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OZET

Giinlimiizde bir gok liretim ve hizmet sektdriinde iiretim siirecinin tamamlanmas: i¢in
siparis degerlendirme, kavramsal ¢aligma, tasarim, dnciil 6rnek, tiretim agsamalan ve
gereksinimleri, tiretim ve kalite kontrol gibi bir dizi ¢alismanin yapilmas: gerekir.
Bu galigmalar genellikle uzun zaman alan ve pahali olan emege dayali islemlerdir.
Daha hizli, daha ucuz ve daha giivenilir sonuglar elde edebilmek i¢in tiretimin gesitli
asamalarinda c¢esitli sekillerde bilgisayar sistemlerinin, lojik tasarimlarin ve 6lgme
sistemlerinin kullanilmas1 o sistemin otomasyonu anlamina gelir. Bu otomasyon
sistemi bazen Bilgisayar Destekli Tasarim, bazen Bilgisayar Destekli Uretim veya
bazen de her iki yontemi igeren bir ¢6ziim olabilir.

Konfeksiyon sektriinde ise Uretim Is Planmasi, Uretim Takibi, Stok Takibi gibi bir
¢ok iiretim asamast mevcuttur. Bu tezin konusunu olusturan ¢aliyma konfeksiyon
sektoériinde kullamlmakta olan model tasarim, serilendirme ve pastal plam hazirlama
tasarim asamalaridir. Hem emek yofun ve hem de insan begenisine dayali bir
¢alisma olmasi nedeniyle istenen sonuglar elde edilene kadar defalarca tekrarlanmasi
gerekmektedir. Her bir deneme ek bir masraf ve zaman demektir. Bu degerler de
liretim maliyetlerini arttiran fakttrlerdirr Cofu zaman bu ek masraflar altinda
maliyetler artmakta veya istenen sonuglar saglanana kadar deneme yapilmamakta ve
ucuz fakat sevimsiz sonuglar elde edilebilmektedir. Bu sartlar altinda bdyle bir
iiretim asamasim bilgisayar destegi ile gerceklemek konfeksiyon sektoriinde dnemli
bir atilim olmaktadir. Bilgisayar destedi ile saglanan sistem ¢6ziimleri yukar: da
degindigimiz gibi ¢ok daha ucuz, daha hizlh ve defalarca tekrarlanabilirlik
ozelliklerine sahiptir. Bu ozellikler ise maliyeti dorudan etkileyen faktérlerdir.

Tez kapsamindaki {iriin sayesinde konfeksiyon firmasi ihtiyaca uygun tasarimi model
tasarim modiiliinde gergekler. Pervaz, pile, ¢it, dikis pay: gibi konfeksiyon sektdriine
ozgii ozellikleri modeli olugturan kalip pargalar: iizerinde tanimlayabilir. Tasarimci
isterse noktalar ve bunlarin arasindaki diiz ve egri ¢izgilerden olusan kaliplar
iizerinde nokta ekleme, silme, déndiirme, aynalama, simetri, kesme, birlestirme gibi
bir takim geometrik islemleri gergekleyebilir. Tasarimi biten model temel beden
olarak tanimlanir ve diger tiiretilmek istenen beden setleri ve bu setler aras1 gegisler
tamimlanmak sureti ile serilendirme islemi gergeklenebilir. Tasarimi  ve
serilendirmesi biten modeller arasinda ayni kumas malzemesi ile iiretilecek olan
modeller bir pastal siparigi seklinde diizenlenir. Bu iglemin ardindan eni ve boyu
belli kumas malzemesi izerinde modellerin pastal yerlesim plam hazirlamr. Pastal
yerlesim plami tasarlanirken onemli sorun modeli olugturan kaliplann minimum
kayip ile kumas malzemesi iizerine yerlesimlerinin diizenlenmesidir. Kaliplarin
yerlesim plani ya fare yardim ile tek tek stoktan alip kumas malzemesine tagima
seklinde ya da otomatik pastal tasarim algoritmalar sayesinde gergeklenir.

Tez kapsaminda ise bu otomasyon yazilimimn olugturulmasinda kullanilan Microsoft
Windows igletim sistemi, Nesneye Yonelik Programlama ( Object-Oriented
Programming ) ve Microsoft Visual C++ programlama ortam gibi tekniklerin ve
yaklagimlarin kisaca tanimi ve bu Otomasyon Sisteminin tamitim yapilmaktadir.
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SUMMARY

A TEXTILE AUTOMATION SOFTWARE

The Experiences and knowledges, that advanced increasingly and were transmited
parent to child, have exposed the present technologies in the course of time. Semi
conductor tranzistor technology were developed at the beginning of 1970s. As a
result of this, the science supplied that developments not possible to be realized or
not economical are accomplished. The level attained finally at the technological
development is computer era.

The using of computers at the works supplies to be obtained more rapidly the more
reliable results. The making operations to the usual way needs the certain
experiments that are achieved after a long time. But the making the same operations
by computer needs the more little experiments. The cause of this is that the
application gives users information in the common of working and presents users
explanatory information in the various level of working. In addition, the computers
can store information in the requested form at the appropriate time. The users can
access later and use again this information. In this way, the users can obtain the
different working instance. Such a structure supplies a flexible working way.

The computer aided design and computer aided management that is such advantages
is used at the textile sector the same way to other management sectors. The first
researches at this subject started on America at 1960s. They converted an extensive
trade, because the France and Espanol firm went the market. Also at our country,
these researches weren't developed. Therefore firms buyed the applications that
produced at the other country and used these applications.

Our textile sector needed to develop and tended the research works. As a result of
this, our porject was emerged. This project is developed in the Microsoft Visual C++
Integrated Development Environment . Its data is stored in the Microsoft Access
Database Management System. Visual C++ has fully Windows Programming and
Object-Oriented Programming features. Because of this, first I introduce what the
Windows Programming and Object-Oriented Programming are and what their
features are. And then I introduce the Textile Automation Software that is subject to
my Master thesis.
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Windows Programming

Microsoft Windows has emerged as the most popular graphical user interface
environment for MS-DOS.

For the user, Windows provides a multitasking graphical-based windowing
environment that runs programs espically designed for Windows. Programs written
for Windows have a consistent appearance and command structure, and are thus often
easeir to learn and use than conventional MS-DOS programs. Users can easily
switch among different Windows programs and exchange data between them.
Windows also provides an easy-to-use icon-based Program Manager for running
programs as well as File Manager and Print Manager for file maintenance and
printer-queue management.

Altough Windows exists primarily to run applications especially written for the
environment, Windows can also run many programs written for MS-DOS. Of
course, these programs cannot take advantage of many Windows feature, but in some
cases they can be windowed and multitasked alongside Windows programs.

For the program developer, Windows provides a wealth of built-in routines that allow
the use of menus, dialog boxes, scroll bars, and other components of a friendly user
interface. Windows also contains an extensive graphics programming lanuage that
includes the use of formatted text in a variety of fonts. Programmers can treat the
keyboard, mouse, video display, printer, system timer, and RS-232 communication
ports in a device-independent manner. Windows programs run the same on a variety
of hardware configurations.

Windows provides considerable advantages to both users and programmers over the
conventional MS-Dos environment. The benefits to users and the benefits to
program developer are really quite similar, because the jobs of a program developers
is to give users what they need and want. Windows makes this possible.

Windows is a graphical user interface (GUI), sometimes also called a “visual
interface” or “graphical windowing environment”. All graphical user interface make
use of graphics on a bitmapped video display. In a graphical user interface, the video
display itself becomes a source of user input. The video display shows various
grahical objects in the form of icons and input devices such as buttons and scroll
bars. Using keyboard (or, more directly, a pointing device such as a mouse), the
- user can directly manipulate these objects on the screen. Graphics objects can be
dragged, buttons can be pushed, and scroll bars can be scrolled.

Under Windows, every program in effect becomes a RAM-resident popup. Several
Windows programs can be displayed and running at the same time. Each program
occupies a rectangular window on th screen. The user can move the windows aorund
on th screen, change their size, switch between different programs, and transfer data
from one program to another.

An operating system cannot implement multitasking without doing something about
memory management. As new programs are started up and old ones terminate,
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memory can become fragmented. The system must be able to consolidate free
memory space. This requires the system to move blocks of code and data in
memory.

Windows is a graphical interface, and Windows programs can make full use of
graphics and formatted text on both the video display and printer. Programs written
for Windows do not directly access the hardware of graphics display devices such as
the screen and printer. Instead, Windows includes a graphics programming language
(called the Graphics Device Interface, or GDI) that allows the easy display of
graphics and formatted text. Windows virtualizes display hardware. A program
written for Windows will run with any video board or any printer for which a
Windows device driver is available. The program does not need to determine what
type of device is attached to the system.

