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OZET

Gelisen teknoloji, konfeksiyon sektoriine yenilikler getirmeye devam etmektedir. Simiilasyon sistemlerinin konfeksiyon sektoriine
uygulanmast, bir¢ok alanda yeniligi ve gelisimi de beraberinde getirmektedir. Simiilasyon sistemleri viicut 6l¢iilendirmede giivenilir so-
nuglar vermekte, giysi tasariminda kisiye 6zel viicuda oturan ve stk gosteren giysiler tasarlanabilmektedir. Ayrica pazarlama konusunda
genis insan kitlelerine internet araciligi ile ulasarak, hizli ve etkin bir hizmet gerceklestirmektedir. Yiiksek teknolojili sistemlerin hazir
giyim sanayiinde kullanimu ile uluslar arasi pazarlarda yer almak ve kalici olmak miimkiin olmaktadir. Bu makalede, 6ncelikle simiilas-
yon kavramui tizerinde durulmus ve daha sonra simiilasyon sistemlerinin giysi tasarimi, viicut dlgiilendirme ve pazarlama gibi konfeksi-
yon {iretiminin en 6nemli basamaklarindaki kullanimi incelenmistir.

Anahtar Kelimeler: Simiilasyon, viicut dlgiilendirme, giysi tasarimi, pazarlama, hazir giyim

ABSTRACT

The developing technology continues to generate innovation in the apparel industry. Applying of the simulation systems in apparel
industry brings some developments and also improvements to many areas. The application of the simulation systems give reliable results
in body measurement, and also enables the design of elegance and fit clothes for the tailor made clothing production. Moreover, these
systems provide rapid and active service to the wide range of people via internet, concerning marketing strategies. Using of high-
technology systems in apparel industry gives some opportunities to the companies for having important places in the international
markets. This paper presents an overview of simulation and also using of simulation systems in garment design, body measurement and

marketing which are the most important steps for the apparel manufacturing.
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1.GIRIS

Kuresellesen dinya, her gegen gln
ekonomik ve ticari anlamda daha bu-
yuk zorluklari beraberinde getirmekte-
dir. Ortak pazarlarin sayilarinin artma-
si, farkh Uretici gruplarinin bu pazar-
larda yerini almasi, teknolojinin buyuk
bir hizla gelismesi ve bilginin yayilma-
si, Ureticilerin farkli, bilimsel ve yeni
teknolojik  projelere  yénelmelerine
neden olmaktadir.

Bilgisayar destekli sistemlerin konfek-
siyon sektérinde uygulanmaya bas-
lanmasi ile sektérde dnemli gelismeler
olmustur. CAD/CAM sistemleri saye-
sinde udretim verimliligi ve kalitesi hizla
artis gostermistir. Isgi  gereksinimi

azaldigindan ve fire oranlar disti-
gunden dolayr maliyetlerde azalmalar
meydana gelmistir. Ayrica Uretimin
sistemli bir sekilde isleyisi, hata oranla-
rinin azalmasi ve Uretim siresinin
kisalmasi, yeni teknoloji ile Uretilen
Urtnlere ekonomik agidan arti deger
kazandirmigtir.

Son zamanlarda similasyon sistemle-
rinin uygulanmasina yonelik calismalar
ile bu gelismeler artirilabilir. Bu bakim-
dan uluslar arasi ekonomide ¢ok
o6nemli bir sektor olan konfeksiyon
sektdru icin similasyon ydntemlerinin
kullaniimasi, rakipler arasinda farkhlik
ve verimlilik yaratarak, avantaj sagla-
yabilmektedir.

2. SIMULASYON NEDIR?

Simulasyon, teorik ya da gergek bir
sisteme ait neden-sonug iligkilerinin bir
bilgisayar modeline yansitiimasiyla,
degisik kosullar altinda, gercek siste-
me ait davranislarin bilgisayar orta-
minda izlenmesini saglayan bir model-
leme teknigidir (1).

