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DIJITAL GiYSI TASARIM YAZILIMLARI VE KADIN GiYIMINDE KULLANIM
OLANAKLARI

Esra OGULMUS OZKUM*
Mustafa Erdem UREYEN™
Ozet

Gliniimiizde teknolojinin ¢ok hizli ilerlemesi miihendislik ve tasarim alanlarina yonelik gelismis
yazilimlarin ortaya ¢ikmasina olanak saglamistir. Bu yazilimlar endiistrinin diger alanlarinda oldugu
gibi giysi tasarim ve liretim siireclerini de daha verimli hale getirmistir. Tekstil ve giysi tasarimi i¢in
iplikten, bitmis {iriin tasarimina ve hatta pazarlama asamasina kadar iiretim siirecinin her agamasinda,
kullanicilarin igini kolaylastirmak i¢in gelistirilmis CAD teknolojileri bulunmaktadir. Bu yazilimlar
endiistri tarafindan da gittik¢e daha yaygin bicimde kullanilmaktadir. Bu ¢alismada geleneksel
tasarim ve lretim teknikleri ile bilgisayar destekli tasarim ve {iretim sistemleri karsilastirilmaya
calistlmistir. Oncelikle moda ve tekstil endiistrisinde kullanilan CAD teknolojileri incelenmis
olup bu programlarin sagladiklar1 avantajlar ve kullanim alanlar1 degerlendirmistir. Yazilimlarin
performanslarini degerlendirebilmek icin kumas baski ve kadin giysisi tasarimlari gerceklestirilmistir.
Bu amacla kumas, baski, kalip, iki boyutlu ve ii¢ boyutlu giydirme yazilimlar1 kullanilmistir.
Tasarlanan triinlerin {iretimleri de gergeklestirilmistir. Calisma sonunda gergek giysi tasarimlari ve
sanal tasarimlar1 kumas tasarimi, kalip olusturma, iki boyutlu giydirme, ii¢ boyutlu giydirme ve
fit kontrolii agilarindan karsilastirilmistir. CAD sistemlerinin kavramsal tasarimdan bitmis iiriine
kadar kumas ve giysi tasarim dongiisii lizerindeki etkileri incelenmeye ¢alisilmistir. Kumas ve baski1
tasarimi agisindan ¢ok basarili gergege yakin sonuglar elde edilebilmistir. Sanal mankenler iizerine
yapilan giydirme uygulamalari ile gergek iiriinler arasinda bir takim farkliliklar bulunmustur. Bazi
kaliplarin giydirme uygulamalarinda sorunlar yasanmistir. Bununla beraber tiim bu yazilimlarin
basarili ve giivenilir bicimde kumas, baski ve giysi tasariminda kullanilabildikleri belirlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar Destekli Tasarim, 3D Sanal Simiilasyon, Sanal Giysi, Kumas
Tasarimi, Giysi tasarimi, Kadin Giyimi

DIGITAL GARMENT DESIGN SOFTWARE AND USE IN WOMEN’S CLOTHING
Abstract

Today, the rapid advancement of technology has enabled advanced software for engineering and
design fields to emerge. Textile and clothing design and production processes can be made more
efficient as in other industrial fields by using computer-aided design (CAD) software. There are CAD
technologies developed to facilitate users’ work at every stage of the production process, from yarn
to finished product for textile and clothing design, and even to the marketing stage. Several digital
design programmes are used more and more widely by the industry. In this study, it has been tried to
compare traditional design and production techniques with computer-aided design and production
systems. First of all, CAD technologies used by the fashion and textile industry were reported, their
advantages and application areas were evaluated. To evaluate the performance of the software,
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fabric printing and womenswear designs were made. For this purpose, fabric, printing, pattern,
two-dimensional and three-dimensional dressing software were used. The production of designed
products has also been carried out. At the end of the study, real clothing designs and virtual designs
were compared in terms of fabric design, pattern making, two-dimensional and three-dimensional
dressing and fit control. The effects of CAD systems on the fabric and garment design cycle from
conceptual design to the finished product have been studied. In terms of fabric and print design, very
successful, realistic results have been obtained. Some differences have been found between dressing
applications on virtual mannequins and real products. There have been problems in the dressing
applications of some patterns. However, it has been determined that all these programmes can be
used successfully and reliably in fabric, print and clothing design.

Keywords: Computer-Aided Design, 3D Virtual Simulation, Virtual Clothing, Fabric Design,
Garment Design, Women Clothing

Giris

“Computer Aided Design” teriminin bas harflerinden olusan ve iilkemizde de bu isimle anilan CAD

sistemleri ve diger grafik tasarim yazilimlar1 yaraticilikla ilerleyen bir¢ok sektdriin caligmalarini
kolaylastirmaktadir. Tiirkgesi “Bilgisayar Destekli Tasarim™ olan bu yazilimlarin miihendislik ve
tasarim uygulamalarina yonelik ¢cok fazla ¢cesidi mevcuttur. Bilgisayar Destekli Tasarim, bir tasarimin
olusturulmasi, diizeltilmesi, iyilestirilmesi, ¢oziimlenmesi ve sunulmasi igin bilgisayar olanaklarinin
kullanmilmast olarak tanimlanabilir (Bolulu, 1998, 5.36). Giysi tasariminda ve {iretim metotlar1 tam
otomatik, bilgisayar destekli sistemlerin kullanim1 sayesinde son otuz yilda 6nemli degisikliklere
ugramistir. CAD yazilimlar yeni pek ¢ok olanak saglarken tasarim, teknoloji ve geleneksel {iretim
siireclerinin de birbirlerine entegrasyonunu gerekli kilmaktadir (Lee, 2014, s.306). Tasarim amagl
yazilimlarin kullanimi da yaklasik otuz yillik bir gegmise sahiptir. Ozellikle son on yilda bu alanda
oldukca hizli bir gelisim goézlemlenmesi gelecek i¢cin ¢ok daha onemli yeniliklerin sunulacagina
isaret etmektedir (Ashdown, 2013, s.112-120).

