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Ozet

Kuresellesmeyle birlikte bilgi teknolojilerinin hizli bir
sekilde gelismesi ve buna bagl olarak kisiler arasi
iletisimin hizlanmasi, bircok sektéri degisim ve ge-
lisim slrecine siriklemistir. Bu degisimin temelinde
dijitalizm yer alirken dijitalizm; bilgiye erigim, iletigim,
veri analitigi, yapay zeka, is slreclerinin dijital ortam-
larda gerceklestirilmesi ve diger dijital araglarin kul-
lanimi gibi unsurlari icermektedir.

Dijital teknolojilerin kullanimi hemen hemen her
sektorde etkisini gosterirken moda endustrisinde
de sanal giysi tasarimi ile 6n plana ¢ikmig ve sektor
icin sanal giysi tasarimlarinin gergeklestirilmesi adi-
na; Browzwear, Optitex, Marveous Designer, CLO3D
gibi yazilimlar gelistirilmistir. Bu yazilimlar; tasarim
streglerine verimlilik ve hiz getirerek geleneksel
prototip Uretimine gdre daha az maliyetli ve zaman
tasarruflu bir yaklagim sunmaktadir. Gergek zamanli
similasyonlar ve 3B modelleme &zellikleri, tasarim-
cilara gercekei bir onizleme imkéani taniyarak tasa-
rim hatalarinin erken asamalarda tespit etmelerine
olanak saglamaktadir. Béylelikle sanal giysi tasarim
streci ile Uretim slrecindeki gereksiz kaynak tiketi-
minin énline gecilerek Gretim verimliligi arttirnlmakta
ve bu baglamda sirdurilebilirlige de dnemli oranda
katki saglanmaktadir.

Gergeklestirilen bu calismada; CLO3D programinin
kullanimi ile sanal giysi tasarim siirecinin temel iglem
basamaklar anlatilarak, tasarimcilar agisindan bu

slirecin avantaj ve dezavantajlarinin analiz edilmesi
amaclanmigtir. Bu amaca yonelik, alan yazin arastir-
masi yapilmig ve alanda kullanilan sanal giysi tasarim
yazilimlari incelenmistir. Sanal giysi tasarim program-
larinin arasinda CLO3D programinin; gercek zamanli
giysi tasanm surecindeki kullanim kolayhigi, hizi ve
saglamis oldugu gergekei gérinimler gibi zellik-
lere sahip oldugu gérilmigtir. CLO3D'nin sahip
oldugu bu &zellikler, calismanin giysi tasanm sireci
aciklamalarinda tercih edilmesinin nedeni olmus ve
programinin kullanilmasi ile gerceklestirilen sanal
giysi tasariminda kisisel deneyimler sonucu elde edi-
len veriler 1s1ginda dnerilerde bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Moda, Sanal Giysi Tasarimi,
CLO3D.
Jel Kodu: S53, S55, S57

Abstract

The rapid development of information technologies
and the acceleration of interpersonal communicati-
on due to globalisation has led many sectors to a
process of change and development. While digita-
lism is at the basis of this change, digitalism includes
elements such as access to information, communi-
cation, data analytics, artificial intelligence, realisa-
tion of business processes in digital environments
and the use of other digital tools.

While the use of digital technologies is effective
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in almost every sector, virtual garment design has
come to the forefront in the fashion industry and
software such as Browzwear, Optitex, Marveous De-
signer, CLO3D have been developed for the realisa-
tion of virtual garment designs for the sector. These
software bring efficiency and speed to design pro-
cesses and offer a less costly and time-saving appro-
ach compared to traditional prototype production.
Real-time simulations and 3D modelling features
provide designers with a realistic preview, allowing
them to detect design errors at early stages. Thus,
with the virtual garment design process, production
efficiency is increased by preventing unnecessary re-
source consumption in the production process and
in this context, a significant contribution is made to
sustainability.

In this study, it is aimed to explain the basic steps
of the virtual garment design process with the use
of CLO3D software and to analyse the advantages
and disadvantages of this process for designers. For
this purpose, literature research was conducted and
virtual garment design software used in the field
were analysed. Among the virtual garment design
programmes, CLO3D was found to have features
such as ease of use, speed and realistic views in the
real-time garment design process. These features of
CLO3D were the reason why the study was preferred
in the explanations of the garment design process
and suggestions were made in the light of the data
obtained as a result of personal experiences in virtu-
al garment design using the programme.

Keywords: Fashion, Virtual Clothing Design,
CLO3D.