Diger bir adiyla “benzetim” olarak lite-
ratiire gegmis olan bu yéntem, mevcut
olan teorik ya da gergek bir sistemin
bilgisayar ortaminda modellendikten
sonra farkli kosullar altinda verecegi
sonuglari gergek sistemle karsilastir-
ma, alternatif senaryolar gelistirerek
Uretimde mukemmelligi yakalayabilme
olanagi tanimaktadir (2).
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3. VUCUT OLGULENDIRMEDE
SIMULASYON SISTEMLERI

Vucut dlgilendirme islemi, giysi Ureti-
minin en énemli islemlerinden birisidir
ve gunimuzde ¢ogunlukla el ile yapil-
maktadir. Vicut dlgllerinin belilenme-
sinde en klasik yéntem mezura ve antro-
pometrik tekniklerin  kullaniimasiyla
Ol¢u belirlemedir. Bu sekilde yapilan
Olgim operasyonu blyidk miktarda
dezavantaja sahiptir. Oncelikle ¢ok
uzun, yorucu ve anti-hijyenik bir iglem-
dir. Islemin dogrulugu, operatoriin
aligkanliklarina ve yorgunluguna bag-
lidir. Ayrica, bu operasyona uymayan
bedenler yiziinden geri dénen bulyik
miktardaki kiyafetlerden ve insan kay-
nagina ihtiyactan dolayi pahalidir.

Hizli ve otomatik bir 6lgim sistemi bu
sikintilarin gogunu azaltir ya da énler.
Dusiuk maliyetle buyidk adetlerdeki
kiyafetlere kisilik 6zelligi kazandirma
imkanini karsilayan toplu kisisellestir-
me gibi yeni egilimlerin ortaya ¢ikmasi,
hizli ve otomatik bir élgiim sisteminin
gerekliliklerini pekistirir (3).

Bu sakincalari gidermek ve gelisen
dinya kosullarinda vicut olgllerinin
belirlenerek, satin alinacak giysi segi-
minde giysiyi denemeden zamandan
tasarrufu saglamak amaciyla cesitli
arastirmalara baglanmis ve 3 boyutlu
vucut tarama sistemleri gelistiriimigtir
(4).

Vicut tarayicilarin gelecekte konfeksi-
yon sanayiinde kritik ve énemli bir rol
oynayacagi aciktir. Cinka vicut tara-
yicilar, konfeksiyon alaninda peraken-
de satis yapan firmalara her musterinin
U¢ boyutlu 6lgi bilgilerini ¢ok hizl bir
sekilde elde etme imkani saglamakta-
dir. Bilgisayar sistemi, tarama islemi
sonunda elde edilen yiksek ¢ozinir-
IGkteki vicut gorintilerini hatasiz ve
eksiksiz analiz etmekte ve tasarlanan
giysinin Uretimi icin gerekli tim kalip
olgllerini standart veriler halinde sun-
maktadir (5). Boylece; insan viicudun-
daki dlguilere ait daha kesin ve eksiksiz
degerler elde edilmekte ve hedef
populasyonun Uzerine tam oturabilen
giysilerin Uretilmesinde bir 6lgim stan-
dardizasyonu saglanmaktadir.

Vicut tarayici ve diger yeni teknoloji-
ler, giysinin elde edilip satis asamasi-
na gelinmesinden dnce, giysinin model
ve Olgusel olarak birgcok degisikliklerini
yapabilme potansiyeline sahiptirler (5).

3.1. Ug Boyutlu Viicut Tarayici ile
Viicut Olgiilendirmenin
Avantajlan

3 boyutlu vicut tarayicilar, Uretimi
dustnilen giysinin 6n Uretim siresini
kisaltir. Parametrik veriler sayesinde,
giysinin yeniden olculendiriimesinde ve
serilendiriimesinde kullaniciya daha
hizlh ve esnek bir galisma olanag
sunar. El ile calismada, giysi kalipla-
rinda olusabilecek olan hatalara g
boyutlu sistemlerde rastlanma olasiligi
oldukga disuktir. Bu sistemler saye-
sinde, degisik ozellikteki kumaslarin 3
boyutlu manken Uzerine giydirilmesi ile
kumasin giysi Uzerinde nasil durdugu-
nun somut bir sekilde anlasilabilmesi
mimkin olmaktadir (5).

3.2. Ug Boyutlu Viicut Tarama
Sistemlerinin Calisma Prensibi

Genel olarak, 3 boyutlu tarayicilar
210cm x 100cm x 100cm’lik bir bélme-
de, 10 saniyeden daha kisa bir sirede
tarama iglemini gerceklestirmektedir-
ler. Tarama igsleminden sonra yaratilan
3 boyutlu modeller, 2 milyondan fazla
noktadan olusmaktadirlar. Kisi, sadece
mor o6tesi 1sikla aydinlatilan bu odada,
ayakta ve dik durmak zorundadir.
Ayakta duracadi yer, 6nceden belir-
lenmistir. Tam olarak belirlenen yerde
durmak, kisinin eksiksiz ve hatasiz bir
sekilde olgllerinin elde edilmesinde
gereken bir sarttir (5).