CAD sistemleri kullanicilara malzeme, zaman, enerji ve iscilik giderleri agisindan énemli 6lciide
maliyet tasarrufu vaat etmektedir. Bitmap ve vektor tabanli birgok CAD programi kullaniciya hem
kusursuz goriintii olusturma olanagi hem de ¢alisma 6zgiirligii saglamaktadir. Tekstil ve giyim
sektorleri de bu tip yazilimlarin gittikge artan oranda kullanildigi 6nemli sektorler arasindadir. Bu
yazilimlar insan elinin kalem ya da fir¢ayla kolaylikla olugturamadig1 sanat tekniklerinin dogallik
ve ivedilikle olusmasini miimkiin kilmakta, 6rnegin tekstil yiizeyi gibi malzemelerin dijital ortama
aktarilarak birebir ayn1 goriintli ve dokusunun olusturabilmesini hatta tek bir ¢izgi halindeki gorselin
2 boyutlu (2D) ve sonrasinda 3 boyutlu (3D) simiilasyonunun yapilabilmesine olanak saglamaktadir
(Hinds vd., 1992, s.6-14). Bu bir modelist i¢in kusursuz kaliplara agilan bir pencere iken, bir
tasarimei icin hayal ettigi gorlintliyli dakikalar i¢inde gercek goriintiiye doniistiirmesini saglayan
bir teknolojidir. Bu yazilimlar tasarim siirecine biiyiik bir hiz da kazandirmaktadir. Makine, insaat,
malzeme miihendisligi gibi alanlarda CAD sistemleri ¢ok hizli bicimde yayginlasirken, tekstil
malzemelerinin ve giysilerinin tasarlanmasi ve modellenmesinde ilerleme ¢ok daha yavas olmustur.
Bunun en 6nemli nedeni, kumasglarin ve giysilerin pek ¢ok kat1 ve stabil miihendislik malzemesine
gore diizensiz ve esnek olmalaridir. Ayrica tekstil sektoriinde sonsuz renk, desen ve doku varyanti
olusturulabilmektedir. Bu durum ger¢ege yakin simiilasyonu oldukea zorlastirmaktadir (Sevencan
ve Ureyen, 2018). Ancak 6zellikle son yillarda iplik, kumas ve giysi tasarimindan pazarlama
asamasina kadar iiretim siirecinin her asamasinda kullanilabilen ¢ok basarili simiilasyon yazilimlari
sektorde Oonem kazanmaya baslamis, hatta pek c¢ok alanda tekstil ve hazir giyim siireclerinde
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devrim niteliginde degisikliklere sebep olmuslardir. Uretim siireclerinde dzellikle numune iiretimini
minimize eden bu sistemler hammadde tiiketiminin de énemli derecede azalmasina sebep olarak
cevre agisindan da 6nemli bir koruma islevi gérmeye baslamislardir. COVID 19 pandemisi bu tip
sistemlerin yayginlagsmasina hiz kazandirmistir. Giyim endiistrisinin 3D simiilasyon yazilimlarini
benimsemesi ve artan oranlarda kullanmaya baslamasi arastirmacilarin fit analizinin yaninda bu
yazilimlarm tiiketici davraniglarindan pazarlamaya kadar pek ¢ok alanda arastirmalar yapmasi i¢in
de itici gii¢ olmustur (Greder vd., 2020, s.539).

Photoshop, Illustrator ve Corel Draw gibi iki boyutlu (2D) programlar tiim tasarim alanlarinda
tasarimcilar ve reticiler tarafindan yaygin olarak kullanilmaktadirlar. Bu tip programlar alana 6zel
uygulamalar yapabilmek, daha verimli ve hizli ¢oziimler iiretebilmek amaciyla tekstil ve moda
tasarimina da uyarlanmislardir (Sayem vd., 2010, s.45-53). Cok sayida tekstil ve moda tasarimcisti ile
firmalar bu tip yazilimlari basarili bigimde kullanmaktadir. Ote yandan giiniimiizde ii¢ boyutlu (3D)
giydirme programlari da tekstil ve giysi tasarimi igin gelistirilmistir. Hazir giyim isletmeleri ve moda
tasarimi sektorii diisiik maliyet ve yiiksek verimlilikle elde edebilmek i¢in yeni stratejiler benimsemek
zorundadirlar. Hem zaman tasarrufu hem is¢ilik giderlerini diisiirmek i¢in olduk¢a uygun olan bu
iki ve ii¢ boyutlu yazilimlar her gecen giin énem kazanmakta, kullanimlar1 yayginlasmaktadir. Ote
yandan bu tip programlar 6zel miisteri odakli ¢alisan firmalarin miisteri memnuniyeti acgisindan
onemli adimlar atmasina da olanak saglamaktadir. Kitlesel 6zel liretim ve otomotize edilmis 6zel
giyim, hazir giyim ireticileri ve perakendecilerinin tiiketicilerine viicutta durusu iyi olan giysiler
saglayabilmeleri i¢in umut verici yontemlerdir (Song ve Ashdown, 2012, s.315-345).

Hizla gelisen yazilimlar ve CAD teknolojisi lirlin gelistirme siireglerini hizlandirmakta, moda
tiriinlerinin pazara sunulma siiresini kisaltmaktadir. Bu sistemler arasinda ii¢ boyutlu giysi tasarimi
daha karmasik ve daha teknik bilgi ve beceri gerektiren bir uygulama alanidir. Giysinin viicuda
uyumunu kolaylastirmaktadir. Bu sistemler lazer tarama ve bilgisayar destekli ¢izim isleminin
gelismesi, giysilerin dijital ortamda hazirlanmasini ve iki boyutlu ¢izimlerden 3D gizimlere
gecilmesi ile ortaya ¢ikmistir (Tama vd., 2014, s.118-119). 3D giydirme uygulamasinin sagladigi
en Onemli avantaj, bilgisayar ortaminda hazirlanan 2D kaliplarin birlestirilerek secilen sanal
manken iizerine giydirilmesi yoluyla kaliplarin test edilmesine olanak saglamasidir (Wang vd.,
2005, s.675-680). Boylece kalip ve model dogrulugu hem teknik hem de gorsel olarak detayli
bicimde degerlendirilebilmekte, kisiye 6zel iiretimlerde miisterinin begenisine dikim Oncesinde
sunulabilmektedir.