Jel Codes: S53, S55, S57

Moda endustrisi ve teknolojik gelismeler arasinda
giderek artan bir etkilesim oldugu goézlenmekte ve
moda alaninda teknolojik kullanimlarin nemli 6l¢i-
de arttigi bilinmektedir (Geyik Degerli, 2019). Alan-
da yayginlasan teknolojik gelismelerin kullanimi ise
tuketici taleplerindeki degisimler ve kiresellesme-
nin etkileri gibi faktdrler sebebi ile hizlanmaktadir
(Harranto, 2020). Moda endustrisinde dijitallesme
sureciyle birlikte tasarim ile Gretim streclerinden pa-
zarlama stratejilerine kadar bir¢ok alanda degisim
gozlenmektedir (Agca & Kozbekgi Ayranpinar, 2021).

Degisimler gdzlemlense de Tekstil Ihracatcilar ve
Calisanlar Dernegi (TIHCAD) Baskani Ergin Aydin;
Turkiye'de Uretim yapan 46 bin isletmeden sade-
ce 200 tanesinin gerekli teknolojik altyapiya sahip
oldugunu vurgularken, bu firmalar icerisinde dijital
teknolojileri etkin bir sekilde kullanmayi strdirenle-
rin sayisinin ise 100 oldugunu ifade etmistir (Aydin,
2022). Bu duruma bagl olarak, Turkiye'de hazir gi-
yim Uretim sistemi halen numune Uretimine dayali
olarak surdurilmektedir. Numune Uretimi, tasarimci-

larin yaptidi tasarim gizimlerinin ve &lci bilgilerinin
gergek hayatta nasil gériinecegini ve uygunlugunu
test etmek igin yapilan bir Gretim agamasidir (Hedef,
2021). Hazir giyim endustrisinde, bu asama sik sik
yapilmakta ve bircok kez tekrarlanmaktadir. Yapilan
aragtirmalara gére diinyada her yil 150 milyon adet
tekstil numunesi Uretilmektedir. Henliz numune Ure-
tim agamasinda ise yilda 3 milyar metre kumas ¢ope
atilmaktadir (Aydin, 2022). Numune Uretimi sirasinda
kullanilan kumas, dikis malzemeleri ve diger mater-
yallerin yani sira bosa tiketim ile dogal kaynaklarin
israfina ve gevre kirliligine neden olunmaktadir.

Moda endustrisi icin dnemli bir dénlsimd temsil
eden sanal giysi tasarimi; inovasyon, strdurilebilirlik
ve dijitallegme agisindan blyik bir rol oynamaktadir.
Bu slireg, geleneksel lretim ve satig siireclerine yep-
yeni bir boyut kazandirmakla birlikte sektérde sanal
giysi tasarimlari gergeklestirebilecek; Browzwear,
Optitex, Marveous Designer, CLO3D gibi program-
lar gelistirilmigtir. Gelistirilen programlar arasi ben-
zerlikler s6z konusu olsa da diinya capinda teknoloji
firmalarinin 3B-modelleme kategorisindeki siralama-
lari incelendiginde; CLO3D, ilk 20 listesinin %3,11" lik
pazar payi ile 6. sirasinda yer almakta ve moda sek-
tord icin modelleme yapan listedeki tek firma olmasi
ile diger programlarinin énline gegmektedir. Ayrica;
CLO Virtual Fashion Launches Global Community
for Fashion Creators'a (2021) gére, CLO3D programi
tuketicinin satin alma eyleminde veya tasarimcinin
kreasyonlarinin projeksiyonu ve similasyonu sirasin-
da kolaylik saglamasi adina moda endustrisinde en
cok kullanilan programdir. Hwang Shin & Lee (2020),
uluslararasi moda sirketlerinin yaklagik %50'sinin
CLO3D programini kullandigini ve bu programin
kullaniminin sayesinde yaklagik %60'lik bir hiz ve ve-
rimlilik saglandigini belirtmektedir. Giysi tasarimi ve
prototipleme slreglerinde CLO3D programini kulla-
nan Turk firmalar incelendiginde ise, bu saymin 41
oldugu gérilmektedir (CLO3D, 2023).

Dinya capindaki moda endustri alaninda yuiksek
oranda kullanima sahip olan CLO3D programinin;
sahip oldugu simUllasyon motorlari sayesinde sayi-
siz katmana ve karmasik ayrintilara sahip olan mo-
dellerin tasarimina olanak sagladigi gorilmektedir.
Programda basit bir bluzdan karmagik desen parca-
larina ve yapiya sahip olan teknik tim Urlnlerin ta-
sarimi gerceklestirilebilmektedir (Masterkey, 2021).
Ayrica CLO3D programinda elde edilen sanal giysi
tasarimi ile olusturulan 3B giysilerin sunulacagi sa-
nal magazalar hazirlanabilmekte ve 3B dijital Grunler
online aligverig platformlarina entegre edilerek fizik-
sel Uretimden dnce satisa sunabilmektedir. Ornegin;
2020 yilinda Diesel'in ana sirketi OTB tarafindan ta-
sarlanan Hyperoom isimli sanal magaza bu duruma
ornek gosterilebilmektedir. Hyperoom, Diesel'in
Milano'daki fiziksel magazasi gibi sanal olarak olus-
turulmus ve 2021 ilkbahar ve Yaz Koleksiyonlari da
dahil olmak Uzere tim Diesel Urinleri platformun
ozellestirilmis bir bolimu araciligiyla sanal magaza-



da yer almigtir (Van, 2020).