Object-Oriented Programming

Object,Oriented programming — sometimes fondly refered to as OOP — is a hot topic
int the computer industry. It is a language that tries to solve problems in a new and
better way by dividing programs into objects that have meaningful relationships with
each other rather than into largely unrelated aggregations of functions and data.
When you write an object-oriented program, your first task is to design a data form
that corresponds to the essential features of your problem. Then you must create a
set of procedures, or methods, that manipulate that data to solve the problem.

If you’re writing program designed to solve more than one problem, you can create
sets of data structures, and methods that work together, and then you can arrange
those structures and behaviours into relationships and hierarchies that also work well
together. Simply stated, you can break a problem down into objects that have built-
in data and built-in behaviours. Then you can group those building blocks into a
sensible arrangement that seem to be suited to solving your problem.

If your fist attmpt to solve the problem doesn’t work as well as expected, you can
rearrange the buildin blocks that make up an object-oriented program into different
arrangement. Object-oriented langauges let you do that easily and conveniently
because the objects that make up an object-oriented program are more independent
than the procedures that make up a procedural program, and can therefore be
rearranged and moved around more freely.

Furthermore, when you have designed an object-oriented program that work, you can
reuse the program’s code in other applications much more easily and convenently
than you can when you’re working with procedural programs such as C and Pascal.
Thus, when you write programs into an object-oreinted language, you don’t have to
start from scratch every time you get a new program to write or a new problem to
solve.

For almost 50 years now, software designers have used procedural and structural
paradigms to create most kinds of computer programs. Procedural and structural
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paradigms take a top-down, or structured, approach to program design. A task is
partitioned into subtasks; those subtasks are further partitioned into still smaller
subtasks, and so on until the main task has been divided into subtasks that are simple
enough to be programmed in a conventional procedural language.

A object-oreinted program is made up of reusable objects that are relatively
independent of other objects, yet have characteristics that are inherited from other
objects and also have characteristics that can be passed on to other objects. This
paradigm is said to have more in common with the standard paradigms used in other
engineering disciplines than does the procedural paradigm that is used for program
construction by conventional procedural languages.

It’s important to note that OOP does not repudiate the procedural paradigm, but
enhances it. Object-oriented programs makes use of procedure, but those procedures
are encapsulated within objects, along with data that the procedures manipulate.
Thus, object-oriented technology has fundamentally changed - but has not destroyed
— the old procedural programming paradigm.

Other terms often encountered in OOP circles include these :

Objects : Ann object is a user-defined data type that resembles a C-style struct, but
contains both data and functions that can manipulate that data. The data fields
contained in an object are usually called member variables, but are sometimes
refered to as data member. The functions contained in an object are usually called
member functions, but are sometimes called methods. In an object-oriented langauge,
the data and procedures that are grouped together to form objects can be used
together to create more objects. In C++, inheritance lets you create objects that
inherit properties of other objects. And objects can access data and call functions
that are members of other objects.

Classes : In C++, every object is an instance of a user-created data type called class.
A class is a framework that sets up the architecture of an object. An object is an
instance of a class. Therefore, the act of creating an object is called instantiating the
object.

Data encapsulation : In C++, The member functions declared within the definition
of a class can access all member variables that belong to the same class. However,
an object can safeguard its member variables from being accessed ar altered from
elsewhere in a program. Tha ability that an object has to conceal its data from other
parts of a program is called encapsulation.

Data abstraction : When you design a class in C++, you can conceal the details of
how data is represented and modified inside the objects that belong to a class. Data
abstraction is what lets the calling function ignore the details of how data types are
represented inside objects and lets it concentrate instead on the job that it wants done.

Inheritance : In an object-oreinted language, you can create a new class from any

existing class by modifying the properties of existing class. The usual purpose for
deriving one class from another is to create a more specialized class. The derivation
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of one class from another class is called inheritance. A class from which other
classes are derived is called a base class, and classes that are derived from (or inherit
from) a base class are called derived classes. The immediate base classs of a derived
classs is called a parent class.

Multiple Inheritance : Some object-oriented languages - including C++ - support
multiple inheritance. In a language that supports multiple inheritance, an obJect can
inherit properties from more than one class.

Polymorphism : In biology, the occurrence of different properties in individual
organisms, or in organisms in the same species, is called polymorphism. In a C++
program, polymorphism lets you create a family of classes with behaviours that
vary, according to what is appropriate for each class. If you call a member function
of a particular object, your call may have one result, and if you issue the same call to
a a member function of another object, the result may be completely different.

Pattern Design, Grading and Markermaking

The first applications that the computer aided pattern design researches are based on
is started by Howard Hughes, a famous and well-known American. He started first
the development program that contains the computer aided hardware related to 2 D
application. The basic idea of his research is that any drawing and cutting operation
can be accomplished on the two dimensional surface.

This research is beginned on the Hughes Research Company at 1960 year. At the
same year, a laser circle is introduced. At 1968 after eight years, Hughes that work
together Genesco successfully developed a computer aided cloth cutting. It worked
to the laser ray and had more speed and truth than the conventional methods.

It is awared of that this developed technological evoluation can allow us to make
easier and faster the producting of ready-made suits. Hughes designed a system
easily accomplishing the “grading” and “markermaking” ,that is most difficult
production process, with the support of Autographics which had experiment a long
time. This system had the very powerful main computer produced Hewlect Packard.
It which is the first computer aided management (CAM) system is called AM1.

Hughes Apparel System developed continously and sold the AM1 throughout the ten
years. Gerber a American firm bought it at 1978-9 years. Gerber had the experiment
about the computer aided machine cutting the bulk cloth. It also developed the
system which it had the patent and the copy-right. The Hughes’s AM1 a Computer
Aided Design and Computer Aided Management (CAD / CAM) for the
markermaking and pattern design was used in order to cut the bulk cloth by Gerber.
Gerber developed the AM1 and released the AMS5 more modem than the AMI1.
Both systems worked on the main computer of Hewlect Packard and also can worked
on the computer of IBM.
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At themoment, the systems of American Camsco and France Lectra are built. Lectra
started the researches at 1975 and released their first systems at 1978. They had the
experiments about the Lazer preparatory and sold the lazer systems which can cutted
the carton patterns, or the one layer cloth or the leather. Also both firm producted the
Computer Aided Management systems (grading and markermaking) and tried to
develop the Computer Aided Design system (graphics and cloth pattern design
software) that works with together CAM. Gerber bought Camsco firm in order to
terminate the competition and monopolize in the market which was weak at the
beginning of 1980s.

At this case, two big firm Gerber and Lectra had the small trade. Their trade was
rapidly increased after the two firm done the hard and serious sale program. After his
moment, the trade was extensive and other computer firms participated and started
the research about this subjects. Espanol Investronica participated powerfully this
market. The other firms followed them. In the final, the researches and the
CAD/CAM systems about this pattern design, grading and markermaking have the
situation at present. They are similar together ,because they based on the basic idea
which Hughes introduced at 1960s.

In the course of time, Our textile sector has developed and started to be the world-
wide trade. Because of this, they have needed to do the researches and suppurted the
working at this subject for not the back of other firms and countries. They have tried
to produce and developed the native computer automation systems. Our project is
emerged at the result of such a working.
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1. BOLUM

GIRiS

Giiniimiizde hizla geligen talep piyasasindaki ihtiyaglara cevap verebilmek igin arz
sektorleri arasinda bir rekabet ortami olugmustur. Bdylesi bir rekabet ortami kisa bir
zaman diliminde pek ¢ok isin gerceklestirilmesini zorunlu kilmaktadir. Ihtiyaglara
alisildik tarzda yontemlerle yani emek yogun galigmalarla sonuglar liretmeye gayret
edildigi takdirde piyasa talebinin gerisinde kalinacafi agiktir. Bu agamada
teknolojinin son tiriinii olan bilgisayar destekli yaklagimlar devreye girmektedir.

Bilgisayar destekli iglemler emek yogun bir sekilde ger¢eklestirilen islemlere gére
daha siiratli, giivenilir ve esnek olmasi sebebiyle glintimiizde tiim sektdrlerde yaygin
hale gelmektedir. Bilgisayarin bize sagladig, bilgiyi gesitli ¢alisma kademelerinde
istenilen formatta saklama ve gerektiginde yeniden elde edebilme 6zelligi sayesinde
sistemler oldukga esnek bir hal almigtir.