Iki boyutlu ve ii¢ boyutlu giydirme programlari arasinda énemli farkliliklar vardir. 2D giydirme
isleminde harita ¢izgileri ve diiz ip yoniinde kaplama islemi uygulanirken 3D giydirme programlarinda
yapilan uygulama insan viicudu ¢evresine 3D olarak yerlestirilebilen poligonal ag diizlemleri ile
gerceklestirilmektedir. Sanal model iizerine kalip pargalar1 bu aglar ekseninde yerlestirilerek gercek
bir giydirme islemi saglanmaktadir. Olusturulan kaliplarin “sanal durusu” degerlendirilmekte,
durusun iyilestirilmesi i¢in modifiye edilebilmekte ve tekrar degerlendirmeye gore benzetim
degistirilebilmektedir (Kim ve LaBat, 2013, s.165-180). 3D giydirme sistemlerinin birgogu viicut
tarama sistemleri ile birlikte caligmaktadir. Viicut tarama sistemleri canli model iizerinden Ol¢li
almaktadir ve cok kapsamli dlgiilendirme yapilabilmektedir. Ornegin, klasik yontemle 6lcii alinirken
viicudun kisitlt boliimleri dlgiilendirilebilmektedir (bel, basen, kol boyu, vb.). Fakat viicut tarama
sistemlerinde tiim viicut {i¢ boyutlu olarak taranip yiizlerce 6l¢ii alinabilmektedir (Daanen ve Psikuta,
2018, 5.239). Bunedenle el ile alinan 6lgiiler de sanal model olusturulabilse de viicut tarama sistemleri
bu isi kusursuz hale getirmektedir. Bu sistemle olusturulmus bir sanal model iizerine {i¢ boyutlu
giydirme yapmak daha dogru olabilmektedir. Bu sistemin amaglar1 arasinda aligveris sirasinda
kabinlerdeki kiyafet deneme islemini ortadan kaldirmak da yer almaktadir (Olaru vd., 2014, s.76-
81). insanlar magazalarin deneme kabinlerinde uzun vakitler harcamak zorunda kalmaktadir. Bunun
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yerine sanal model iizerine, magazadaki kiyafetlerin 3D kaliplar aktarilarak deneme yapabilmek
zaman tasarrufu saglayacaktir. Yine ayni teknoloji, ¢evrimici aligveris sitelerini kullananlar i¢inde
uygulanabilir géziikmektedir. Bu uygulama simdilerde firmalarca kullanilmaya baslamakla birlikte
heniiz daha ¢ok deneme asamasindadir.

Sanal kiyafetler, firmalar ve tasarimcilar tarafindan gercek kiyafetlerin pazarlanmasinda ve tiriin
gelistirme agamasinda en iyi fit degerlerini elde etmek i¢in kullanilabilmektedir (Hernandez vd.,
2019, 5.250). Kim ve LaBat (2013) erkek ceketinde 3D teknolojilerinin kullanimu ile ilgili detayli
bir arastirma gergeklestirmislerdir. Bu ¢aligmada kullanicilarin avatarlar {izerinden istekleri de
degerlendirilmis ve ona gore diizenlemeler yapilmistir. Cogunlukla ceket gogiis ¢evresi, sirt genisligi
ve kol uzunlugu 6Slgiilerinde gercek ve sanal ceket arasinda farklar bulunmustur. Bununla beraber bu
tip yazilimlarin erkek ceketi tasariminda bagarili bicimde kullanilabilecegi, kisilerin kendilerine en
uygun bedeni sanal modeller lizerinden segebilecegi belirtilmistir. Bu alanda yapilan arastirmalarda
bulunan sonuglarda farkliliklar goriilmektedir. Kullanilan yazilim, ¢aligmanin niteligi ve kapsami,
tasarlanan kiyafetin modeli gibi unsurlar bu farkliliklarda etkilidir. Genel olarak detayli modellerin
simiilasyonu ve gercek modelle uyumu daha zor olmaktadir. Ornegin, Song ve Ashdown (2015)
Optitex PDS 3-D Runway Creator yazilimini kullanarak kadin pantolon simiilasyonlarinin bagarisini
degerlendirmistir. 61 adet pantolonu iiretilmis ve ayn1 zamanda simiilasyonlar1 yapilmistir. Caligmaya
katilan modellerin Slgiileri {i¢ boyutlu tarayici ile almmustir. Ozellikle bel bolgesinde uyumsuzluk
gorilmiis ve kumas kivrimlarinin simiilasyonlar1 yeterince basarili bulunmamistir. Lee ve Park
(2017) yaptiklart ¢calismada 6rme ve dokuma kumas kullanarak standart bir kadin elbisesi tiretmis
ve simiilasyonlart ile karsilastirmislardir. Yaka, kol agz1 ve omuz bolgesinde baz1 uyumsuzluklar
goriilmiistiir. Fit analizinde de bazi sorunlar ile karsilasilmistir. Arastirmacilar dikis ve kumas
Ozellikleri ile ilgili detayli bir veri taban1 olusturulmasinin ve daha fazla kumas 6zelliginin 6l¢iilerek
sisteme tanimlanmasinin simiilasyon basar1 oranini arttiracagii vurgulamislardir (Lee ve Park, 2017,
s.69). Etek simiilasyonu ile ilgili bazi arastirmalar da literatiirde bulunmaktadir. Bugiine kadarki
arastirmalarin ¢ogu, eteklerin sanal ve gercek uyumuna odaklanmis olsa da, bir¢ok arastirmaci, giysi
uyumunu dogru bir sekilde gorsellestirmek i¢in mevcut teknoloji seviyesinin etkinligini analiz etmistir.
Kang ve Lee (2010), biizgiilii eteklerin gercek ve sanal versiyonlarinin uyumluluklarini kumas tiiriine
(yiin ve polyester saten) ve biizgii miktarina (1,5, 2 ve 2,5 kat bel ¢evresi) gore karsilastirmistir. Blizgii
miktart arttikca sanal etegin gercek etekten daha fazla diistiigiinii bulmuslardir. Polyester satenden
yapilmis etegin gorsellestirilmesi, ylin etegin gorsellestirilmesinden daha az efektif olmustur. Koo ve
Suh (2009), gergek biizgiilii eteklerin uyumunu, diiz ip yoniinde (uzunlamasina, ¢apraz ve verev) ve
polyester gramajina (hafif, orta ve agir) gore sanal biizgiilii eteklerin uyumu ile karsilastirmiglardir.
Orta ve agir gramajli etekler, hafif eteklere gore dalgalanma frekanslarinda ve konumlarinda daha
fazla farklilik gdstermistir. Egimli yonde kesilmis etekler, uzunlamasina veya ¢apraz yonde kesilmis
eteklerle kargilastirildiklarinda sanal ve gergek etekler arasinda en az farklilik gésteren grup olmustur.
Giliney Kore’de giyim firmalarinin sanal fit teknolojilerini kullanim durumlariin arastirildigr bir
caligmada firmalarin %75’inin bu tiir yazilimlart kullandigi, 6zellikle denizasirt tedarikgiler ile
iletisimde, siireci hizlandirmada ve sorunlara miidahale etmede faydali buldugu tespit edilmistir. Yerel
uireticilerin ise geleneksel yontemlerle calismayi tercih ettikleri, bu tip yazilimlar1 yiiksek maliyetli
bulduklar belirlenmistir (Shin ve Lee, 2020, s.8). Yapilan arastirmalar ve endiistriyel uygulamalar
artan oranlarda gelecekte de bu yazilimlarin tekstil ve giyim sektorlerinde kullanilacagini agikca
gostermektedir.