Sanal magazalar haricinde, blylUk perakende moda
Ureticileri ve Gnli moda markalari 3B modeller ile sa-
nal defileler hazirlamakta ve olusturduklari sanal de-
fileleri sanal moda haftalarinda sunabilmektedir. Ni-
yazi Erdogan’in 2020 Mercedes-Benz Fashion Week
Istanbul’da sundugu SS21 Collection TATAVLA
Runway Defilesi ile endustriyel moda tasarimlardan
olusan sanal defile, bu duruma &rnek gosterilebil-
mektedir (Elmali, 2020). Sanal defiler ile sanal moda
haftalarina bir diger 6rnek; 2020 Helsinki Moda Haf-
tasi'dir. 2020 Helsinki Moda Haftasi, avatarlara giy-
dirilmig dijital koleksiyonlardan olusan dinyanin ilk
atiksiz ve sUrdurilebilir defilesi olmasi bakimindan
da 6nem teskil etmektedir (Atalan, 2021). Sanal giysi
tasarimlarinin yer aldigi bir bagka érnek ise; bir sa-
nal gerceklik platformu olan Decentraland’'da 24-27
Mart 2022 tarihleri arasinda dizenlenen dinyanin ilk
metaverse moda haftasidir. Metaverse Fashion We-
ek’de, Auroboros ve The Fabricant'in aralarinda yer
aldigi dijital moda evlerinin yani sira Tommy Hilfiger,
Estée Lauder, Forever 21, Dolce & Gabbana ve Hugo
Boss gibi fiziksel kiyafet ve aksesuarlar Greten marka-
lar da koleksiyonlarini sergilemistir (Cete, 2022).

Tum bu bilgiler 1s1ginda, yakin gelecekte moda sek-
térlinde geleneksel ydontemler yerine dijital yontem-
lerin kullanilacagr 6n goérilmektedir. Bu 6n goriyle
ilgili calismada moda endistrisinde yaygin olarak
kullanilan CLO3D programinin tasarimci kullanimi
acisindan avantaj ve dezavanatajlarinin analiz edil-
mesi amaclanirken, kisisel deneyimlerden elde edi-
len veriler dogrultusunda &nerilerde bulunulmustur.

Sanal giysi tasarim siireci, moda endUstrisindeki ge-
leneksel tasarim yaklagimlarindan farkli bir sekilde
gerceklestirilen, dijital tabanl bir strectir. Bu sireg,
tasarimcilarin giysi prototiplerini dijital ortamda olus-
turarak, tasarim agamasindan Uretim ve pazarlamaya
kadar olan suregleri hizlandiran ve kolaylastiran bir
yontemdir.

Bu konu baghgdr altinda sanal giysi tasarim sureci ele
alinmis olup streg igerisindeki uygulama &rnekleri
CLO3D programinin 7.1 strimindeki menl fonksi-
yonlari dikkate alinarak agiklanmistir. Gergeklestiri-
len uygulama 6rnekleri yazar® tarafindan olugturulan
gorseller ile sunulmustur.

Dijital tasarim sureci ilk olarak 6n hazirlik islemleri
ile baslamaktadir. On hazirlik islemlerini avatar, es-
kiz, kumas 6zellikleri ve aksesuar gibi asamalar takip
etmektedir.

Program acildiginda ekranin sol tarafinda 3B tasa-
rimin yapilacagdi calisma alani, sag tarafinda ise 2B
giysi kaliplarinin hazirlanacagi alan yer almaktadir.

3Ece MELEK

Program acildigi andaki ¢aligma alanlarina ait ekran
gorinti Sekil 1'de yer almaktadir.