Konfeksiyon sektdriinde bir modelin tiretimine baglamadan 6nce g¢esitli safhalardan
gecilmesi gerekir. Bu agamalar ne kadar ¢abuk agilirsa piyasa talebine ve difer
firmalarla rekabete o derece uyum saglamir. Alisildik tarzda tiretim agamalarindan
biri de model kaliplarinin tasarim agamasi ve bu kaliplarin kumasg tizerine serildigi,
yerlesiminin planlandifi pastal yerlesimini hazirlama agamasidir. Bu agsamalar aym
zamanda piyasaya yeni bir modelin ¢ikarilabilmesi i¢in ilk yapilacak ¢alismalardir.

Tasarimu gerceklestirilmig kaliplar hakkinda bilgiler saklanir. Daha sonraki zaman
dilimlerinde tekrar tizerinde bagka degisiklikler yapilarak veya kopyalar alinarak yeni
modellerin olusturulmasinda kullanilabilir. B&ylesi yaklasimlar igeren bir agamayi
bilgisayar destegi gergeklemek iglemleri olduk¢a gabuklagtirmaktadir.

Bu ¢alismada temel gayemiz bilgisayar hakkinda az bilgiye sahip kigilerinde
kullanabilecegi kadar kolay, sagladif1 agiklayic: bilgilerle kullanici dostu, kullamci
ile etkilesimli ¢alisan bir otomasyon yazilimi olusturabilmektir. Caligmamizda
konfeksiyon sektdriiniin ihtiyaci olan otomasyon sistemi tizerinde gesitli uygulamalar
yapilmis ve miimkiim mertebe yeni gelismeler kullamlmaya gayret edilmigtir. Bu
maksatla gelecekte de yaygin bir sekilde kullamlacafi tahmin edilen Windows
caligma ortaminda, en modern programlama teknigi olan Nesne Yonelik
Programlama ( Object-Oriented Programming ) yontemi {izerine kurulu Microsoft
Visual C++ programlama ortami kullamlmigtir. Veri tabam olarak yaygin bir gekilde
kullamlmakta olan Access veri tabani ortami tercih edilmistir.



2. BOLUM

WINDOWS PROGRAMLAMA

Tezin konusunu olugturan konfeksiyon otomasyon yaziliminin Microsoft Visual C++
proje gelistirme ortaminda ger¢eklestirildigi daha dnce bahsedilmisti. Bu bdéliimde
Microsoft Visual C++‘1n bilesenlerinden biri olan Windows Programlama (Windows
Programming) yonteminin takdimi yer almaktadur.

2.1 Windows ve Windows Programlama :

Microsoft Windows MS-DOS i¢in en popular grafik kullanici arabirim ortamudir.
Windows 6zel olarak tasarlanmig programlarin galigtifn ¢ok goérevli grafik temelli
pencerelerden olugan bir ortam saglar. Windows igin yazilmig programlar diizenli bir
gorilnim ve komut yapisma sahiptir ve siradan MS-DOS programlara gore
dgrenilmesi ve kullanilmas: daha kolaydir. Kullamer farklh Windows programlar

arasinda kolayca anahtarlayabilir ve onlar arasinda verileri degis tokus edebilir.

Windows program geligtiriciler igin ise mentilerin, dialog kutularinn, scroll barlarin
ve diger kullanic1 dostu bilegenlerin kullanimina izin veren hazir rutinleri saglar.
Ayrica gesitli fontlarda formatli textlerin kullammmim saglayan yogun bir grafik
programlama dili de igerir. Programcilar klavye, mouse, video display, sistem timer
ve RS-232 haberlesme iskeleleri ile aygit-bagimsiz bir tarzda ilgilenebilir. Windows
programlari ¢esitli donamimlarda aym gekilde galigir.



2.2 Windows Programinin Baslama Noktasi :

Aligilan tarzdaki siradan bir C program i¢in programin baglanma noktasi main olarak
adlandirilan fonksiyondur. Bu fonksiyon programin ¢aligmaya basladif: yerdir. Fakat
bir Windows program igin baglangic noktasi WinMain olarak adlandirilan bir
fonksiyondur. WinMain fonksiyonunun tanimi agagidaki gibidir :

int PASCAL WinMain(HANDLE hlnstance, HANDLE hPrevInstance,
LPSTR lpszCmdParam, int nCmdShow)

Bu fonksiyon, Windows'a 6zel bir fonksiyon ¢agirma ardisii olan PASCAL"
kullanir, Fonksiyon WinMain olarak adlandirilmalidir ve dért parametre almalidir.

hinstance parametresi "6rnek tamimlayici" ("instance handle") olarak adlandinlir.
Windows altinda program ¢alistirildig1 zaman programi tamimlayan benzeri olmayan
bir sayidir. Bu sayede Windows altinda aym programin bir ¢ok kopyasim galighrmak
| miimkiin olur. Her bir kopya bir "6rnek" (instance) olarak adlandirilir ve herbiri
farkli bir Alnstance degerine sahiptir. Cok gorevli isletim sistemlerinde &rnek
tamimlayic1, "gorev ID" (task ID) veya "siireg ID" (process ID) olarak kullanilir.

hPrevinstance ("6nceki Ornek") parametresi aym programin hala aktif olan en
sonuncu drnedin 6rnek tammlayicisidir. Eger simdi yiiklenen programin daha dnce
hicbir 6rnegi yoksa hPrevinstance 0 veya NULL degerini tasiyacaktir.

IpszCmdParam parametresi programa her bir komut satir1 parametresini aktarmay1
saglayan 0 ile sonlanmig katara bir long pointer'dir. Komut satir1 parametreleri ile

birlikte program ismini yazmak suretiyle bir Windows programi ¢aligtirilabilir.

nCmdShow parametresi pencerenin Windows'da nasil baglatilacagim gosteren bir
sayidir. 1 ile 7 arasinda bir deger alir ve de genellikle SW_SHOWNORMAL ( 1)
veya SW_SHOWMINNOACTIVE ( 7 ) deperlerini alir.



2.3 Pencere Simifi (Window Class) ve Pencerenin Olugturulmasa:

Bir pencere daima bir pencere sinifim temel almahdir. Pencere sinifi, pencere igin
mesajlart igleyen pencere prosediiriinii (window procedure) tamitir. Bir pencere
olusturulmadan 6nce daima bu pencerenin temel &zelliklerini tanimlayan bir pencere

sinifi yaratilmig olmalidir. Bu nokta unutulmamasi gereken 6énemli bir husustur.

Birden daha fazla pencere tek bir pencere smmfim temel alabilir. Ornegin
Windows'daki edit box'lar ayn1 pencere sinifini1 temel alabilir. Windows programinda
bir pencere olusturulmadan &nce pencere simfi, RegisterClass fonksiyonunun
kullammu ile sisteme tamitilmali ve saklanmalidir. Bu fonksiyon sadece tek bir
parametre alir; o da WNDCLASS tipinde bir struct'ir. Sistem yapisi geregi
programin sadece ilk 6rneginde pencere simifimin saklanmasina ihtiyag duyulur. Bu
sekilde olugturulmug bir pencere simfi programin tiim ardigil 6rnekleri igin sistemde
tamiml kalir.

WNDCLASS struct1 10 alana sahiptir. En 6nemli iki alan IpfaWndProc ve
IpszClassName alanlaridir. IpszClassName alani, daha sonra CreateWindow
fonksiyonu ile pencere olugturulurken kullanilacak olan pencere simifinin ismidir.
IpfaWndProc alam1 bu simifi temel alan tiim pencereler igin kullanilmi§ pencere
prosediiriiniin adresidir. Bu pencere prosediirii, pencere igin tliim mesajlan
degerlendirir ve isler. Diger alanlar bu sinifi temel alan tiim pencerelerin
karakteristiklerini tamimlar.

Daha Once belirttigimiz gibi pencere simufi bir pencerenin genel karakteristiklerini
tamtir. Gergekten pencere olugturulurken ise pencere hakkinda daha detayh bilgi
CreateWindow fonksiyonunda belirtilir. Bir programin sadece ilk 6rneginde sisteme
bir pencere simfi tanitilmasina ragmen herbir &rnek igin aym bir pencere
olusturulmas: gerekir. Herbir 6rnek kendisine 6zel bir pencereye sahiptir ve tiim
pencereler aym pencere smifim temel alir. CreateWindow fonksiyonunun ilk
parametresi temel alinan ve daha Once sisteme tamitilmig olan pencere simfimin

ismidir. Bu gekilde pencere ve pencere sinifi arasinda baglanti kurulmusg olur.