Bu calismada da 2D ve 3D tekstil ve giysi tasarim programlarinin giydirme yontem ve
performanslarmin  karsilastirilmast  ve farkli 3D  yazilimlarin uygulamalari bakimindan
degerlendirilmesi amaglanmisti. Bu amagla belirlenen CAD sistemleri ile kumas ylizeyleri
tasarlanmis, bu yiizeyler kullanilarak dncelikle 2D olarak haritalama ile giydirme islemi uygulanmis
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daha sonra 3D uygulamasi ile sanal manken iizerine giydirme islemi gerceklestirilmistir. Bu islemler
sirasinda farklt CAD sistemleri kullanilmis ve yapilan uygulamalar arasindaki teknik benzerlikler
ve farkliliklar belirlenmeye calisilmistir. Ote yandan sanal olarak tasarlanan giysilerin iiretimleri
de gerceklestirilmistir. Tamamlanan tasarim siiregleri tanimlanmis ve sonucunda gergek triinler ile
sanal triinler karsilastirilmistir.

Giysi Tasarim Siireci

Genel bir yargi ile tasarim zihinde olusan fikrin somutlastirilmasi olarak degerlendirilebilir. Tasarim
oncelikle bir fikirdir, bu fikir bir bi¢im verme dinamigi icerir ve olusum siireci ile birlikte bigim
kazanmus bir fikir olarak somutlagir (Tunali, 2012, s.4). Literatiirde tasarim kavramu ile iligkili pek
cok tanimlama yer almaktadir. Vilademil ve Elias, (1997)” a gore Tasarim bir fikrin gorsel ifadesidir.
Bu tanimlardan yola ¢ikarak giysi tasarimi hayal edilen tasarimin iplikten kumasa, dikime ve sunuma
kadar olan biitiin agamalarini igeren bir siire¢ olarak ifade edilebilir. Bu tasarim siireci arz talep
dongiisii igerisinde, ihtiyaca yonelik bir fikrin somut bir iiriine doniistiiriilebilmesi yolunda tiiketiciye
ulagmasi ile sonlanan bir zaman1 kapsamaktadir. Bu siirecin basrolii tasarimei ya da tireticidir.

Moda tasarim siirecinde tasarimci; gozlem yaparak veri topladiktan sonra, fikir ve kavram ortaya
cikararak, aralarindan en uygun ¢oziimiin se¢imiyle, bu siireci sonlandirmaktadir. Yaratim siireci
Veryzer ve Brigitte de Mozota (2005)’ya gore bes asamada asagida sekilde siralanmaktadir:

Hazirlik Asamasi

1. Arastirma

2. Inceleme

3. Gelistirme

4. Gergeklestirme
5. Degerlendirme

Giysi tasarim siirecini dijital boyutta ele almak fikir evresi sonrasi baslamaktadir. Hayal edilen tasariy1
tipki el ile ¢izer gibi CAD programlari ile ¢izebilmek giliniimiizde ¢ok aligilagelen bir kullanimdir. Bu
yontem cizgileri daha oturmus, diizeltilebilir, cogaltilabilir ve en énemlisi hizli hareket ettirilebilir
hale getirmektedir.

Dijital tasarim siireci, klasik tasarim siirecine gore is akisi bakimindan ayni, eylem acisindan farkl
ilerlemektedir. Dijital tasarim siireci hayal edilen fikrin ¢izimi ve hayal edilen malzemenin tasarimi
ile baglamaktadir. Bu asamada oncelikle hayal edilen tasarimi somutlastirmak gerekmektedir. Bu
ylizden siire¢ model ¢izim ¢aligmasi ve teknik ¢izim hazirlama ile baslar. Cizimler Adobe Illustrator
gibi grafik vektor programlarinda veya Kaledo, NedGraphic gibi yazilimlarin vektér ¢izim
alanlarinda yapilmaktadir. Bu programlari Illustrator gibi yazilimlardan ayiran en 6nemli fark, tekstil
ve giyim endistrileri i¢in gelistirildiklerinden kiitiiphanelerinde hazir kumas desenleri, cep, yaka
cizimleri gibi boliimlerin bulunmasidir. Bu yazilimlarda da kalem araci ile serbest artistik cizimler
yapilabilmektedir. Hazirlanan bu ¢izimler ile iiriin bilgilerini ve konsepti ifade edilen model paftalart
ve hikdye panolar1 yine bu programlar ile olusturulabilmektedir. Ayrica bu yazilimlar ile kumasg
ylizey tasarimlari ve 2D giydirme uygulamalar1 da yapilabilmektedir.

Cizim ve tasarlama asamasi biten modellerin 2D kalip yazilimlar ile kaliplar1 ve kesim planlar
olusturulmaktadir. Daha sonra kalip kontrolii ve ilk numune asamas1 gelmektedir. Dijital tasarimda
bu isler 3D giydirme yazilimlari ile yapilmaktadir.

Tekstil ve giyim endiistrisinde kullanilan bir¢ok tasarim programi ve CAD yazilimi bulunmaktadir.

Dijital Giysi Tasarim Yazilimlart ve Kadin Giyiminde Kullanim Olanaklari 33



@? J lIA International Volume: 5, Issue: 11, November-December / 2020
L/&a/ Journal of Interdisciplinary and Intercultural Art Cilt: 5, Sayi: 11, Kasim-Aralik / 2020

e-ISSN:2548-0634

Bunlarin bir boliimii dokuma kumasg tasarimi, kalip tasarimi gibi tek bir uygulama alanina yonelik
iken bazi yazilimlar birden fazla uygulamay: farkli modiiller halinde ihtiva etmektedirler. Asagida
tekstil ve giyim sektorlerinde kullanilan bu tip yazilimlara 6rnekler verilmistir:

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

» Kaledo Weave, Penelope, Arahne, Nedgraphics, Apex 3 gibi kumas tasarim programlari,

+ Kaledo (Lectra), Fashion studio (Gerber), NedGraphics gibi giyim endiistrisine yonelik 2D
programlarti,

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

* CLO 3D, Optitex, Vidya (Assyst), Browzwear, Modaris (Lectra) gibi 3D giydirme
programlari bigiminde gruplandirilabilir (Ogiilmiis, 2016, s.13).