Vicut tarama sistemlerinde tarayicilar,
kisinin  goéruntisinun yUz binlerce
noktasini 6lgerek ¢ok yogun bir nokta
bulutu olugtururlar. Ornegin; beyaz g1k
safhall  élgim yaklagimini  kullanan
vicut tarama sistemlerinden Image
Twin (TC?)de dlciilen nokta sayisi
400.000’in Uizerine, lazer tabanli vicut
tarama sistemlerinden Cyberware‘'de
ise 100.000’in Uzerine ¢ikmaktadir (4).
Tarama igsleminden sonra, kisinin boy
ve agirlik dlclleri de dahil olmak Uzere
tum Olglleri elde edilmis olunur. Bu
sistem bilgisayar, kontrol devre kutusu
ve kiginin 6n ve arka tarafina monte
edilmis 2 dogrusal perdenin bulundugu
karanhk kabinden ($ekil 1) olusur. Her
bir perde, ¢oklu lazer hatli projektér ve
perde yukariya dogru hareket ettiginde
tim vicudu tarayan CCD kamera
tasir. Bu tarama Unitesi, Uggenlere
bdlinme o6lgimlerinin  yapilmasi igin
bilgisayardan yoénetilen kontrol devre
kutusuna baglanir. Tim tarama ve
6lgiim komutlari; PC’'deki paralel delik-
lerden tarama birimlerini uygun konu-
ma yuriten, lazer projektérii agan ve
daha sonra géruntileri kavramasi igin
kameray! calismaya baslatan kontrol
kutusuna dogru gdnderilir. Bu tarama
birimleri, tim vicudun taranabilmesini
saglamak icin 5 — 6 kere durmalidir.

Vucudun koordinatlarini  hesaplamak
icin, yaratilan goérlntl igindeki lazer
Isinlari izlenmeli ve her 1sIin igin
izdisUm acisi belirtiimelidir.

Sekilde gorilen goégus, bel, kasik ve
diz bélgelerinde daha yogun noktalar,
birbirini izleyen iki goérintideki lazer
Isinlarinin Gst Gste gelmesinden mey-

Sekil 1. Viicut tarama sisteminde viicut dlgulerinin elde edilmesi
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Sage

Laser projector

Camera

Sekil 2. Viicut tarama icin kabin

a. Birlesmis taranan b. 3 boyutlu géruntu isinlar

Sekil 3. Viicudun 6nden goriintusi

DLA 3-D NON CONTAC'_I' MEASUREMENT PROJECT

Sekil 4. Gogus gevresinin dlgimi

dana gelir. Goruntllerin Ust Uste gel-
mesindeki amag, daha karmasik sekil-
lere sahip vucut bdlgelerinden daha
fazla bilgi elde etmektir. Ic degerleme
ve vicut Uzerine oturtma prosediru ile
iki dogru arasina kolaylikla alan ekle-
nir, boylece vicut ylzeyi kaplanabilir
(Sekil 3a-b).

3.3. Ug Boyutlu Viicut Taramada
Viicut Olgiilendirme iglemi

3 boyutlu verilerden yararlanilarak
vicut goérintsini c¢ikarmak 3 temel
adimdan olugur:

a)Vucut Uzerine konacak isaretlerin
yerlerinin belirlenmesi (bel, gogus,
boyun gibi): Vicudun temel 6zellik-
lerine dayanarak birgok isaret oto-
matik olarak elenir. Insan viicudu-
nun sekli kisiden kisiye farkliliklar
gosterdiginden dolayi, dogru dlgiim-
lerle isaret yerlerini ayarlamak igin
manuel midahaleye gerek duyulur.

b) Kalip olusturma tekniklerinin kulla-
nildigr veri yontemleri ile belirli bir
isaretteki kesit alan noktalarinin bir-
lestirilmesi veya 2 isaret arasindaki
mesafenin egimininin belirlenmesi
ve duzeltiimesi.

c) Cember c¢evresi, uzaklik, ag¢i gibi
Olgulerin hesaplanmasi (7).