Sekil 1. CLO3D Programinin Ara Yiizi

Programda; kadin, erkek ve cocuk olmak Uzere lg¢
kategoride avatar (grafik beden) bulunmaktadir.
Avatarlar, sanal olarak tasarlanan giysilerin gercek
diinya kosullarinda test edilmesini imkan saglamak-
tadir. Giysi tasariminin tamamlanmasindan 6nce,
giysi avatar Uzerinde denenebilir ve uygunlugu ve
konforu test edilebilmektedir. Avatarlarin sahip ol-
dugu ten rengi, goz rengi, sa¢ rengi ve sekli ile viicut
dlclleri gibi fiziksel ézellikleri Gzerinde dedisiklikler
yapilabildigi gibi fiziksel degisikler musterilerin 6zel-
liklerine gbre giysi tasarimlarinin 6zellestirilmesine
olanak saglamaktadir. Ayrica avatarlarin durus pozla-
rinda da degisiklikler yapilabilmektedir. Tim bu di-
zenlemeler “Avatar” menUsu icerisinde yer alan ilgili
sekmeler aracihigiyla yapilabilmektedir. CLO3D'de
avatar pozu dizenle sekmesi kullanilarak gercekles-
tirilen calismaya iliskin ekran gorintist Sekil 2'de
yer almaktadir.

Sekil 2. CLO3D Avatar Secim MenUst

Giysi tasariminda; tasarima yonelik son karara var-
madan dnce fikir Gzerine ¢esitlendirmeler olusturma,
elestirel bir eleme yapma ve dizeltmeler yapabilmek
icin calisma eskiz serileri hazirlanmaktadir (Hopkins,
2013). Eskiz ciziminde tasarimci hazirlanacak olan
modelin teknik form ve &zellikleri dogrultusunda,
sectigi avatar lzerinde "3D Pen” araci ile taslak ¢i-
zimi olusturabilmektedir. Bu iglem gergeklestirilirken
“Show Avatar Measurements” fonksiyonunu aktif



hale getirerek avatarin beden hatlarinin (beden, bel,
kalga, yaka ve kol evleri gibi) gériinmesi saglanmak-
ta olup boylelikle kilavuz cizgiler esliginde gercege
daha yakin serbest ¢izim yapilmasina olanak saglan-
maktadir. Sekil 3'te avatar Uzerinde referans cizgileri
yardimi ile gergeklestirilen, eskiz caligmasina ait ek-
ran gorintlUsl yer almaktadir.

Sekil 3. CLO3D 3B Ekranda Referans Cizgi Uzerinden Eskiz
Caligmasi

Bunun yani sira tasarimci avatarin oldugu zeminin
arka planina yerlestirdigi fotograf yardimiyla da ava-
tar Uzerine eskiz ¢izim olugturabilmektedir. Boylelikle
kagit Gzerine ¢izmis oldugu veya hazirda yer alan bir
modelin de programdaki avatar lzerine taslak ¢izimi
olusturulabilmektedir.

Program icerisinde dokuma ve &rme kategorilerin-
de pamuk, yin, ipek, kirk, denim, naylon vb. bircok
farkl ylzey cesidi yer almaktadir. Ayrica program
icerisinde yer almayan ve tasarimda kullaniimasi
planlanan kumasa ait tim ozellikler de tanimlana-
bilmektedir. Buna ek olarak gerek sistem icerisinde
yer alan gerekse modele uygun olusturulan yizeyle-
re tim fiziksel ve kimyasal &zellikleri (kumas inceligi,
gramaji, dokimi, esneme ve germe kabiliyeti vb.)
tanimlanabilmektedir.

CLO3D programini diger programlardan ayiran en
onemli 6zelliklerinden biri, gercekgi kumag similas-
yonlari yapabilmesidir (CLO3D, 2022). Bu sayede ta-
sarimcilar, tasarladiklar giysilerin farkli kumas tirleri
Uzerinde nasil gériinecegini, nasil hareket edecegini
ve nasil drape edecegini gorsellestirebilmektedir. Bu
da tasarim slrecinin daha gercekei hale gelmesini
ve daha iyi sonuglar elde edilmesini saglamaktadir.
CLO3D ayrica; tasarimcilarin giysileri farkl agilardan
gorintilemesine, boyutlarini degistirmesine ve ta-
sarimda farkli detaylar eklemesine olanak tanimakta-
dir. Bu &zellikler sayesinde, tasarimcilar tasarimlarini
hizli bir sekilde dzellestirebilmekte ve farkli secenek-
ler deneyebilmektedir.

Sekil 4. CLO3D Pantela Renk Kartelasi

Programda diinya ¢apinda bir renk uzmani kayna-
g1 olan Pantone renk kartelasi yer almakta olup, bu
sayede tasarimi yapilan modelin hedeflenen nihai
Griin ile renk agisindan birebir benzer bir gériinime
elde etmesi saglanmaktadir. Tasarimcilar tasarladik-
lari giysilerde cesitli renk, desen, kumas ve stil se-
ceneklerinde degisiklikler yaparak bircok farkli tasa-
nm alternatifi Uretebilmektedir. Sanal giysi tasarimi
lzerine gerceklestirilen renk atamalarina iligkin ekran
gorlntist Sekil 4'te yer almaktadir.