Bu calismada yukarida her bir gruptan yazilimdan 6rnekler ile ¢aligiimistr.

Materyal ve Metot

Calisma kapsaminda ti¢ farkli dokuma kumas kullanilarak 2 farkli kadin elbisesi ve bir gomlek ilk
olarak dijital ortamda tasarlanmig daha sonra gercek modelleri tiretilmistir. Model 1 kadin elbise
tasariminda kullanilan ipligi boyali, ekose desenli, %100 pamuklu dokuma kumas Lectra Kaledo
Weave programinda tasarlanmistir. Kumasin dokusu 2x2 dimi segilmistir. Atk ve ¢ozgii sikliklar: 48
tel/cm olacak sekilde ayarlanmistir. Ne 24/1, %100 pamuk ipligi kullanilmistir. Desen i¢in bes farkli
renk belirlenmistir. Kumasin atki ve ¢dzgii renk raporlar asagidaki sekilde planlanmistir:

Atki renk raporu: 12A 3C 3E 4C 3E 3C 12A 12E
Cozgii renk raporu: 12b 3d 3e 3d 3e 3d 12b 12¢
Kumas daha sonra dokuma makinesinde ayni parametrelerle dokunmustur.

Diger iki kumas (%100 ipek, bej renkli, damarsiz santuk kumas ve %100 ipek saten kumas) ise satin
alimmistir. Giysi tasarimlar1 Adobe Illustrator programinda yapilmistir. Tasarimlarin kaliplart Assyst
programi kullanilarak gergeklestirilmis, iki boyutlu (2D) giydirme islemi Lectra Kaledo Drape
yaziliminda, {i¢ boyutlu (3D) giydirme islemleri ise Assyst Vidya, Optitex ve Marvelous Design
programlari kullanilarak yapilmistir. Tasarlanan giysilerin temel 6zellikleri asagida verilmistir:

Model 1: 38 beden kadin elbisesi

Malzeme: Ust bedende %100 ipek, bej renkte damarsiz santuk kumas kullanilmustir. Etek
kisminda Kaledo Weave programinda tasarlanan ipligi boyali, ekose desenli %100 pamuklu kumag
kullanilmugtir.

Tasarim siireci: Sirasi ile Adobe Illustrator, Kaledo Weave, Kaledo Drape ve Optitex programlari
kullanilmistir.

Resim 1°de Model 1’in tasarim detaylar1 gosterilmistir.
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Miodel 1; 38 beden ekose uygulamal kadin elblses!

Oigiter:
HEPHA N Wossse  85cm
RIS TTTT
rRIREREAN (B Bal: TOcm

[C)kala: — 95cm
(0 Etek B G5cm
(E) Qs 14cm

[F) Wk Aikdie: 7 cm

Resim 1: Model 1’in Adobe Illustrator programinda yapilan teknik ve artistik ¢izimi
Model 2: 36 beden araliginda kadin elbisesi (baskili)

Malzeme: Elbisenin tamaminda %100 ipekten, saten dokuya sahip kumas kullanilmistir. Kumas
rengi parlak kirik beyazdir. Kumas, sert ve akiskanligi olmayan kagitsi bir yapiya sahiptir. Kaledo
Print programinda tasarlanan desen dijital baski makinesinde etek boliimiine asit boya kullanilarak
basilmustir.

Tasarim siireci: Sirasi ile Adobe Illustrator, Kaledo Print, Kaledo Drape ve Assyst Vidya
programlar1 kullanilmistir.

Resim 2’de Model 2’nin tasarim detaylar1 gosterilmistir.

Model 2; 36 beden araligi baski desen uygulamali kadin elbisesi

Olealer;

(M) Gogis: 88cm
(B) Bek: 70cm
(C) Kalga: 98cm

(D) Etek Boyu: 85¢m
(E) Omuz: 14cm

(F)Yaka Aciklig: 7om

Resim 2: Model 2 nin Adobe Illustrator programinda yapilan teknik ve artistik ¢izimi
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Model 3: 36-38 beden araliginda yakasiz, kadin gomlegi

Malzeme: %100 ipekten, saten dokuya sahip kumas kullanilmistir. Kumas rengi parlak kirtk
beyazdir. Yazilimlarin tasarim performanslarini gérebilmek amaciyla 6zellikle segilen bu kumas sert
ve akiskanligi olmayan kagitst bir yapiya sahiptir. Modelin kaliplar1 da alisilmisin disinda, kol ve
boyun ayni parcada olacak sekilde hazirlanmaistir.

Tasarim siireci: Sirasi ile Adobe Illustrator, Assyst Vidya, Optitex ve Marvelous Design
programlart kullanilmastir.

Resim 3’de Model 3’1in tasarim detaylar1 gosterilmistir.

R A .
S b > A
\ / Model 3: 38 Beden yakasiz sirt kapamall kadin gomledi
d
¥ ¢

Blciler;

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

(D) Modelboyu: omuzdan 67 cm

(E) Omuz + kol boyu: 60em

i
-
Resim 3: Model 3’iin Adobe Illustrator programinda yapilan teknik ve artistik ¢izimi
Bulgular

[lk olarak ipligi boyali ekose pamuklu kumasin Kaledo Weave programinda tasarimi gergeklestirilmistir.
Resim 4’de kumasin yazilim ekranindaki teknik verileri, simiilasyonu ve dokunun biiytitiilmiis hali
gosterilmistir.
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Resim 4: Kaledo Weave yazilimi ile tasarlanan dokuma kumas

Yazilimda kullanilan parametreler kullanilarak kumagin dokumasi yapilmistir. Nihai kumasin gramaji
225 g/m? olarak tespit edilmistir.