3.3.1. Olgiim iglemi

Kullanici, bilgisayarda  gorintindn
ol¢imlerini almak igin menudeki 6lgim
butonlarina tiklar. Bdylece 6lgimler
menusu ve sekli 6lgmek igin gereken 4
yolun listesi agilr:

e Cember uzunlugu
e Coklu noktalama
e |sinsal 6lgim

e Olguim dili

Cember uzunlugu secenegdi, kullanici-
nin vicut Ustindeki bir noktay! isaret-
lemesini ve vicutta bu noktayi igeren
yatay kesitin ¢ember uzunlugunun
6lgimunu saglar. Bu 6lgim g6gus, bel,
kalga oélcumlerini hizl bir sekilde elde
etmek icin gereklidir. Inch’lerle belirti-
len 6lglim, élgiimler tablosunda gdste-
rilir. Sekil 4, alinmis olan goégis 6lgi-

TEKSTIL ve KONFEKSIYON  2/2007

267



mind gostermektedir. Bu yatay kesit
Ustlindeki her nokta, bu élgimin elde
edilmesinde kullanilabilir.

Coklu noktalama, kullanicinin  sekil
ylzeyindeki P1, P2,....... Pn gibi iki
veya daha fazla nokta sirasini segme-
sinivei=1, 2,...... , n-1igin Pi ve Pi+1
arasindaki ylzeysel mesafenin topla-
mini bulmasini saglar. Bu, P1 nokta-
sindan P2ye, P3’e gibi devam eden
yolun bant dlciminu yaklasik olarak
bulur. Inch’lerle belirtilen 6élgtimlerin
rakamsal toplami, élgtimler tablosunda
gosterilir. Isinsal 6lgim, kullanicinin
sekil ylzeyindeki P1, P2,......... , Pn
gibi iki veya daha ¢ok nokta sirasini
isaretlemesini ve i= 2, 3,........ , N igin
P1 ve Pi arasindaki n-1 ylizey mesafe-
lerini listelemesini saglar.

Bu P1 noktasindan P2’ye P1’den P3’e
gibi devam eden bir bant dlgima al-
makla esdegerdir. Inch’lerle belirtilen
olgimlerin listesi, 6lgimler tablosunda
gOsterilir (7).

Taranmis bir vicut goérintisiinden
isaretlerdeki ¢ember cevrelerinin he-
saplanmasi, vicut olgllerinin bulun-
masinda Onemlidir. B-spline egrisi
yaklagimi, vicut kesit alanlarinin su-
numunda etken bir yoldur.

3.3.2. Viicut Kesitleri Ve Goriinusleri

(n+1) kontrol noktasi sayisinin B-spline
egrilerinin  dogrulugunda ©6nemli bir
etkisi vardir. Sekil 5’te iki ayn B-spline
egrisi gosterilmigtir. 1. egride (n+1) =
20 sira, 2. egride (n+1) = 40 sira ile
gOsterilmistir. 40 tane kontrol noktasi

nt1=40

Sekil 5. Farkli sayida kontrol noktalari ile gizilmis B-Spline egrisi

a. Ust viicut kesiti

b. Alt viicut kesiti

Sekil 6. Viicut kesitleri

-D NONCONTACT MEASUREMENT PROJECT

Sekil 7. Ust (iste konan iki yatay kesitin Gstten gériiniisi

ile cizilen egri vicut formuna daha
uygundur ve vicut formunun dogru
gizimine olanak saglar.

Bir vicut kesiti icin yapilan B-spline
egrisi hem vicut olglleri, hem sekil
bilgileri icin gerekli yerlesimleri belirtir.
Ozellikle birden fazla kesit Ust Uste
konuldugunda, vicut dikey ekseninde
meydana gelen sekil ve ol¢l degisiklik-
lerinin miktarlari gérilebilir (Sekil 6).

Kesitler fonksiyonu, kullanicinin sekile
U¢ boyutlu bakmasini saglar. Kullanici,
vicut Ustinde bir veya iki noktayi
isaretler ve seklin isaretlenen dizlem-
sel kesitini gérusler tablosunda goéste-
rir. llk bakis, kullanicinin X-degerini
ayarlamasini saglar. Bu bakig, érnegin
omurga egriliginin gdsteriminde vucut
profilini verir. Kullanici viicut Gstindeki
her noktay! tiklamalidir. Isaretlenen
kesitler, gorisler tablosundaki profilde
gOsterilecektir. Sekil  7’de  kullanici
g6gus ve kalga olarak iki kesiti isaret-
lemigstir. Ust iiste olan kesitlerin {stten
g6rinumu gorusler tablosunda gésteri-
lirken, kesitlerin ana gizgileri de viicut
g6rinim tablosunda gosterilmistir. Bu
fonksiyon; Ust Uste olan ¢oklu kesitlerin
dis cevresini 6lgmek ve tanimlamak
icindir.