CreateWindow fonksiyonu olusturulmus pencereye HWND tipinde bir
tammlayici(handle) geri déndiiriir. Windows'daki her pencere bir tanimlayicya
sahiptir. Program iginde pencereye erisilmek ve tizerinde islem yapilmak isteniyorsa
bu tanimlayici kullanlir.

2.4 Pencere Prosediirii (Window Procedure) ve Mesajlarin Iglenmesi :

Windows'da ¢aligtirilan her bir program igin Windows bir mesaj kuyrugunu (message
queue) giincel tutar. Bir giris olay: olustugu zaman Windows giris olayim bir mesaja

(message) donlistiiriir ve onu programin mesj kuyruguna yerlestirir.

Program mesaj kuyrugundan bu mesajlar1 "mesaj ¢evrimi" olarak bilinen aggidaki
gibi kod blogunu ¢alistirmak sureti ile alir.

while ( GetMessage (&msg, NULL, 0,0))
{
TranslateMessage ( &msg ) ;
DispatchMessage ( &msg ) ;

}

return msg.wParam;

Bu kod pargas1 WinMain fonksiyonunun son kisminda icra edilir ve bdylece bu

uygulamaya ait olan tiim mesajlar program tarafindan degerlendirilir.

Windows'da bir programin olusturdugu her pencere bir pencere prosediiriine sahip
olur. Bu pencere prosediirli ya o programin igindeki ya da bir DLL'deki bir
fonksiyondur. Bu pencere prosediirliniin ismi pencere sinifinda belirtilen simf
ismidir. Windows pencereye mesajlar1 pencere prosediiriinii ¢agirmak yoluyla iletir.
Pencere prosediirii mesajlar1 iligkili oldugu pencere igin isler ve kontrolii Windows'a
geri dondiiriir.



Nesne yonelik programlamada bir nesne kod ve veriden olugur. Windows'ta pencere
nesneyi olusturur. Kod, pencere prosediiriidiir. Veri ise hem pencere prosediirii
tarafindan, hem her bir pencere i¢in Windows tarafindan ve hem de sistemde mencut

olan pencere sinifi tarafindan kullanilan bilgidir.

Bir Windows programu galismaya bagladigi zaman Windows program igin bir "mesaj
kuyrugu" (message queue) olusturur. Bu mesaj kuyrugu programin olusturabildigi
tiim pencereler i¢in mesajlar1 depolar. Program bu mesajlart kuyruktan almak icin ve
uygun pencere prosediirlerine dagitmak igin yukanda belirtilmis olan "mesaj
¢evrimi" (message loop) adi verilen bir kod pargasim igerir. Diger mesajlar mesaj

kuyruguna yerlestirilmeden dogrudan pencere prosediirlerine génderilebilir.

Windows programinda gergek calisma pencere prosediiriinde olur. Pencere prosediirii
pencere ¢alisma alaninin nasil goériinecegini ve pencerenin kullanici giriglerine ne
cevap verecegini saptar. Pencere prosediirii daima asagidaki gibi tanimlamir. Fakat

pencere prosediir ismi pencere sinifinda belirtilmis olan herhangi bir isim olabilir.

long FAR PASCAL WndProc ({ HWND hwnd, WORD message, WORD
wParam, LONG |Param)

Ik parametre hwnd(handle to a window), mesaj1 alan pencereye bir tanimlayicidir.
Bu tanimlayic1 CreateWindow fonksiyonundan geri dénen tamimlayici ile aymdir.
Eger program aym pencere simfindan bir ¢ok pencere olugturmus ise Awnd, mesaji

alan 6zel pencereyi tanimlar.

Ikinci parametre mesaji tantmlayan bir sayidir (6zellikle 16 bit isaretsiz tamsay1 veya
WORD). Son iki parametre ise mesaj hakkinda daha fazla bilgi saglar.

Bir pencere prosediiriiniin aldif1 her bir mesaj, pencere prosediiriindeki message
parametresi olan bir say1 ile tanimlanir. WINDOWS.H baglik dosyasinda her bir
mesaj parametresi igin WM__ ("window message") 6n eki ile baglayan tanimlayicilan
belirtilir.



Bir pencere prosediirii mesaji aldifi zaman 0 ile geri d6nmelidir. Pencere
prosediiriiniin islemedigi tiim mesajlar, DefWindowProc isimli bir Windows
fonksiyonuna génderilmelidir. Aym1 sekilde DefWindowProc'dan geri dénen deger
pencere prosediiriinden geri déndiiriilmelidir.

2.5. Windows'un Grafik Aygit Arabirimi (Graphics Device Interface) :

Olusturulan pencerenin gériintii ylizeyini boyamak i¢in Windows'un Grafik Aygit
Arabirimi(GAA) kullamilir. Her GAA fonksiyonu ilk parametre olarak aygit iceregi

tamimlayici(handle to a device context) 'sina ihtiyag duyar.

Tammlayici(handle), Windows'un bir nesneye i¢ referans yapmak igin kullandify bir
sayidir. Bu tammlayic1 yine Windows'tan elde edilir ve diger fonksiyonlarda
kullanilir. Aygut icerik tammlayicisi(handle to a device context - hdc) sayesinde ise
GAA fonksiyonlar1 kullamlir ve pencerenin ¢aligma alam istenildigi gibi boyanabilir,

diizenlenebilir.

Aygit icerigi (device context - DC) gercekte GAA tarafindan glincellenen bir veri
yapisidir. Printer, plotter ya da video goriintiileyici gibi 6zel bir goriintti aygiti ile
baglantilidir. Video goriintiileyici igin bir aygit igerigi genellikle ekrandaki &zel bir

pencere ile baglantilidir.

Windows GAA fonksiyonlari ile galigirken aygit igerik yapisindaki degerleri kullanr.
Bu deperlere aym zamanda aygt igeriginin "6zellikleri" de denir. Ornegin TextOut
fonksiyonu aygit igeriginin 6zelikleri sayesinde yazilacak yazimin rengini, geri plan
rengini, x-y koordinatlarimin pencerenin galiyma alamna nasil doniistiiriilecegini ve
yaz1 gériintiilendiginde Windows'un hangi fontu kullanacagini saptar.

Bir program pencereyi istege gore diizenlemek igin Oncelikle aygit igerigine bir
tammlayici elde etmelidir. Elde edilen aygit igeriginin kullanimi sonlandig1 zaman
program bu tanimlayiciy1 serbest birakmalidir. Clinkii bu tip tamimlayicilar sistem



kaynaklarim1 bloke ederler. Bu duruma son vermek ve sistem kaynagum tekrar

kullamima agmak i¢in bdyle bir igleme bagvurulur.

Windows'ta hersey birbiri ile baglantilidir. Oyle ki video goriintiileyicide bazi
grafikler ¢izmek istersek bir "aygit icerigi tammlayicis1"(handle to a device context -
HDC)'na ihtiyacimiz vardir. Onu elde etmek igin bir "pencere tanimlayicisi"(handle
to a window - HWND)m elde etmemiz gerekir. Onu almak i¢in de bir pencere
olusturmamiz ve pencereyi "mesajlan" almaya hazirlamamiz gerekir. Mesajlari
almak ve islemek igin ise bir "pencere prosediirii"(window procedure)'ne gereksinim

vardir. Iste bu noktada ise Windows programinin yazimi baslar.

2.6. Windows'ta Cok Gorevlilik :

Windows ortaminda birden fazla Windows programi aym anda galistirilabilir ve
goriintiilenebilir. Her bir program ekranda dikdértgen bir pencereyi kaplar. Kullanici
ekran tizerinde pencereyi hareket ettirebilir, onun 6lgiilerini degistirebilir, programlar

arasinda gegisler yapabilir ve bir programdan digerine veri transfer edebilir.

Boyle bir ¢alisma olanagi tamamen Windows'un bize sagladigi bir imkandir. Bu
sayede bir modulun pargalar olan birden fazla uygulama aym: anda g¢aligtiriimak
sureti ile bu uygulamalar arasinda ¢ok kolay bir gegislilik ve esneklik saglanmis olur.

Bu tarz bir ¢aligma beraberinde bellek y6netimini de getirir.