Hazirlanan kumaslar yiiksek ¢ozilinlirliiklii olarak giydirme isleminde kullanilmak iizere jpeg
formatinda kaydedilmistir. Gorseller Kaledo Print programina atilarak 2D haritalama giydirme
islemine hazir hale getirilmistir. Hazirlanan kumaslar 38 beden kadin dis giyimine uygun olarak
belirlenen gorsel ile birlikte Kaledo Print alanina aktarilmistir. Burada “Haritalama” islemi ile yiizey,
olusturulan kumas dokusu ile kaplanmistir. iki boyutlu giydirme uygulamasi haritalama ile hazir
model resimleri iizerine yapilmaktadir. Bu islemde gorselin ¢oziiniirliigiiniin yiiksek, yilizeylerinin
miimkiin oldugunca diiz ve acik renkte olmasi giydirme isleminin basarisini arttirmaktadir (Ogiilmiis
ve Ureyen, 2015). Bu hususlar goz éniinde bulundurularak tasarlanan elbise modeline benzer bir gérsel
tizerinden uygulama gercgeklestirilmistir. Gorsel lizerinde giysinin her parcasi i¢in ayri ayri alanlar
olusturulmustur. Bu alanlarin kumas atki ve ¢6zgli yonii belirlenerek haritalara boyut kazandirilmaya
calisilmistir. Aktarilan dokunun goriintii ayarlar1 yazilim iizerinden diizenlenebilmektedir. Elde
edilen 2D giydirme uygulamasi asamali olarak Resim 5’te gosterilmistir.
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Resim 5: Model 1’in 2D giydirme uygulamasi

Bu agamadan sonra kalip ¢ikarma siireci baglamaktadir. Optitex i¢inde kalip tasarimi yapilacak bir
kalip programi bulunmaktadir. Bu nedenle Model 1 kadin elbisesi i¢in kalip uygulamasi dogrudan
Optitex yaziliminda yapilmistir. Kaliplar ile giydirme yapilacak alan ayn araylizde bulundugundan
islem daha kontrollii ilerleyebilmektedir. Kalip {izerinde yapilan degisiklikler model {izerinde de
diizeltilebilmektedir. Bunun yaninda sanal mankenlere normal duruslar1 disinda farkli pozisyonlar
kazandirilabilmektedir. Yine giydirme islemi yapilan kumas 6zelliklerinin girilebildigi veri girisleri
bulunmaktadir.

Teknik agidan avatar dlciilendirme olusumuna bakildiginda, manken olusturmada 60 farkli parametre
yer almaktadir. Bunlar i¢cinde degisiklik yapilarak en dogru viicut durusu saglanmaktadir. Model 1
icin Optitex kalip alaninda benzer sekilde temel beden kalib1 iizerine dl¢iilerin aktarimi ile hazirlanan
kalip {izerine model uygulamasi yapilarak Optitex 3D alanina aktarilmistir. Kalhibin 6lgiilerine
gore sanal model 6l¢eklendirilmis ve kaliplar ile uyumlu hale getirilmistir. Dikis tanimlart yapilan
kaliplar sanal manken {izerinde dikilmistir. Giydirme tamamlandiktan sonra etek kismi desen ve
kumas 6zellik parametreleri girisi yapilmistir. Bu alanda kumas 6zellikleri girilerek gergekei kumasg
dokiimii verilebilmekte, kumas kalinlik 6zellikleri ayarlanabilmektedir. Kumas parametreleri ne
kadar detayl1 girilirse gergek kumag dokusuna o kadar yakin goriintii alinabilmektedir. Model 1’in
kalip ve giydirme islemi Resim 6’da sunulmustur.
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Resim 6: Model 1’in kalip ve 3D simiilasyon islemleri

Model 2 i¢in ilk olarak baski deseni ve baskinin elbisedeki konumu belirlenmistir. Kaledo Print
kullanilarak baski deseni olusturulmustur. Raportlamasi gerceklestirilmistir. Resim 7’de desen
hazirlama siirecine dair asamalar paylasilmistir. Desen hazirlama igslemi i¢in 6ncelikle hazir ¢ekilmis
bir doga fotografi Kaledo Print programinin igerisine aktarilmistir. Fotograf kesme araci yardimi
ile birimlere ayrilmis ve yeni bir alan iizerinde kompozisyon olusturulmustur. Olusturulan gorintii
programin kendi igindeki renk indirgeme 6zelligi ile sadelestirilmistir. Bu asamadan sonra desenin
renk varyantlar1 olusturulmustur. Tek bir birim halinde elde edilen desen Kaledo raportlama
stiidyosunda metraj kumasa basilabilecek sekilde raportlanmistir. Programin igerisinde var olan
ozellikler sayesinde raportlama isleminde birim desenlerin yonii degistirilebilir ve desene eklemeler
yapilabilmektedir (Ogiilmiis vd., 2015).
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Resim 7: Model 2’nin baski deseninin ve yerlesiminin olusturulmasi

Model 2 i¢in desen olusturulduktan sonra kayit alinarak (jpeg formatinda) modelin etek ucunda
kullanimi i¢in Adobe Photoshop programinda diizeltmeler yapilmistir. Daha sonra model kalip
hazirlama ve 3D sanal giydirme islemi i¢in Optitex alalina alinmistir. Bu asamada Model 2’nin
deseni Optitex programina bir kumas goriintiisii gibi eklenerek kullanilmistir. Resim 8’de modelin
giydirme slirecine ait goriintiiler sunulmustur.
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Resim 8: Model 3’iin Optitex yaziliminda kalip ve simiilasyon uygulamast

Yazilimlarin standart dis1 tasarimlarin simiilasyonundaki basarisint gorebilmek i¢in Model 3 klasik
kalip uygulamalarimin disinda iist beden ve kolun birlikte kaliba aktarildig1 yakasiz bir kadin gomlegi
olacak sekilde tasarlanmistir. Kaliplar Assyst programinda basarili bicimde hazirlanmistir (Resim
9). Ancak kaliplarin Vidya 3D sanal giydirme yazilimina aktarim asamasinda sorun olugmustur.
Vidya yaziliminda sanal model iizerinde kaliplarin konumlarini belirlemek i¢in bir yerlesim
noktas1 tanimlamak gerekmektedir. Kol ve beden i¢in ayr1 ayr1 yapilmasi gereken yerlesim noktast
tanimlamasi, iki parca da ayni kalipta oldugundan, istendigi bicimde yapilamamistir. Bunun sonucu
olarak giydirme islemi baslatildiginda kaliplarda pargalanmalar olusmustur (Resim 10a). Kalip
alaninda 3D kalip kontrolii yapildiginda da kalip parcalarinin karmasik bir gériiniime sahip oldugu
gorlilmistir (Resim 10b).