4. GiYSi TASARIMINDA SIMULASYON
SISTEMLERI

Giysi tasarimi konusunda yapilmig
birgok arastirma, genellikle 2 boyutlu
kalip ¢ikarma Uzerine odaklanmistir.
Boylece kalip kalitesi hala sabit kalmis
ve kalip tasarimcilarinin uzmanhgina
bagl kalinmigtir. Bdyle zorluklarin
Ustesinden gelmek igin, dogrudan ideal
kalip ¢ikarma ydntemi, son zamanlar-
da CAD igin standart girdi araci olan 3
boyutlu vicut 6lgim sistemi kullanila-
rak gelistirimekte ve geleneksel kalip
¢ikarma tasarim islemi simule edilmek-
tedir. Bu kaliplar, 6nceden belirlenmis,
istenen giysi modeline gére musterinin
antropometrik  6lgim sonuglari g6z
oninde tutularak hazirlanmaktadir.

4.1. Sanal Ortamda Giysi Tasarimi

Sanal ortamda giysi tasarim isleminde,
oncelikle kumas o6rgtileri yaratilir. Son-
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ra giysi paneline, kesim yoluyla veya
kenarlarin otomatik dizglnlestirimesi
ile istenilen sekil verilir. DUz panellerin
yaratilmasindan sonra, bunlarin Uze-
rinde dikis noktalari tanimlanir. Tanim-
lanan dikis noktalarinin aralarinin
dikilmesi ile dikilmis giysi gorintisu
saglanir. Ek olarak, elde edilen giysi
paneli istenilen boyutta dl¢ulendirilir.

4.1.1. Giysi Panellerinin Kesim iglemi

Giysi paneli, pargaciklarin ve liflerin
durumunu g0steren dikdértgen bir
kafestir. Kullanici bu panelleri yaratir-
ken, o6rgudeki parcaciklarin sayisini,
bolim igin lif sabitlerini, kesimi, kuma-
sin malzemesinin trint belirleyen
yapisal lifleri ve kumas 6rglsinin
boyutunu tanimlayabilmektedir (8).

Giysi tasarimi i¢in kumas kesiminde iki
segenek vardir. Bunlardan birincisi

kumagin 2 boyutlu seklini cizmektir.
ikincisi ise, kumas 6érgisii (izerinde
kesilecek olan sinirlari segmektir. Ikinci
islemine

opsiyon, geleneksel kesim

daha benzerdir ve ayni zamanda ku-
masin dizgln yapisini da muhafaza
etmektedir. Sistemde dokuma ve érme
kumaglarin uyumu igin 2. segenek
kullaniimaktadir. iglem akigi, kumas
sinirini belirleyen pargaciklarin segimi
ve dikdoértgen orgllerin disindan kesi-
mi seklindedir (Sekil 8).

Kesim sirasinda kumas o6rgusini
meydana getiren parcaciklar Ustlnde,
tekrarlanan kenar doldurma algoritma-
sI gergeklestirilir. Bdylece sadece
kumag sinirlarinin  isaretlenmesiyle
istenen desenin eldesi mimkun olur.
Ayrica pargalarin disari ¢ikarilmasi ve
kumas pargalarinin Ustiinde deliklerin
yaratilmasi gibi bagka alternatifler de
vardir (Sekil 9).

4.1.2. Giysi Panellerinin
Duizgiinlegtiriimesi

Kesimden sonra, ¢entikli kenarlar
onlemek amaciyla kumasg panellerinin
kenarlari dizgunlestirilebilir. Duzgun-
lestirmeyi saglamak icin, kontrol nokta-

Sekil 8. 2 boyutlu giysi paneli kesim prosesi

Sekil 9. 2 boyutlu giysi panellerindeki kesim delikleri

Sekil 10. 2 boyutlu giysi panellerinin kenarlarinin diizgiinlestiriimesi

lar gibi diizgUnlesmesi gereken par-
caciklar segilir. Daha sonra, elde edi-
len kivrim Ustiinde pargaciklar hareket
ettirilir.