2.7. Windows'ta Bellek Ydnetimi :

Bir isletim sisteminde bellek y6netimi hakkinda hi¢ bir ¢aliyma yapiimaksizin ¢ok
gorevlilik saglanamaz. Yeni bir program c¢aligmaya bagladifn ve isini bitirip
sonlandig1 zaman bellek pargalara ayrilmig olur. Sistem bu gekilde olusan bos bellek
alanlarini birlestirmelidir. Bu da bellekteki kod ve veri bloklarinin sistem tarafindan



hareket ettirilmesini gerektirir. Windows'ta ¢alisan programlar bellegi agin yiikler; bir
program herhangi bir anda bellegin alabileceginden daha fazla kodu igerebilir.
Windows program kodunu bellekten ¢ikarabilir ve daha sonra programin .EXE
dosyasindan kodu tekrar yiikleyebilir. Kullanici bir programin bir kag¢ ornegini
caligtirabilir. Tiim bu 6rnekler bellekte ayni kodu paylasir. Windows altinda ¢alisan
programlar "dinamik bagli kiitiiphaneler"(dynamic linking libraries) olarak
adlandirilan diger .EXE dosyalarindaki rutinleri de paylagabilir. Windows dinamik
bagl kiitiiphanelerdeki rutinlerle programi caligma aninda baglamak igin bir
mekanizmaya sahiptir. Esasinda Windows'un kendisi de dinamik bagh
kiittiphanelerin bir kiimesidir.

Bellek y6netimi daima Windows'un en 6nemli konularindan biri olmugtur. Windows
1 bile kompleks bir bellek y6netim yapisina sahiptir. Asagida Windows 1 bellek
y6netiminin bazi 6zellikleri yer almaktadir :

e Windows ayn1 programin bir ¢ok Srnegini ¢aligtirdif1 zaman her bir 6rnek
icin aym kaynaklar(icon, cursor, menu template ve dialog box template)
ve aym kod segmentleri kullanilir. Cogu durumda Windows sadece bir

programin her bir &rnegi igin tek olan veri segmentlerine ihtiyag duyar.

e Windows'ta tahsis edilen bellek pargalarinin ¢ogunlugu hareket
ettirilebilirdir Cogu durumda da bu bellek pargasi bir programin kod

segmentlerini, veri segmentlerini ve kaynaklarim igerir.

e Kod segmentleri ve kaynaklar ekseriyette "istek {izerine
yiiklenen"(demand-loaded) cinstedir. Bir program onlara 6zellikle ihtiyag
duyana kadar Windows onlar1 bellege yiiklemez.

e Kod segmentleri ve kaynaklar genelde bellekten alinabilir(discardable)
cinstedir. Windows bellegi bosaltmaya ihtiya¢ duydufu zaman bellekten
segmentleri alir ve daha sonra program onlara gereksinim duydugu zaman

programin .EXE dosyasindan onlar: tekrar bellege yiikler.
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Bu bellek ydnetim 6zellikleri bellege siamayacak kadar biiyiik olan programlarin
Windows 1 altinda galigtirilmasina olanak saglar. Bu bellek yonetim planinda
Oniimiize ¢gikan problem Windows'un hard disk'ten kod segmentlerini ve kaynaklarim
sik sik tekrar yiliklemesi ve dolayisiyla program performansinin kétiilesmesidir. Bu
sebeple Windows 2'ye Expanded Memory Specifition (EMS) 4.0 ve Windows 3'e de

protected-mode destedi eklenmisgtir.

2.7.1. Windows'ta Bellek Organizasyonu :

Windows tarafindan kontrol edilen tiim bellek alanina "global bellek" ya da "global
heap" ad1 verilir. Bu alan MS-DOS'un Windows'u bellege ilk ytikledigi yerden baglar
ve mevcut bellegin listlinde gogunlukla da fiziksel bellegin listinde sonlanir. Global
bellekten tahsis edilen her bellek blogu bir segmenttir. Genelde tahsis edilmemis
global bellek alan1 "serbest bellek" (free memory) olarak adlandinlir.

Bir Windows programi bir ya da daha fazla kod segmentine ve veri segmentine sahip
olabilir. Windows programi bellege yiikledii zaman kod igin global bellekten en az

bir segment ve veri igin bir segment tahsis edilir.

Windows'un tiim bellek alanindaki her segment Windows'un segmentleri nasil
yonetecegini belirten belirli &zelliklerle isaretlenir. ilk ve en nemlisi segmentlerin ya
"sabit"(fixed) ya da "hareket ettirilebilir"(moveable) olarak isaretlenmesidir.
Windows diger bellek tahsisleri igin yer gerekliyse bellekte hareket ettirilebilir olarak
isaretlenmis segmentleri hareket ettirebilir. Boyle bir durumda bu segment ile
baglantili olan tiim isaret¢ilerin yeniden diizenlenmesi gerekebilir. Sabit olan

segmentler bellekte hareket ettirilemez.

Hareket ettirilebilir segmentler aym zamanda "bellekten alinabilir" (discardable)
olarak isaretlenebilir. Windows ek bellek alanina ihtiyag duydugu zaman bu 6zellikle
isaretlenmis segmentleri bellekten alip bellekte yer agabilir. Windows bir bellek

segmentini serbest birakmak istedii zaman bellekten alnabilir olarak isaretlenmis
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segmentlerden hangisini segecegini saptamak igin "yakin gegmiste en az kullanilmig
olam tas1" (least recently used-LRU) algoritmasim1 kullanilir. Bellekten alinabilir
olarak isaretlenmis segmentler aym1 zamanda hareket ettirilebilir olmalidir. Bununla

birlikte hareket etirilebilir segmentler daima bellekten alinabilir olmayabilir.

2.7.1.1. Global Bellek Diizeni :

Yukarida bahsettigimiz gibi global bellek MS-DOS'un Windows'u ilk yiikledigi
noktadan baglar ve mevcut bellegin iist kisminda sonlanir. Windows global bellegin
alt kismin sabit segmentlere, {ist kismim ise aym zamanda hareket ettirilebilir olan
bellekten alinabilir olan segmentlere ayirir. Sabit segmentler asagidan yukarnya
dogru, bellekten alinabilir olan segmentler tersi yénde yukaridan asagiya dogru tahsis

edilir.

Windows sabit segmentler ve bellekten alinabilir segmentler arasinda hareket
ettirilebilir segmentleri ve bellekten alinamaz veri segmentlerini yerlestirir. Serbest
bellek blogunun en bilyiigii genellikle alinabilir segmentlerin altinda yerlestirilir.
Asagidaki sekilde burada anlatilan global bellek diizeni ve bellek pargalarinin
genisleme dogrultusu goériilmektedir.

Bellekten alinabilir kod segmentleri

|

Serbest bellegin en genisi

{

Hareket ettirilebilir segmentler ve bellekten alinabilir

Bellegin tistkism1

veri segmentleri

0

Sabit Segmentler

Bellegin alt kism1

Sekil 2.1. Windows’ta bellek organizasyonu.
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2.7.1.2 Lokal Bellek :

Her Windows programi default veya otomatik olarak adlandirilan en az bir veri
segmentine sahiptir. Programin DS ve SS segment isaret¢ilerinin her ikisi de bu
segmente igaret eder. Windows'un idare ettigi "global bellegin" aksine bu otomatik
veri segmentine bizim programin "yerel bellegi" adi verilir. Windows'un global
bellek organizasyonu iginde bizim programin otomatik veri segmenti ¢ogunlukla
hareket ettirilebilmesine ragmen bellekten alinamaz bir segmenttir. Bu segmente
DGROUP adu verilir.

Windows programlarinda DGROUP igindeki bellek,d6rt alanda gekil 2.2 gosterildigi
gibi organize edilir. Bu dért alan agagida tarif edilmistir :

Baglatilmiy statik veri : Bu alan fonksiyonlarin disinda tanimlanan
baglatilmig degiskenleri, fonksiyonlarin igindeki baglatilmig statik
degiskenleri ve kayan noktali sayilar ile agik katarlan igerir.

¢ Baglatlmams statik veri : Bu alan fonksiyonlarin diginda tanimlanan
baslatilmamis degiskenlere ve fonksiyonlar iginde statik olarak
tanimlanan baglatilmamis degiskenlere sahiptir.

e Yigmm : Bu alan fonksiyonlarda tanimlanan otomatik veri pargalarim,
fonksiyonlara aktarilan veriyi ve fonksiyon ¢agrilart esnasinda geri doniis

adreslerini igerir.

e Yerel cep (local heap) : Bu alan program tarafindan dinamik tahsislerde
kullanilmak {izere ayrilmig serbest bellektir.
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DGROUP'un tist kismu
Yerel Cep (Local Heap)
Yigin
Baglatilmamis Statik Veri
Baglatilmig Statik Veri
DGROUP’un alt kismi1

Sekil 2.2 DGROUP iginde bellegin organizasyonu.
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3. BOLUM

NESNE YONELIK PROGRAMLAMA ve C++

Tezin konusunu olusturan konfeksiyon otomasyon yaziliminin Microsoft Visual C++
proje gelistirme ortaminda gerceklestirildigi daha 6nce bahsedilmisti. Bu bélimde
Microsoft Visual C++‘in bilegenlerinden biri olan Nesne Yonelik Programlama
(Object-Oriented Programming — OOP) y6nteminin takdimi yer almaktadir.

