lidir,
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Ciinkii kahplar manuel yorumlama olmadan bilgisa-
yar hesaplama teknikleri vasitasiyla olusturnlmakta-
dular.
4.UC BOYUTTA ETKILESIMLI KURSOR
HAREKETI

Ug boyutlu bilginin bilgisayara aktarilmasindaki me-
tod giysilerin etkilesimli tasarimindaki en biiyiik engel-
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dir. Ug boyutlu koordinatlar islemelk igin sayisallagtiri-
cilar geligtirilmektedir, fakat bunlar: bu gartlarda bir
etkilegim araci gibi kullanmak yavag ve uygun degildir,
Miihendislik uygulamalar icin bilgisayar destekli tasa-
rim sistemleri 2D sayisallagtiricilar: etkin olarak kulla-
mlirlar, fakat iigiincii boyutun nasil taginacag proble-
mi halen vardir.

Ne zaman giysi endiistrisi 3D uzayin belirli bir bdlge-
sinde giysinin pozisyonunu belirlemigse, bu kartezyen
koordinatlarda degil fakat daha ¢ok viicudun belirli bir
bolgesindeki rahatlatma veya uyum gibi tanimlanir.
Bu dzel problemin iistesinden gelmek icin bu &zellik
kullanilmig ve temel olugturulmustur. Meridyen ve pa-
raleli iceren 2D bilgi ile yeryiiziindeki 3D yiizeyin duru-
munun belirlendifi hi¢cimde, i ve j indisleri viicut iize-
rindeki bir noktayr belirlemede kullanilmaktadirlar,
Bunu daha gelistirerek viicut tizerindeki bir hélgeden
normal dogrultuda diga ¢ikan ayn bir biyiklik gibi
bir ek parametre tamimlanmigtir. 2D sayisal belirleyici-
nin hareketini bir dikdortgen bigimli agdaki (i,]) ciftleri-
nin tiiretilmesi gibi yorumlayarak segilen her ¢ift, vii-
cut izerindeki (x,y,z) noktasina matematiksel olarak
déniigtiiriilebilir.

Gergek zamandaki kiirsor hareketlerini stirekli ve
diizgiin kilacak bicimde, hesaplamalarin yeterli hizda
yapilmasiyla bu metodun yeterli olarak igledigi ispat-
lanmis olmaktadir, Kiirsér tuga dokunma ile ayarla-
nan degisken uzunlukta ve normal dogrultuda, viicut
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yiizeyinin bir noktasindan c¢ikan bir ¢izgiyi igerir. Ba-
kis pozisyonuna bagh olarak vilcudun dondiirillmesiy-
le kaybolan viicudun goériinmeyen yiizey oOzelliklerini
de sergiler. Kiirsor hareketinin de eklendigi gegerli bir
gisterim ornegi Sekil 3'de goriilmektedir.

5.GIYSI TASARIMI

Bir giysi kalip tasarim icin gerekli olan iglem, 3D
kiirsér hareketinden tam olarak yararlanan asagidaki
adimlardan olugur.

-Bir kalibin bir kenarinin geometrisini kontrol eden
noktalarin belirlenmesi

-Bir kalibin bir kenarini tamimlayan noktalarin segi-
mi

-Bir giysi kalibimi olugturan kenarlarin segimi

Belirlenen noktalara egri uydurulmasiyla yiizeyin
(i,j) diizleminde kaliplarin kenarlan kiibik egriler gibi
tammlanmigtir, Bundan dolay: tasarimel noktalar: be-
lirlemeli, bunun disindaki iglemler segme iglemleri ol-
mahdir.

Normal Euclid uzayindakine zit olarak (i,j) diizle-
minde kenarlara egri uydurmanin uygun olmayacag
dikkate alinabilir. Bununla birlikte viicuttan belirli
uzakhktaki ve siklikla ihtiya¢ duyulan egri gz 6niinde
tutulmalhdr,

Diizlemde sadece (i,j) gibi iki nokta arasindaki inter-
polasyonla basit bir dogru ¢izgi olugturulabilir. Oysa
benzer etkinin olusturulmas: Euclid uzayinda pek gok
noktay: gerektirebilir,