4.1.3 Giysi Panellerinin Dikimi

Dikim islemi, kumas panel pargaciklar
arasindaki dikim noktalarini belirlemek
icin yapilir. Bir diger segenek, teker
teker dikis noktalarini tanimlamak,
kumas pargasi Ustiinde dikis dogrusu-
nu isaretlemek ve daha sonra dikilecek
iki kumas parcasini getirip bu nokta-
lardan dikmek yerine, parti dikisi yap-
maktir. Bu yontem, iki kumas arasin-
daki en yakin pargacik ciftini bulup,
bunlar arasina dikis ilavesi ile uygula-
nir. Sekil 11, bu islemi gdstermektedir.

Sekil 11. 2 boyutlu giysi panellerinin dikimi

4.1.4. Yeniden Boyutlandirma

Model Ustline giysiyi yerlestirmek igin,
model dlguleri dikkate alinip siralandi-
riimahdir. Bu iglem, panelin butin
olarak degerlendiriimesi ile ya da belli
parcalarin secilip degigtiriimesi ile
gercgeklestirilir.

4.1.5. iki Boyutlu Kaliplanin Ug
Boyutlu Gosterimi

Simulasyon iglemi icin gerekli kosul 2
boyutlu kalip pargalaridir (9). Ug boyut-
lu CAD sistemleri sayesinde degisik
boy ve butlnltkteki giysiler icin temel
kaliplari elde etmek oldukga kolaylas-
mistir. Calisilacak hedef kitlenin 6lgu-
lerine uygun, parametrik giysi modelle-
ri tasarlandiktan sonra; 3 boyutlu CAD
sistemleri yardimiyla tamamen otoma-
tiklesmis bir bigimde tasarlanmis giysi-
lerin olusturdugu bélgeyi kaplamak igin
gerekli olan 2 boyutlu kaliplar Uretile-
bilmektedir (Sekil 12).
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Givesinin olugturulmas igin
wetilerin girilmesi

.?iﬂ’f"

Siysinin 30 kalplara ayvrilmas

Yuzeylerin dizenlenmesi ve dikig

Enf_\jﬁﬂﬁ‘

hatlanmn belirtilmesi

[~

S0 kahplann 20 boyutlu kalplara
dizlestirimesi

Sekil 12. 3 boyutlu CAD sistemlerinde giysi tasarim slrecine genel bakis

Sekil 13. Cizilmis ve simule edilmis etek arasindaki benzerlikler

Giysinin kaliplarini  hazirlamak igin,
modelin ve giysinin boyutlarini, dolgun-
lugunu tanimlayan parametre verilerini
bilgisayar ortamina girmek yeterli ol-
maktadir (10). Sekil 13’te bir tasarim-
cinin ¢izimleri ile simule edilmis bir
etek arasindaki benzerlikler g0steril-
mektedir. Atki ve ¢bzgl ydnundeki
kivriima ozellikleri, atki, ¢bzgl, 45°
¢ozgu, 135° ¢bzgl yobnleri ve birim
agirliktaki gerilme o6zellikleri; kumas
kaplama modulinde g6z éninde bu-
lundurulmaktadir (9).

3 boyutlu tasanim konsepti, kullaniciya
2 boyutlu kaliplarin birlikte dikimi ve 2
boyutlu modeller Uzerinde kumasgla
g¢alisma olanagi tanimaktadir. Kilavuz-
lar, 6zel gizgilerin (6rnek olarak boyun
gizgisi, bel cizgisi) 3 boyutlu vicuda
sikica baglanmasinda ve dikis noktala-
rinin diger kalip parcalari ile eslestiril-
mesine kullanilir. Bdylece, 2 boyutlu
kalip pargalari hazirlandiktan sonra;
baslangi¢ pozisyonu olan 3 boyutlu
vicut yanindaki bosluklar igine 2 bo-
yutlu pargalar yerlegtirilir.

Bundan sonra, kullanici kumas ile
kaplanmig parcalardan bir yizey olug-
turur. Yuzey farkh renk vel/veya tasa-
rimlarla kaplanabilir.

5. GiYSi PAZARLAMASINDA
SIMULASYON SISTEMLERI

Bilgisayar ortaminda yapilan aligveris-
ler, moda, tekstil ve giyim endustrisinin
gerekliliklerine uymalidir. Bu endustri-
lerin genel duslncesi, tlketicilerin,
kendi vucut olgilerini ve sekillerini
kullanarak sanal olarak yaptiklari giyim
denemelerini ileterek, giysilerini satin
almalarina olanak saglamaktir.