Aksesuarlar, giysi tamamlayici aksesuarlar ve giysi
Uretiminde yardimci malzeme gdrevi goren aksesu-
arlar olarak ikiye ayrilmaktadir.

Program icerinde yer alan “Material” menusu altin-
daki fonksiyonlar araciligiyla sistemde mevcut olan
ilik, digme, fermuar, biye, kordon vb. yardimci ak-
sesuarlar ile sapka, ¢canta gibi giysi tamamlayici ak-
sesuarlar secilebilmekte ve bu malzemeler lGzerinde
tasarima uygun gerekli dizenlemeler de yapilabil-
mektedir. Ornegdin; tasarima uygun malzeme secimi
yapildiktan sonra aksesuarin malzeme cinsi, metal
kaplamasi, rengi, digme kaplamasi veya fermuarin
band, elcigi ile dislerinin (plastik/metal) tasarimi ya-
pilabilmektedir.

Bu secim ve dizenlemelerin yani sira 3ds Max, Au-
toCAD and Rhino3D vb. ¢izim programlarinda hazir-
lanan tamamlayici ve yardimci aksesuarlar da sistem
menusi icerisine dahil edilebilmektedir.

Tasarimi yapilan giysiye ait 6n hazirlik islemlerinin ya-
pilmasinin ardindan kalip tasarimi agsamasina gecil-
mektedir. CLO3D programinda kalip tasarimi 4 farkli
uygulama sekilde gerceklestirilebilmektedir. Birinci
uygulamada; sistem kitlphanesi icerisinde yer alan
hazir giysi kaliplari ekrana ¢cagirilarak dogrudan kul-
lanilabilecegi gibi bu kaliplar Gzerinde gerekli model
ve Olcl revizyonlar ile yeniden kalip dizenlemesi
yapilabilmektedir. Program kitiphanesinde yer alan
kaliplar tisort, gdmlek vb. Ust beden giysi kaliplarin-
dan olugmaktadir.

ikinci uygulamada; Gerber Accumark, Lectra/Moda-
ris ve Assyst gibi farkl kalip programlarinda hazirla-



nan 2 boyutlu kaliplar DXF formati ile sistem igerisine
dahil edilebilmektedir. Bu kaliplar lzerinde de yine
avatarin dlcilerine ve tasarlanan modele uygunlugu
kontrol edilerek gerekli kalip diizenlemeleri yapila-
bilmektedir.

Uglincli uygulamada; 2B alaninda geometrik sekiller
araciigiyla tasarlanan modele ait teknik ozellikler
dogrultusunda istenilen dl¢t degerleri verilerek si-
firdan kalip olusturulabilmektedir. Dikdértgen, daire
gibi geometrik sekiller yardimiyla bilgisayar destekli
kalip sistemlerinde giysi kaliplarinin en ve boy 6l¢i-
leri dogrultusunda ana hatlarinin olusumu saglan-
maktadir. Bu ana hatlar tzerine daha sonra diz ¢izgi,
egdri cizgi, araglar yardimiyla yaka evi, kol evi, yan di-
kis hatlari, kup ve roba cizgileri yine 6lci tablosu de-
Jerleri ile olugturularak modelin esas formuna kavusg-
masi saglanmaktadir. Ayrica modelde yer alan pili,
pens, blzgl vb. cesitli model uygulama teknikleri
sistem menUsiinde yer alan fonksiyonlar yardimiyla
eklenebilmektedir. 2B alanda kalip olusturulurken,
zemin Uzerinde yer alan avatar gblgesinin dl¢ileri de
referans alinabilmektedir. Ayni zamanda, avatar Uize-
rinde kalip parcalarinin modele uygun pozisyonlara
konumlandirilabilmesi ile hem &lcilerin hem de mo-
del ile kalibin uyumu kontrol edilebilmektedir.

Dordinct uygulamada ise; 2B alaninda zemin ze-
rinde yer alan avatar gdlgesi Uzerine “Pen Tool”
araci ile kalip c¢izilebilmektedir. Bu yontemle kalip
hazirlanirken avatarin beden derinlik 6l¢lst de dik-
kate alinmalidir. Ancak bu ydntemde 0l¢l tablosu
ile birlikte birebir caligiimadigi icin kalibin avatar ile
3B ekranda uyumuna bakildiginda diger yontemlere
nazaran daha fazla dizeltme yapilmasi gerekebil-
mektedir.

CLO3D programinin yukarida anlatilan kalip olus-
turma alternatiflerinde giysi &lcilerinin tam olarak
Olcllmesi ve analiz edilmesi saglamaktadir. Bu da
giysinin dogru boyutlarda ve kesimlerde yapilmasina
imkan tanimakta olup prototip tretiminde kullanilan
malzeme miktarinin azaltilmasini saglamaktadir.