Kargilagilan diger 6nemli bir problem de giysi kalibi-
nin matematiksel ifadesidir. Tanimlanan yiizeylerin co-
gu genellikle dért olan sabit kenar sayisina sahiptir.
Eger farklik bir kenar sayis1 gerekiyorsa , bu nicel ola-
rak tiimilyle farkl yiizey tanimi anlamina gelir. Pratik-
te bunun bilgisayara yerlestirilmesi zor olacaktir ve
performansinda biiyiik degigkenlik olacaktir, Bu prob-
lemin tek ¢6ziimii tekrar (i.j) diizleminin kullamlmasi-
dir,

Tasarimer bitisik kenarlar serisi cinsinden bir kalip
yaratirken, bu kalibin (i,j) diizleminde alternatif hir ta-
mimlamasi da tretilir. Ek bir (u,v) parametrik gosteri-
mi gerekir ve burada u(0, kenar sayisi) aralif1 arasinda
ve V(0,1) aralif1 arasinda yer alir. v=1 kalibin ¢evresini
gosterir.

Giysi tasarimu i¢in yukaridaki islemler yaygin olarak
kullamimaktadir ve bu giine kadar ki performans ta-
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sarlama siirecinin bir bolimiini gosteren Sekil 4 ve
6’te gbsterilmektedir. Giysi ve viltcudu tamamen tanim-
layan 3D veri tabanindan tam olarak yararlanan kulla-
micr tarafindan tamimlanan gériindislerin kullanimina
dikkat ediniz,

6.KALIP GELISTIRME

Genelde yiizey acinmim iglemi uzun yillardir dikkatle-
ri {izerinde toplamigtir. Esnek olmayan materyallerde
iig boyutlu ylizeyin agilmasi igin klasik ¢éziim vardir.
Bu durumda 2D kalipta pek ¢ok pense veya sasona ihti-
yag vardir. Son yillarda Clarks ayakabilar ile ilgili bir
grup pens veya sason kullanmaksizin materyalin simir-
i egme (bitkme) ile uygun hale getirilebildigi bir ¢6zii-
mil ayakkab endiistrisi i¢in firetmistir. Bununla bera-
her giysi igin simirh bir deformasyona goz yumulabilir,
fakat bunun &tesindeki ek bir uyum ancak bir giysinin
liretim siirecine alinmasi pahaliya mal olan sason ve
blizgiilerin igerilmesiyle elde edilebilir,

Simdi, yazarlartarafindan gelistirilen sistem, bir giy-
si kalibi i¢in tasarim asamasinda 3D veri tabamindan
yararlanabilmektedir. Giysi kalibina yaklagik egit ke-
narl baglantilardan olugan bir 3D ag (Sekil 6) ¢akistiril-
maktadir. Bu daha sonra esnek olmayan materyaller
icin Gauss tarafindan ilk kez 6nerilen agma isleminin
temelini olugturur. Sonugta bu pek ¢ok pensten ve biiz-
giiden olugan bir kaliptir ki sonunda yapildifn zaman
orjinal giysi kalibina ¢ok iyi bir uyum elde edilir,

Bir sonraki agama-simdi tanimlanmaya baglanan--
materyal dzelliklerini de goz dntine alarak pensierin ve
biizgiilerin ¢ikarlmasidir. Bu karmasgik bir problem-
dir, fakat elde edilen ilk sonuglar {imit vericidir ve su
anda endiistri tarafindan kullanilan kaliplarla uyum
icinde olan kaliplara yol agmigtir. Su anda pratik ile
uyumunu ve kalip performansini tayin etmek i¢in en-
diistrideki katilimeilar tarafindan ¢ok basit giysiler ya-
pilmaktadir.

TSONUCLAR

Simdi giysi tasarimi igin 3D veri tabanim olugtur-
mak i¢in hilgisayan yardime: olarak kullanmak miim-
kiindiir. Bilgisayar sistemlerinin grafik yetenekleri ar-
tik tasarimin estetik iistiinlitklerini gercek bir érnek
iiriine bagvurmaksizin degerlendirebilecek bir asama-
ya ulagmigtir, Her ne kadar giysi tasarimi ile genel bir
veri temelinden liretim kaliplarinin iiretilmesinde hala
daha problemler varsa da bu alanda caligmalar bazi
iimit verici ilk sonuglarla beraber siirmektedir.
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