3.1. Nesne Yonelik Programlama Nedir? :

Nesne Yonelik Programlama (Object-Oriented Programming), programlama sahasina
yeni bir yaklagim getirir. Bu yontem bulunmadan Once programlama igin bazi
yontemler gelistirilmigtir. Geligimin kritik noktalarinda programcinin gittikge
komleks hala gelen programi ele alabilmesine yardimci olmak igin gesitli yaklagimlar
olusturuldu.

Giiniimiizde yaygin bir sekilde kullamilan yOntemlerden biri olan yapisal
programlama (structured programming) miikemmel sonuglar vermesine ragmen
programin boyutu belli bir 6l¢liyti gegince performans ve kontrolu gittikge
kétiilesmektedir. Bu sekilde kompleks programlarin ele alinabilmesi igin mutlaka
nesne y6nelik programlama yontemi kullamlmalidir. Nesne yonelik progralama
(NYP) yapisal programlamada ortaya konulan ilkelerin en iyilerini temel alir ve bu
ilkelerle programu farkli bir tarzda organize etmemizi saglayan yeni kavramlarla
birlestirir. NYP bir problemin iligkili alt gruplara ayrilmasina olanak saglar. Herbir

alt grup bir nesne (object) olarak ele alimir. Nesnelerin kendi verileri ve bu verilerin
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lizerinde ¢esitli islemlerin yapilabilmesine olanak saglayan komut kiimeleri yani
fonksiyonlar1 vardir. Boyle bir yontem pogramin karmagikligim azaltir ve

programcinin daha genis programlar ele alabilmesine olanak saglar.

Yukarida bahsettigimiz nesne (object), C'de mevcut olan struct yapisina benzeyen
kullanic1 tanimli bir veri yapisidir. Fakat nesne, struct yapisina ek olarak hem verileri
ve hem de bu veriler lizerinde gesitli islemleri gerceklemeyi saglayan fonksiyonlar
_ igerir. Nesnede igerilmig olan verilere genellikle iye degiskenler (member variables)
veya bazen de veri dyeleri (data members) adi verilir. Fonksiyonlara ise genellikle

tiye fonksiyonlar (member fonctions) veya bazen de metodlar (methods) ad1 verilir.

NYP'da her nesne sinif (class) adi verilen kullanici tarafindan olusturulmus veri
tipinin bir 6rnegidir. Simif, nesnenin ana yapisim olugturan bir ¢aligma gergevesidir.
Bir sinifin bildirimi (declaration) yapildig1 zaman bu smifa ait nesneler i¢in higbir
bellek tahsisi yapilmaz. Yani nesne olusturulana kadar bir nesne igin Bellek ayrilmaz.

Kisaca styleyecek olursak bir nesne bir sinifin 6rnegidir.

3.2.C++:

C++, nesne yonelik programlamaya C programcinn cevabidir. C dilinin geligmis bir
versiyonudur. C'nin temel ¢ozlimleri fizerine insa edilen C++, nesne yonelik
programlama i¢in bazi desteklere sahiptir. Ayrica birgok yeniligi ve onu "daha iyi C"
yapan bir ¢ok 6zelligi igerir. C++ programlama gayretlerini azaltir. C++ 'in C dilini
temel almasi nedeniyle C'de yapabildigimiz hergeyi C++'a uygulayabiliriz. C dilini
bilen birinin bu dili 6grenmesi o kadar da zor degildir.

C++ 1980 yilinda New Jersey, Murray Hill'de Bell laboratuvarlarindaki galigmalar
esnasinda Bjarne Stroustrup tarafindan gelistirilmistir. Baslangigta "C with classes"
adi verilmis ve bu isim 1983 yilinda C++ olarak degistirihnistif. 1980'den beri, C++
1985'te ve bir digeri de 1990'da olmak tiizere iki revizyon gegirmistir. Hala C++
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lizerinde galigmalar devam etmektedir ve bazi 6zellikler hala gelistirilmekte ve
eklenilmektedir.

3.3. Nesne Yonelik Programlamanin Temel Ozellikleri :

Tiim NYP dillerini diger dillerden ayiran temel &zellikler gunlardir ; veri kapsam
(data encapsulation), ¢ok sekillilik (polymorphism), devralma (inheritance). Simdi

bu kavramlara kisaca deginelim :
Veri Kapsam (Data Encapsulation)

NYP’da bir simifin tamimu iginde bildirilmis ilye fonksiyonar aym sinif ait olan tiim
veri degiskenlerine erigebilir. Buna karsilik bir nesne programin iginde herhangi bir
yerden {iye degiskenlerine erigilmesine karsi: 6nlem alabilir. Bir nesnenin iiye
degiskenlerini programin diger kisimlarina kars1 gizlemesi yetenegine veri kapsami
(data encapsulation) adi1 verilir. Bir nesne iginde veri, kod veya her ikisi de veri
kapsamu olarak private, protected, public tanimlarindan birini alir. Bu tammlamaya
gore veri veya fonksiyonun kapsam alam yukaridaki siraya gére genisler.

Devralma (Inheritance)

NYP’da mevcut bir sinifin 6zelliklerini degistirmek sureti ile mevcut herhangi bir
smiftan yeni bir sinif olugturulabilir. Boyle bir yaklagimin gayesi daha 6zellesmis bir
simf tanimlamaktadir. Bir simiftan bagka bir sif tiiretme 6zelligine devralma
(inheritance) adi verilir. Simfin tiiretildigi siifa taban siuf (base class) adi
verilirken bir taban simftan tiiretilen sinifa tiiretilmis sinif (derived class) adi verilir.
Sinifin tiiretildigi bir tist sinifa ata sif (parent class) adi verilir. Tiiretilmis bir simf
bir yada daha fazla ata smftan 6zellikler devralabilir. Béyle bir duruma da goklu

devralma (multiple inheritance) ad1 verilir.
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Cok Sekillilik (polymorphism)

Biyoloji de aym cinsten organizmalarda farkli &zelliklerin olusumuna bu ad verilir.
NYP'da ise ¢ok sekillilik, herbir sinifa uygun muhtelif 6zelliklere sahip sinif gruplari
olusturulabilmesi 6zelligidir. Bir bagka deyisle bir fonksiyon ismi ile isimleri aym
yaptiklant farkli ¢oklu fonksiyon gruplarindan o simifa uygun olan birinin
¢agrilabilmesidir.

3.4. Sinif Cegitleri :

C++'da smmflarin tamimlanmasi esnasinda kullanabilecegimiz bazi 6zel teknikler

vardir. Ornegin;

o Icice simiflar (Nested classes). Bir sinifin tanimi diger diger sinifin tanimu
icine yerlestirildigi zaman igteki simf bir igice sinif (nested class) olarak

adlandirilir.

e Birlesik siniflar (Compbsed classes). Bir siifin bildirimini bagka bir
simifin tanimu1 igine yerlestirdifimiz zaman bildirimi igeren siif bir
birlegik sinif (composed class) olarak adlandirilir. Bir nesne, diger bir
sinif icinde bildirimi yapilan bir simifa ait oldugu zaman bu nesne alt

nesne (subobject) olarak adlandirilir.

o Arkadas simflar (Friend classes). Bir sinifin taniminda diger bir smfi
arkadag simf olarak bildirebiliriz. Bir suuf diger bir simifla arkadaslik
iligkisi icinde oldugu zaman arkadas olarak tasarlanan simf dier simfin

private ve protected tyelerine erigebilir.

e Tamamlanmams simif bildirimleri (Incomplete class declarations). Béyle

bir duruma siifin tanimlamas: yapilmadan o siufa referans istekleri
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olustugu zaman gerek duyulur. Bu sayede sisteme referansyapilan simfin
mevcut oldugu fakat taniminin daha sonra yapilacag: bildirilir.

* Bos szt:uﬂar ( Empty classes) : Bu smflar higbir sey yapmazlar fakat
programin gelisimi esnasinda anlam kazanacaklar igin bildirimleri
yapilir.

3.5. Uye Fonksiyonlarin Cesitleri :

Bir nensnenin elemanlann olan itye fonksiyonlar bazi kategorilere ayrlabilir.