2B alanda hazirlanmig olan giysi kaliplarinin ava-
tar Uzerinde prova iglemlerinin yapilabilmesi ve ni-
hai Urine donusturilebilmesi icin bu kaliplarin di-
kim fonksiyonu ile birlestirilmesi saglanmaktadir.
CLO3D'nin dikis yapma 6zelligi, tasarimcilarin dijital
olarak giysi parcalarini bir araya getirerek tamamlan-
mis bir giysi olusturabilmesine olanak tanimaktadir.
Manuel ve otomatik olarak kullanilan dikim fonksi-
yonu hem 2B hem de 3B alanlarda bulunmaktadir.
Ancak 2B alanda kalip parcalari Gzerinde islem ya-
pilmasi iglemin daha kolay ve kusursuz olmasini sag-
lamaktadir. Otomatik dikim fonksiyonunda islem ya-
pilabilecek Grlinler arasinda bluz, etek, pantolon vb.
Urin cesidi secilerek kalip parcasina tanimlanir ve bu
tanimlamaya gére sistem kalip parcalarinin otomatik
olarak birlegtirilmesini saglamaktadir.

Manuel dikim iglemi ise iki farkl sekilde gercekles-
tirilebilmektedir. Bunlardan ilki “Segment Sewing”
araci ile gerceklestirilmektedir. Bu aragla iki boyutlu
alandaki kalip pargalarinda birlestirmek istedigimiz
iki cizgi hattini baglangi¢ ve bitis yonlerine dikkat
edilerek dikim igleminin gerceklesmesi gerektedir.
ikinci arag olan; “Free Sewing” ile dikilmesi istenen
belirli nokta araliklarinin secilmesi ile serbest bir
aralikta dikim iglemi gerceklesmesi saglanmaktadir.
Tipki “Segment Sewing” aracinda oldugu gibi diki-
lecek iki kenarin se¢ciminde, baglangig ve bitis yonle-
rine dikkat edilerek iglem gerceklestiriimelidir. Ayrica
"Edit Sewing” fonksiyonu ile dikim islemleri ile ilgili
tim dlzenlemeler yapilabilmektedir. CLO3D' de di-
kim iglemi agsamalarina ait ekran gorintileri Sekil 5
ve Sekil 6'da yer almaktadir.

Sekil 5. CLO3D 2B Alanda Olusturulan Kaliplarin Manuel Dikim
islemi

Dikim islemine baglarken 2B alanda hazirlanmis olan
kalip parcalari avatar gdlgesine gore yerlestirilir ve
ardindan bitln bedeni olusturacak sekilde énce si-
metrisi veya kumas kati alinir. Ayni anda 2B ekran-
daki her kalip parcasi 3B ekranda da gorilmektedir.
3B ekranda hem avatari hem de kalip parcalarini
hareket ettiren “Gizmo” araci yardimiyla tim kalip
parcalari avatar Uzerinde olmasi gereken pozisyona
yerlestirilir. “Show Arrangement Points"” secenediile
avatar Uzerinde beliren noktalar sayesinde kalip par-
calarinin avatar bedeninde hangi noktalara yerlege-
ceginin tespiti yapilmaktadir.

Sekil 6. CLO3D' de 2B ve 3B Alanda Dikim islem Asamasi

Kalip pargalarinin avatarin én ve arka arka bede-
nindeki durus pozisyonlari ayarlandiktan sonra 2B
ekrandaki dikim fonksiyonlari ile dikimi gerceklesti-



rilmektedir. Son olarak similasyon fonksiyonu ile di-
kilmis Grin gérinimi elde edilmektedir. Sanal dikim
islemi gerceklestirildikten sonra, tasarimin gergekgi
bir sekilde gorsellestirilmesi icin kumas ve renk ata-
malari yapiimaktadir. CLO3D' de kumas ve renk ata-
masi gergeklestirilen modele iligkin gorsel Sekil 7'de
yer almaktadir.

Sekil 7. CLO3D Dikim Islemi Son Gériiniim

Tasarimi yapilan ve avatar Uzerine aktarilan giysinin
gercekci goriniminin elde edilebilmesi similas-
yon islemi ile gergeklestiriimektedir.

Calisma esnasinda iki boyutlu olarak hazirlanan giysi
kaliplari 3B alanda yer alan avatar tzerine konumlan-
dirlldiktan sonra giysi dikimi gerceklestirilmektedir.
Hem giysi kumaginda hem aksesuarlarinda fiziksel
Urline en yakin ylzey gériiniminiin elde edilebilme-
si, bir cokgen kafes seklinde nesnenin seklini tanim-
layan koselerin (mesh) ayarlarinin dizenlenmesi ile
gerceklestirilmektedir. Mesh ayarlarinin kigiltilmesi
ile gercek Urline en yakin sonug elde edilmekte olup
bu sekilde ¢alismak sistemsel yavaghga neden oldu-
Ju icin similasyon isleminden énce yapilmasi daha
verimli calisma olanagi saglamaktadir. Mesh fonksi-
yonunun aktif hale getirilmesine iliskin ekran gérin-
tlst Sekil 8'de yer almaktadir.