Assyst Vidya programinda kaliplar insan bedenine yerlestirilirken yardimci olmasi i¢in kalip iizerine
yerlesim noktas1 belirlenmektedir. Ornegin, kol kalibi {izerine kol alt noktas1 isareti veya yaka
iizerine arka boyun yerlesim yeri isaretlenmelidir. Bu tasarimda kol pargasi, yaka oyuntusu ve model
On iist bedeni tek bir kalip parcasindan olustugundan kalip iizerine tek yerlesim yeri tanimlanmasi
gerekmektedir. Cozgli ve atk1 yon atamalari da farkli girilememistir. Yaka kivrilmasi gibi ¢aligmalarda
kullanilabilen sanal terzi igneleri kullanildiginda da basarili bir sonuca ulasilamamistir.
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Resim 9: Model 3 i¢in hazirlanan kalip

(b)

Resim 10: Model 3 giydirme ve simiilasyon denemesi
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Model 3 igin Optitex yaziliminda da giydirme ve simiilasyon denemesi gergeklestirilmistir. Bu
yazilimda yerlesim noktas1 olmadigindan kalip giydirme islemi daha basarili sonuglar vermistir
(Resim 11).

& cun
# Dosy

Koip Seileme Tosls 30 Aagle  Goromtoleme O/Cloud Yardm

Beol., EEESELE»B L DIDNL.

LIA-BE-ODa-X 2-0-T-B
cEl-F IV NED-idavTE

Toepd eI

OPTITEX

Resim 11: Model 3’iin Optitex yaziliminda kalip ve simiilasyon uygulamasi

Animasyon yazilimlarindaki sonucu gorebilmek ve giysi tasarimina ydnelik yazilimlar ile
karsilastirabilmek amaciyla Marvelous Design yaziliminda da giydirme denemesi gergeklestirilmistir.
Buyazilimdaserbest, gelisigiizel ¢cizilmis parcalariizerinden de giydirme yapilabilmektedir. Marvelous
programi Optitex gibi tek bir ara yiizde kaliplar1 ve sanal modeli gérebilmeyi saglamaktadir. Kaliplar
tizerinde yapilan anlik degisimler direkt olarak sanal model iizerine de aktarilmaktadir. Model 3
icin kalip Olciilerinin orantili olarak kiigiiltiildiigii teknik ¢izim tizerinden giydirme yapilmistir. Bu
uygulama oldukga pratik ve gercekei bir sanal sunum gerceklestirilmesine olanak saglamakla beraber
kalip dogrulugu konusunda giivenilir goriinmemektedir. Yazilimin arayiiziinde avatarin opositesi
diisiik goriintisii bulunmaktadir. Cizim bu goriintli izerinden hazirlanmaktadir (Resim 12a). Bu,
yerlesim noktasina ihtiya¢ duymadan dogru parcalar1 avatar iizerinde yerlestirebilmeyi saglamaktadir.
Model pargalari ¢izildikten sonra diiz boy yonleri ve dikis hatlar1 tanimlanmistir (Resim 12b). Avatar
tizerinde olusan model parcalarina mankenin 6n ve arkasinda pozisyon verilmektedir (Resim 12c¢).
Daha sonrada giydirme islemi baslatilmaktadir. Giysi iizerinde elle form verir gibi diizeltmeler
yapilabilmektedir (Resim 12d).
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Model 1, Model 2 ve Model 3’iin dijital tasarim siiregleri tamamlandiktan sonra klasik tasarim siireci
adimlar izlenerek gergek numuneler dikilmistir. Hazirlanan kaliplarin ¢iktist alinmis, sanal ortamda
kullanilan kumasglarla ayni1 6zelliklere sahip gercek kumaslar kullanilmistir. Avatar olusturulmak
i¢in Slgileri kullanilan gergek mankenlere dikilen kiyafetler giydirilmistir. 2D ve 3D simiilasyonlar

ile gergek giysiler arasindaki dl¢ti ve goriiniim farkliliklar1 degerlendirilmistir. Gergek iirtinler ve
simiilasyonlar1 Resim 13-15’de sunulmustur.

b

Resim 13: Model 1 gergek iiriin gorseli (sol) ve 3D simiilasyonu
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Resim 15: Model 3 gergek iirtin gorseli (sol), 3D simiilasyonlari: Optitex (orta), Marvelous Design (sag)

[

Sonuc¢

Dijital teknolojilerin kullanimi tasarim ve iiretim siireglerinde gittikce daha fazla yayginlasmaktadir.
Tekstil ve giysi tasarimina yonelik olarak gelistirilmis ¢ok sayida yazilim bulunmaktadir ve bu
yazilimlarin 6zellikle kitle liretimi yapan firmalar tarafindan kullanimi artmaktadir. Tasarimdan
baglayarak bir {irliniin iiretim kararinin verilmesine kadar gecen siirecte en uzun ve maliyetli olan
asama numune asamasidir. Ozellikle ii¢ boyutlu yazilimlar numune iiretim asamasini ortadan kaldirma
konusunda ¢ok degerli olanaklar sunmaktadir. Bu asamadaki en 6nemli husus simiile edilen tasarimin
gercegi yansitma oranidir. Simiilasyonun %100’e yakin bir gergeklik saglamasi bu uygulamalarin
yayginlagsmasindaki en 6nemli gerekliliktir. Giiniimiizde bu yazilimlar1 kullanan firmalarin bazi {iriin
tiplerinde bu basariy1 elde edebildikleri ve numune tiretimini ortadan kaldirabildikleri goriilmektedir.
Ancak bu konuda hala gelistirilmeye agik nemli bosluklar ve eksikler vardir. Bu konuda kullanicilarin
yazilimi kullanma becerisi de ¢ok énemli hale gelmektedir. Iyi kullanicilarin ¢ok karmasik {iriinleri
bile ¢cok basarili olarak gercege yakin simiile edebildikleri goriilebilmektedir.