Ornegin;

Satirigi tiye fonksiyonlari (Inline member functions ) : Simf tammlan iginde
tamimlanmis fonksiyonlar satirigi fonksiyonlar ( inline functions ) olarak
adlandinlir. Bir sinif taniminda b,r fonksiyon tanimlandigi zaman derleyici bu
fonksiyona inline tammlamas: ile belirtilmis gibi muamele eder. Yani derleyici,
fonksiyonu inline fonksiyon olarak goriir.

Sanal fonksiyonlar ( Virtual functions ) :n Sanal fonksiyon taban sinifin taniminda
bildirilmis bir fonksiyondur. Sanal fonksiyondan siuflar tiiretmek yoluyla
kullanilir.

Asil sanal fonksiyon ( Pure virtual functions ) : Asil sanal fonksiyon, taban
siufin tammu iginde bildirimi yapihg bir fonksiyondur. Fakat sadece tliretilmis
siniflarda kullanilir. Asil sanal fonksiyon taban simifin tamimi iginde bildirilmig
olsa bile bildirimin yapildig: taban simf higbir gekilde sanal fonksiyonu
kullananmaz.

Doniigiim fonksiyonlar: ( Conversion functions ) : Donligim fonksiyonlar veriyi
bir tipten digerine donstiirebilen 6zel fonksiyonlardir. Doniigiim fonksiyonlar
temel veri tiplerini ve aym gekilde kullamic1 tamimh veri tiplerini de isleyebilir.
Dénigiim fonksiyonlarinin iki ¢esidi vardir: sye diniigiim fonksiyonlar: (member
conversion functions) ve kurucu dénigiim fonksiyonlar: ( constructor conversion

functions ).



19

Constant tiye fonksiyonlar (Constant member functions ) : Bir iliye fonksiyon
bildiriminden 6nce const kelimesinin kullanilmas: ile constant {iye fonksiyon
olarak bildirilir. Bir iiye fonksiyon constant olarak bildirildigi zaman fonksiyon
degeri degistirilemeyen bir degiskeni geri dondiiriir.

Statik tiye fonksiyonlar ( Statik member functions ) : Statik liye fonksiyonlar,
statik iiye degiskenler olarak adlandirilan 6zel bir degisken gesidini erigmek
amaciyla tasarlanmig fonksiyonlardir.



4. BOLUM

MICROSOFT VISUAL C++ ORTAMI

Tezin konusunu olusturan konfeksiyon otomasyon yaziliminin gergeklendigi
Microsoft Visual C++ proje gelistirme ortamimin kisa tanitimi bu boliimde yer
almaktadir.

4.1. Microsoft Visual C++ :

Visual C++ nesne yénelik programlama igin gelistirilmis gorsel bir programlama
ortamidir. Visual C++, Gorsel C++ programlarinin yazimini kolaylagtiran 6nceden
yazilmig bir dizi siniflarla birlikte gelir. Onun sayesinde IBM Kisisel Bilgisayarlar
ve Uyumlu Kigisel Bilgisayarlar i¢in Windows temelli programlar geligtirmek C++'1n
eski editdr yapilarimi kullanarak text temelli programlar yazmak kadar kolay hale

gelmistir.

Visual C++ ile birlikte gelen simif kiitiiphanesi Microsoft Foundation Class(MFC)'nin
ikinci versiyonudur. MFC 2 bir dizi C++ sinifindan daha fazlasim igerir. Ozellikle
gorsellige yonelik yeni sistemleri desteklemek i¢in gelistirilmigtir.

Visual C++ ile birlikte gelen diger etkilesim destekleri ve Visual C++ MFC
kiitiiphanesinde saglanan siniflar sayesinde galisan bir C++ programim higbir kod
yazmaksizin olugturmak miimkiin olur. Bunun igin yapilmas: gereken sey Visual
Workbench 'te menu pargalarini segmek ve dialog box'larda bir takim kontrollere
tiklamak yoluyla uygulamanin gesidini belirtmek yeterli olur. Daha sonra da Visual
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Workbench ve tam bir uygulama igin gerekli olan kodlar1 yazmak maksadiyla diger
Visual C++ aletleri kullanabilir.

4.2. Microsoft Visaul C++'m Ozellikleri :

Visual C++'taki yeni destekler agagida yer almaktadir:

Visual Workbench(VWB). Bir kabuk altinda Visual C++ editoriint, gliclii
debugger', tarayiciy1 ve etkilesimsel destkeleri igeren tiimlesik gelistirme
ortamudir.

AppWizard. Tek bir mouse butununa tiklamak suretiyle tam bir C++ yazilim
projesini olugturabilen bir uygulama gelistiricidir. Visual Workshop'in
Project meniisiinden AppWizard'1 segerek penceresi ve menu bari olan galisir
halde bir C++ uygulamasi olusturulabilir. Daha sonra da diger Visual C++
desteklerini kullanarak istenilen kodlar ve kaynaklar eklenerek tam bir
uygulama yazilabilir.

AppStudio. Windows kaynaklarini olugturmak ve yazmak igin etkilesimsel
bir grafik destegidir. AppStudio ile ekranda gérdiiglimiiz dialog box, menii,
ikon, bitmap ve kursor gibi kaynaklar tasarlanabilir. Olusturulan kaynakarin
kaynak dosyalarini otomatik olarak {iretir.

ClassWizard. Yeni simflar, simif iiye fonksiyonlarina mesaj dontistimleri ve
sinif liye degiskenlerine kontrol ddniigiimleri olugturmaya olanak saglayan
etkilesimsel bir destektir. ClassWizard ile simf olugturmak igin mevcut
siflarin listesinden bir simf taban siif segilir ve yeni simfin ad1 belirtilir.
Yeni sinifi tammlamak ve gerceklemek i¢in gerekli olan kaynak dosyalar ise
ClassWizard tarafindan otomatik olarak olugturulur. Daha sonra da yeni simf
gelistirilen programa baglanir. Programin gelisimi esnasinda program igin

gerekli siiflar ClassWizard sayesinde olugturulabilir.
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e Visual Workbench Browser. Modiiller, sabitler, makrolar, degiskenler,
semboller ve simiflar arasindaki iligkiler hakkinda bilgi elde etmek igin
kullamlabilen bir tarayicidir. Bu tarayici sayesinde siuf hiyerarsileri,

fonksiyon ¢agr1 agaglar1 ve sembol tanimlari ile referanslar1 gézlenebilir.

Yukarida tamimlanan gelistirme desteklerinden bagka Visual C++'1n igerdigi diger
Ozellikler ise sunlardir:

e Calisma am kiitiiphaneleri.
¢ Windows kiitiiphaneleri.
e Windows Software Development Kit (SDK) igin Online dokiimantasyon.

e Bir programin gelistirilmesi esnasinda herhangi bir anda kullamlabilen
Windows temelli kaynak satir debugger. Debug meniisiinden Go komutunu
segmek suretiyle Visual Workbench iginde hata ayiklayiciy: galigtirmak
miimkiindiir.

4.3. Visual C++ Uygulamasi :

Bir Visual C++ uygulamasi MFC, Microsoft Visual C++ tasarim destekleri ve Visual
C++ Windows temelli gelistirme ortamim kullanarak tasarlanan ve gelistirilen bir
Windows uygulamasidir.

Bu tiimlegik proje gelistirme ortamim kullanarak gorsel arabirim elemanlar: tistline
yogunlagmak yoluyla uygulamamz gelistirebilirsiniz. Visual C++ gorsel arabirim
elemanlarim "kullanici arabirim nesneleri" (user inreface objects) olarak isimlendirir.
Ik is olarak kullanici arabirim nesnelerini tasarlarsimz ve daha sonra gerekli olan

diger program kodlarini yazmak ve degisiklik yapmak igin Visual C++ desteklerini
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kullamrsimz.  Visual C++ desteklerini kullanarak uygulamamizin kaynaklarim

tasarlayabilir ve mesajlan ele almak i¢in fonksiyonel kodu yazabilirsiniz.

Visual C++'1n text editdrii, proje penceresi, tarayici penceresi, debugger ve kaynak
editérii igermesi nedeniyle Windows Sistem Gelistirme Kiti(System Development
Kit - SDK) i¢in Visual C++ desteklerini C ya da C++'da standart uygulamalar

gelistirmek amaciyla kullanabilirsiniz.

4.4. Siif Kiitiiphanesi :

Microsoft Foundation Class Library(MFC) C++ programcisina Microsoft Windows
icin uygulama gelistirmesine olanak saglar. Ayrica sif kiitliphanesi programciya
eksiksiz bir "uygulama ¢aligma gergevesi” verir. Bu uygulama galiyjma penceresi
uygulamanin geri kalam ile Windows i¢in kullanici arabiriminin biitiinlesmesini
tanimlar.