Sekil 8. CLO3D Mesh Fonksiyonunun Aktif Hale Getirilmesi

Giysi provasi, similasyon igleminden sonra elde
edilen gorintlinin, tasarlanan model ile uyumunun
kontrol edildigi asamadir. CLO3D programi ile giysi-
lerin 2B alanda kalip hazirlamasi ve dikim isleminin

ardindan 3B alanda avatar ile giysi provasi gergek-
lestirilmektedir. Dijital olarak hazirlanan giysilerin
kontrolliniin yalnizca ekran Uzerinden yapilmasi s6z
konusu oldugu icin program icerisinde nihai Griine
en yakin sonucu elde etmemize yarayan Fit Map,
Opaque Surface, Strain Map gibi yardimar fonksi-
yonlar yer almaktadir.

Prova islemi sirasinda kalibin avatar ile hem ol¢lstind
hem de kalip dengesi uyumunu kontrol edebilmenin
yani sira kumag ve model uyumu da kontrol edilebil-
mektedir. Giysi provasi gergeklestirilirken 3B alanda
yer alan “Fit Map” fonksiyonu aktif hale getirilerek
avatarin 2B ekranda olusturulan giysi kaliplari ile be-
den uyumunun kontroli saglanmaktadir. “Fit Map”
fonksiyonu aktif hale getirildiginde avatarin Gzerinde
gorilen sari ve kirmizi renkler ile belirtilen alanlarda
kalip ve beden uyumsuzlugu oldugu anlagiimaktadir.
Sari renkli alan, giysinin avatar bedenine gore siki
oldugunu gdsterirken, kirmizi renkli alan ise giyile-
meyecek derecede dar oldugunu belirmektedir. Fit
Map fonksiyonun aktiflestirmesine iligkin ekran g6-
rlintlst Sekil 9'da yer almaktadir.

Sekil 9. CLO3D Fit Map Fonksiyonu ile Beden Uzerindeki Hatali
Kalip Noktalarinin Gériinimu

3B alaninda bulunan “Opaque Surface” fonksiyo-
nu ile kumag gérinimu seffaf yapilabilmekte ve bu
sayede giysinin avatar Uzerindeki durusu, darlik ve
bolluk derecesi ile bedene olan uzakligi daha net
gorilebilmektedir. Sekil 10°'da “Opaque Surface”
ayarinin aktif edilmesi ile i¢ kemer kalibinin bedene
gore dar oldugu ve ¢cekme yaptigi gorilmektedir.

Sekil 10. CLO3D Opaque Surface Fonksiyonu ile Kumagin
Transparan Gorlnimu

Giysi provasi asamasinda kumas-avatar uyumunu



kontrol etmemize yardimci olabilecek fonskiyon ise
"Strain Map” fonksiyonudur. Bu fonksiyon kumasin
bedene ne kadar baski yaptigini géstermekte olup,
kirmizi renk yiksek baskiyi ifade ederken rengin mavi
oldugu bélgelerde kumag bedenden daha uzakta
yer almaktadir. Sekil 11'de “Strain Map” fonksiyonun
aktif oldugu ekran gorintisi yer almaktadir.

Sekil 11. CLO3D Strain Map Fonksiyonu

Giysi provasi esnasinda kalip-avatar ve kumas-giysi
uyumunu kontrol etmenin yani sira giysi Uzerinde
kumas takviyesine (tela) gereksinim olup olmadigi
kontrol edilebilmektedir. Bunun yani sira Gtl ile gi-
derilmesi gereken potluk gibi durumlarin da kontrol
edilerek duzeltilebilmesine olanak saglanmaktadir.
Ayrica gerekli noktalarda punto dikigleri ile tutturma
yapilabilmektedir.

Tasarim yapilirken simllasyon agamasinda modele
uygun malzemeler Uzerine her ne kadar gercekgi
gorintlyu elde etmeye yonelik doku ve tonlamalar
tanimlansa da bu islemler sunum asamasi kisminda
elde edilmek istenen son gorintlyl yansitmamak-
tadir. Sunum agamasinda fiziksel Grline en yakin go-
rintdnin elde edilebilmesi ise render islemi ile ger-
ceklestirilebilmektedir. Kelime karsihig “sunmak”,
“derlemek” olan render; canlandirnlan sahnedeki
objelerin tim hesaplamalarinin yapilarak en son asa-
masina gelmesi olarak tanimlanmaktadir (Varinliog-
lu, 2020).