Bu caligmada {i¢ farkli {irlin tasarlanmig, bu tasarimlar hem dijital ortamda iretilmis hem de
geleneksel yollarla dikilmistir. ipligi boyali pamuklu dokuma kumas, parlak ve sert tuseli ipek kumas
gibi farkli 6zelliklerde kumaslar se¢ilmistir. Ipligi boyali kumas ve baskili kumaslar yaparak da
ikisinin arasindaki farklar anlagilmaya ¢alisilmigtir. Standart dig1 kalip denemesi yapilarak simiile
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edilebilirligi test edilmistir. Gergek mankenin 6lgiileri alinarak avatari olusturulmustur. Elde edilen
bazi1 6nemli sonuglar asagida listelenmistir:

* Model 1: Avatar ve ger¢ek modelin Ol¢iileri birebir ayni olmasina karsin ¢gikan sonuglar lizerinde
kiigiik kalip farkliliklar1 gézlemlenmistir. Model 1’in gogiis kismi sanal modelde bedeni tam
sararken, gergek iiriinde kol evinde 1-2 cm’lik bir pense ihtiya¢ duyulmustur. Bunun haricinde
elbisenin etek ve sirt kismi agisindan sanal uygulamanin ¢ok basarili oldugu gézlemlenmistir.
Bunun sebebinin gercek kumasin {itii, pres gibi islemler sirasinda toplanmasi veya kendini
salmasi olabilecegi diistiniilmiistiir. Elbise etek kumas akiskanlig1 gercek {iriin ile biiyiik oranda
benzerlik tagimaktadir. Kumasg ylizey tasariminda ve iki boyutlu haritalama giydirme isleminde
yazilimlar ile oldukea basarili sonuglar elde edilmistir.

* Model 2: Desen tasarimu siirecinde klasik uzun zaman alan renk varyant ve raporlama siireci
kullanilan yazilimlarda oldukca kisa siirede gergeklestirilmistir. Fakat desenin modelin etek
ucunda verev formda kullanilacak olmasi 3D yazilimlarda gorsel olarak istenilen sonucu
vermemigtir. Bunun yaninda kullanilan kumasin sert yapisi kumas parametrelerini dogru
girildiginde gercege oldukga yakin sonuclar vermistir. Model 1’de olusan kalip agamasindaki
kiigiik dlcii farkliliklart Model 2°de de goriilmiistiir. Bunlar disinda dijital tasarim stireci basari
ile sonuglanmastir.

*  Model 3: Dijital tasarim siirecinde ¢izim ve kalip agamasi oldukga verimli ilerlemistir. Ancak
tic boyutlu giydirme isleminde kalibin standart disi kol ve iist bedenin birlikte tek parca
olmas1 nedeniyle bir yazilimda sorunlar yaganmis, kaliplar par¢alanmistir. Bu duruma ¢6ziim
iretilememistir. Farkli yazilimlar ile yapilan denemelerde basarili sonuglar almabilmistir.
Uygulama en hizli bigimde Marvelous Design programinda gerceklestirilmistir. Bu yazilimda
giysi kaliplar kullanilmadan teknik ¢izim iizerinden giydirme yapildigindan daha ¢abuk islem
tamamlanabilmektedir. Bu yazilim ile elde edilen sonug, sunum amagli olarak kullanilabilir.
Ancak kalip dogrulugu ve gercgek {irlinii yansitabilme orani digerlerine gore daha diistiktiir.
Gergek kumas kagida benzer bir dokuya sahiptir. Simiilasyon ise daha dokiimlii olmustur. Optitex
ile yapilan simiilasyonun kalib1 ile gergek iiriin kalibi1 ¢ok uyumlu ¢ikmistir. Dijital teknoloji
kullaniminin bir avantaji da yazilimlarin geri bildirimlere ¢ok hizli cevap vererek giincellemeler
yapiyor olmasidir. Model 3’iin basarili sekilde simiile edilemedigi yazilimin giincel versiyonunda
bu sorunun ortadan kalktigi goriilmektedir. Bununla beraber bu tip sorunlara dikkat ¢ekmek
icin eski versiyon ile yapilan uygulama bu c¢alismada gosterilmistir. Kullanilan ipek kumaslar
dokuma kumas tasarim programinda olusturulmamis, simiilasyon yazilimlarinda tanimlanmistir.
Bu nedenle gergek goriintii ile aralarinda farklar olugmustur. Son yillarda bu amagla iiretilen
yazilimlar kumas 6zelliklerini 6lgebilen kitler ve bu 6zelliklerin girildigi modiiller igermektedirler.
Bu sayede kumas kiitiiphanesi olusturulabilmekte, kullanilan kumasin simiilasyon basar1 orani
arttirllabilmektedir. Bu ilerlemeler sayesinde hali hazirda var olan bir kumasgtan iiriin tasarlayip
son derece basarili sonug alabilmek miimkiin olabilmektedir. Ozellikle tasarladiklari kumasin
bir iirlin izerinde nasil uygulanacagini géormek isteyen kumas iireticisi firmalara ¢ok degerli bir
uygulama alani ortaya ¢ikarilmistir. Calismada iki boyutlu haritalama ile giydirme uygulamasi da
yapilmistir. Tasarlanan dokuma kumagin simiilasyonu oldukga basarili olmustur. Bununla beraber
haritalama islemi uzun zaman almaktadir. Kisinin yetenegine ¢cok bagimlidir. Atk ve ¢ozgii ipligi
yonlerinin dogru tanimlanmasini gerektirmistir. Kalip uygulamasi yapilamamakta dolayisi ile de
model, kalip ve detaylarla ilgili degisiklikler uygulanmamaktadir. Bu tip uygulamalar fit analizi,
kalip dogruluk kontrolii gibi islemler igin uygun degildir. Ozellikle kalip veya iiriin tasarimi
ile dogrudan ilgilenmeyen, kumasinin son {iriinde nasil durabilecegini gormek isteyen kumas
ireticileri i¢in oldukca faydali olabilecegi degerlendirilmistir. Giysi tasarimi ig¢inse yeterli bir
uygulama bigimi degildir.
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Sonug olarak gergek liriin dikis siire¢ ve asamalari ile dijital tasarim asamalari karsilagtirildiginda
dijital tasarim siirecinin her ii¢ {iriin i¢in de ¢ok daha kisa siirede tamamlanabildigi goriilmiistiir.
Malzeme maliyetini ortadan kaldirmistir. Bu tip yazilimlar gittikge artan oranda gelismekte ve
dogruluk derecelerini arttirmaktadirlar. Bunun sonucunda geleneksel endiistriyel tasarim ve {iretim
asamalarinda devrim niteliginde degisikliklere sebep olmaktadirlar. Ote yandan 6zellikle pandemi
doneminde daha da artan internet alisverisini de etkilemektedirler. Internet alisverislerinde fit ve
beden uyumsuzlugu nedeniyle yapilan iadeler sanal giydirme uygulamalar ile azaltilabilmektedir.
Tiim bu avantajlari ile birlikte kullanicinin ¢ok yonlii olmast gerekliligi ve yazilim maliyetlerinin
yiiksekligi bu alandaki 6nemli kisitlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
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