Son derecede gergede uygun, ziyaret-
gilerin farkli cesitlerdeki giysi tasarim-
lari arasindan se¢im yapabildikleri
sanal magazalar kurmak ve sanal
olarak canlandirilmis vicutlar Gzerinde
bu kiyafetleri olusturarak simile etmek
6nemli bir gelismedir. Giyinmis sanal
insanlar yaratmak igin, tasarlanan
kiyafetler ile moda endustrisinde kulla-
nilan yaklagimlar birlestirilerek, anla-
siimasi kolay ve hatasiz bir giysi can-
landirma teknig@i sunulur.

Tdm yontembilimi, sadece miusterile-
rin, kendi sanal vicutlarina oturan
giysilerini gorebildikleri, sanal giyinip
soyunma odalari yapmayl amaglamaz;
ayrica I1smarlama giysileri ve giysi
hareketlerini gézde canlandirmay! da
amaglar. Butin sanal prova deneyim-
leri, musterilere hitap etme, giysi ko-
leksiyonu tasarlama, sanal modelleri
giydirme ve daha sonra sanal atdlye
bdlimi olarak web kullanma iglemidir

(11).

Internet pazarlamacihginin, diger in-
ternet tabanli pazarlama sektorlerine
gore 6zel gereksinimleri vardir. Gorin-
tu kalitesi ve danismanlik sunumunu,
genel musteri onayl kazanmak ama-
ciyla yuksek bir seviyede gerceklestir-
mek gereklidir. Bagarili bir internet
tabanli moda perakendecilidi icin bir
takim ana gereksinimler bulunmakta-
dir:

e Zenginlestirilmis  canlandirma, 3
boyutlu Urtin gorintileme, giysinin
hareketli sunumu
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arkadan ve yandan goriinist

Sekil 15. Kadin modelinin sistem ile retilen 6n, arka ve yandan goériindsleri

e ilave iiriin bilgilerinin kolay sunumu

e Ses araglar yoluyla zenginlestirilmis
Urtin sunumu

o Bireysel Uriin teklifi gibi 6zellestirilmis
segenekler

o Bireysellestiriimis internet danisman-
lik hizmetleri

o Magazanin ve danismanligin 24 saat
ulasilabilirligi

Alisilmis web teknolojileriyle gorunta-
lenen gérsel podyum kullanimi izerine
3 boyutlu giysi gorsellestiriimesinin
gercgeklestiriimesi igin, gesitli bilesenler
gereklidir. Kisi, giysi, canlandirma ve
magaza, transfer edilebilir dosya bo-
yutlarinda ve formatinda olmak zorun-
dadir (12). Musteriler gesitli kiyafetler
segebilirler ve bu kiyafetleri kendi
olgllerine bagh olarak ayarlanmis 3
boyutlu mankenin Uzerinde denerler.

Ustelik giysinin hareketi, misteriye,
giysinin kendi Ustlinde nasil duracagi
hakkinda bilgi vermek igin simule edilir

(8).

6. SONUG

Gunimuzde birgok Uretici grubu, birbiri
ile benzer uretim yontemlerini kullan-
maktadir. Bu bakimdan basariyi ve
surekliligi saglayabilmek icin maliyetleri
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distrmek, Urtnlerin nihai tiketiciye
ulagsma sdrelerini azaltmak veya kali-
teyi artirmak gerekmektedir. 3 boyutlu
CAD sistemlerindeki gelismeler her
gegen gun artmakta ve konfeksiyon
sektdruine yeni katkilar saglamaktadir-
lar. Mugteri memnuniyetinin dneminin
her gegen gun arttigi bir dénemde
simulasyon sistemlerinin kullaniimasi,
rekabet agisindan son derece 6nemli-
dir. Sanal ortamda olusturulan Gg¢ bo-
yutlu vicut oélgim bilgileri sayesinde
her musteriye 6zel giysi kaliplan olug-
turulabilmektedir. Ayrica vicut tarama
isleminin hatasiz ve eksiksiz yapiimasi
ile mugterilerle olan guven iligkileri
glclendirilir.

Yakin bir gelecekte bir hazir giyim
Urtndnin Uretim asamalar asagidaki
sekilde olacaktir:
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