Render iglemi; i1k, obje ve renklerin en yiksek kalite
ve kaplamaya sahip olmasi islemidir. Bununla birlik-
te sunum sirasinda arka plan, kamera acisi, poz ve
gerekli efektlerin nasil olmasi gerektigine karar veri-
lerek gerekli ayarlamalar bu agamada yapilmaktadir.

S6zIUk anlami canlandirmak ve ruh vermek olan ani-
masyon, “sabit figirlerin bir araya getirilip arka arka-
ya dizilmesi ve hareketin illizyonunu olusturmak igin
hizlica gosterilmesi” islemidir (Watkins, 2001). Nes-
ne, grafik ve canli gibi unsurlardan olusan gérsellerin
hareketlendiriimesiyle olusan animasyon, CLO3D
programinda 3B olarak tasarlanan modeller; isteni-
len podyum, ses, renk, 1sik, kamera acisi ve ylrlyUs

pozisyonlari gibi detaylarla sanal sunum sekline d6-
nustarilebilmektedir.

Animasyon asamasinda, program igerisinde yer alan
hazir sahnelerin ve dekorlarin kullanilabildigi gibi
farkl formatlarda seyirci ve dekor obijeleri de siste-
me aktarilarak sunum igin istenilen sekilde gerekli
dizenlemeler yapilabilmektedir. Avatarin yiriyUs
sekli ve durus pozisyonlari ile sahne acilar, kamera-
nin durus pozisyonlari ayarlanabilmektedir. Gerekli
sahne duzenlemelerinin ardindan video ayarlari kis-
mindan sire ayari yapilarak animasyonun on izlemesi
yapilabilmektedir. izlenim siiresince istenilen zaman
ve acgidan durdurma islemi yapilarak modelin detay
fotograf cekimleri gerceklestirilebilmektedir.

Sanal giysi tasarimi, moda tasarimcilarinin ve teks-
til endustrisinin  kullandigi  geleneksel yontemleri
tamamlayan bir teknolojidir. Sanal prototipleme
sayesinde tasarimcilar, tasarladiklar giysileri ger-
cek zamanl olarak Uretim slrecindeki materyallerle
simile edebilmekte ve tasarim hatalarini dnceden
tespit edebilmektedir. Bu durum; tasarim ile Gretim
strecinde zaman ve maliyet tasarrufu saglarken, ta-
sarimcilarin da daha inovatif ve yaratici tasarimlar
Uretmelerine olanak tanimaktadir. Ayni zamanda bu
avantajlarin yaninda; surdurulebilirlik, cevre dostu
Uretim, ve online satis platformlarina entegrasyon
gibi konular da yer almaktadir. Online satig platform-
larina entegrasyon sayesinde, tiketiciler tasarlanan
giysileri online olarak inceleyebilmekte ve satin ala-
bilmektedir. Bu baglamda Uriin siparigleri fiziksel nu-
mune Uretilmeden gerceklestirebilmekte ve fiziksel
magazalarda bulunan gereksiz giysi numunesinin
azaltilmasi bakimindan sanal giysi tasarimi strdurd-
lebilir moda dongusu temeline katki saglamaktadir.

CLO3D programi moda endustrisi igin bir¢cok avan-
taj saglarken, birtakim dezavantajlara da sahiptir. Bu
dezavantajlardan ilki; programin kullanimina ydne-
lik ylksek performansli bilgisayarlar ve 6zel grafik
kartlari gibi belirli donanim gereksinimleri ile ylksek
maliyetlere sahip olmasidir. Bu durum, &zellikle ki-
clk dlcekli veya bagimsiz tasarimcilar icin engelleyici
olabilmektedir. Bir diger dezavantaj ise programin
kullanimi igin belirli bir 6grenme siirecinin olmasidir.
Bu durum tasarimcilar agisindan ek bir zaman ve kay-
nak yatirimi anlamina gelebilmektedir.

Dijital teknolojilerin maliyetli olmasi bir¢cok insanin
bu teknolojilere erigimini sinirlamakta ve teknolojik
eksiklikler ve kullanici deneyimindeki bazi zorluklar,
bu teknolojilerin tam potansiyelini gerceklestirme-
sini engelleyebilmektedir. Bu nedenle gelecekteki
calismalarda; moda endustrisi ve teknoloji gelistiri-
cileri arasinda daha yakin igbirligi yapilarak gerekli
yatirimlarin yapilmasi ve dijital egitime gerekli 5nem
gosterilerek bu alanda daha fazla egitim iceriginin
olusturulmasi énerilmektedir.
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