MFC genelde bir uygulama ¢aligma gergevesi olarak bilinen C++ siuflariun bir
kiimesidir. Bu simiflar Windows igletim sistemi i¢in bir uygulamanin esas pargalarini
ve galigma gergevesini saglar. Caligma cerqeveéinin gayesi Windows uygulamalarim
tasarlamak ve gergeklemek igin gerekli ¢abalarn azaltmaktir. Caligma gergevesinin
bir nesne yoénelik siuf kiitiiphanesi olmasi nedeniyle MFC'deki mevcut ¢aligma
gercevelerinin kullammi hem kolaydir hem de uygulamay: gliclendirir. Calisma
cercevesinin kaynak kodunu dogrudan yazmak yerine kiittiphanedeki g¢aligma
cercevelerinden yeni ve Szellesmis siniflar tretebilirsiniz. Tiretilmis siniflar nesne
yonelik programlamanin &zelliklerinden biri olan miras alma ile taban siifinin tim
dzelliklerini ve fonksiyonlarim1 miras alir. Ayrica istenilen difer yeni liye
degiskenler ve fonksiyonlar tiiretilmis simifa eklenebilir ve miras alinan {iiye
fonksiyonlar istenildigi sekilde degistirilebilir.
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Uygulama ¢aligma gergevesinde énemli kavramlar sunlardir:

e Windows uygulamalarinda merkezi nesne "uygulama nesnesi"(application
object)'dir.
Uygulama nesnesi bir dizi dokiiman nesnesini y6netir ve programdaki diger

nesnelere komutlar1 yénlendirir, dagitir.

e Kullanicinin tizerinde ¢aligtiga veri birimi bir dékiimandir.
Dokiiman veriyi yiikler, saklar ve glincel tutar.

e Kullanic: "view" aracilifiyla dkiiman izerinde ¢aligma yapar.
View bir pencere gercevesinin ¢aliyjma alanina gémiilmiis bir penceredir. Bu
view doklimanin verisini goriintiiller ve eylemlere doniistlirtilen mouse ile klavye

giriglerini alir.

e Menu ve buton gibi kullanic1 arabirim nesneleri uygulamadaki dokiimanlara,
view'lara ve diger nesnelere komutlar génderir. Bu nesneler komutlar1 yerine

getirir.

Déokiiman ; Veriyi uygun bir formda depolar.

Dokiimanin goriiniir kism,

Goriintii ; Veriyi goriiniir formda
goriintiiler ve kullamiciyla iletisimde

Sekil 4.1 Bir dékiiman ve onun goriintiisti arasindaki iligki.
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Caligma gergevesinin kullaniminda bizim yapmamiz gerekenler:

Dokiiman sinifinda uygulamanin verisini tammlama.

Pencere iginde kullanicinin veriyi nasil gorecegini ve veri ile nasil
etkilesecegini tanimlama.

Meniileri, butonlan ve diger kullanici arabirim nesnelerini komutlarla
baglama ve daha sonra da komutlann yerine getirmek igin ele alici
fonksiyonlari(handler functions) tanimlamaktir.

Genel olarak bu sgekilde tanmimlanan yapmin kod yazim asamasinda kullanici

tarafindan ger¢eklenmesi gereken yapilar ise s6yle siralanabilir:

Dékiimanin veri yapsini bildirme ve gergekleme.

Dékiimanin verisini devamli kilma. Oyleki bu veri bir dosyaya yazilmak ve
okunmak suretiyle bir galimadan digerine tekrar tekrar kullamlabilsin.

Bir view'da veriyi goriintiileme.

Windows vasitasiyla alinan klavye ve mouse mesajlarinin islenmesi.
Menulerden ve destek gubugundan yéneltilen komutlarin islenmesi.

Caligma qerqew}esi tarafindan saglanan ¢ikig alma(printing), dilim dilim

ilerleme(scrolling) ve pencereyi pargalama(window-splitting) yeteneklerini
yiikseltmek.

Standart bir uygulamay: olusturan kod pargalarmin galigma gergevesine nasil
eklendigi Sekil 4.2°de goriilmektedir.
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Sekil 4.2. Bir uygulamay1 olusturan temel nesne bilegenlerinin tanimlanmasi.

4.5. Dokiiman Simfi :

Microsoft Foundation Class Library(MFC) ile yazilmig bir uygulama ¢aligma aninda
diger uygulamanin fonksiyonlarim ¢agirarak ve Windows mesajlar1 géndererek ve
alarak haberlesen bir araya gelmis nesnelerin bir grubudur. Dékiimanlar, dékiiman
¢at1 nesneleri(document template objects) tarafindan olusturulur ve uygulama nesnesi
tarafindan yonetilir. Kullanici view nesnesi aracilifiyla dokiimanla etkilesir. Sekil
4.3 bu anahtar nesneler arasindaki iligkiyi grafiksel olarak gosterir.

Uygulamanin Ana Penceresi

Arag¢ Cubugu

Oklar Haberlesme dogrultusunu
gisterir,

Sekil 4.3 Bir uygulamay1 olugturan temel nesneler arasi iligki.
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Dokiimamin ve diger nesnelerin bir uygulama c¢alisma c¢ergevesinde nasil
olusturuldugu ve idare edildigi Tablo 4.1°de goriilmektdir.

Tablo 4.1. Bir Uygulamadaki Anahtar Nesneler.

Nesne Oncelikli Amag Diger Nesnelerle 1liskiler
Diger ¢aliyma gergeve Dokiiman ¢atilarinin listesini

Uygulama nesnelerinin tiimiinii idare eder. | giincel tutar.

Dokiiman ¢atisi Dékiimanlar1 olugturur ve Verilmig bir tipten acgik
yOnetir, doktimanlarin listesini ydnetir.

Dokiiman verilerini bir kullanici
arabiriminde  sunmak  igin
pencere gergeveleri olugturur ve

goriintiiler .
Dokiiman Veriyi depolar. Déokliman verilerini
goriintiileyen goriintiilerin
(views) listesini idare eder.
Goriintii (View) Bir dkliman yardimz ile Bir dokiiman ile iligkilendirilir
kullanic1 etkilegimini ydnetir. ve bir pencere gercevesi
tarafindan sahiplenilir.
Pencere Cergevesi Bir goriintilyii gergeve igine Bir dokiimanin iligkilendirildigi
(Frame window) alir. goriintiiyii sahiplenir.

Dokiiman standart bir Visual C++ uygulamasinda kullanicinin File meniistinde
Open1 segerek agtifn ve Save'i segerek sakladigi verinin biitiinlinti temsil eden bir
birimdir. Doékiiman, stirekli depolama ortamina genellikle bir disk dosyasina veriyi
depolama ve yiikleme ile sorumludur. Tipik olarak kullanicinin veriyi idare ettigi bir

pencere cergevesi iginde kullaniciya sunulur.

Dﬁkﬁmén, dokiimanin goriintiisti(view) ve pencere gergevesi arasindaki iligki genel
olarak Sekil 4.1 goériilmektedir.

Calisma ¢ergevesinde veri ve kullanicimin iglemleri iki ayri nesne tarafindan yerine
getirilir, Dokiiman iiye degiskenlerinde program verilerini saklayan, Serialize adi
verilen iiye fonksiyonu aracilifiyla da bu veriyi okuyup yazabilen bir nesnedir.
Goriintii kullanicinin giriglerini ve yazma iglemlerini kabul eden pencere gergevesinin
caligma alamm doldurur ve veriyi istenildigi sekilde sunar. Ddokiimanlar veriyi nasil
y6neteceklerini bilirler, gériintliler ise veriyi nasil goriintilleyecegini ve islemlefi

nasil yerine getirecegini bilirler.
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4.6. Goriintii Simifi(View Class) :

Dokiiman uygulamanin verisini tanimlar, depolar ve y6netir. Fakat dékiiman ilgili
tiim etkilesimler bu dokiiman nesnesi ile iligkili goriintii nesnesi tarafindan yerine

getirilir.

File meniistindeki Open ya da New komutu neticesinde yeni bir dokiiman
olusturuldugu zaman c¢aligma c¢ercevesi ayrica bir "dokiiman pencere
cercevesi"(documan frame window) olusturur ve ¢ocuk penceresi olarak pencere
¢ergevesinin ¢aligma alami iginde bir goriintii olusturur. Olugturulan bu goriintli
dékiimanin verisini goriintiiler ve mouse, klavye aktivitelerini, menii komutlarim ve
kulanicinin dokiiman stiindeki ¢aligmalarini yerine getirir. Uygulamaya &zel
verinin goriintli tarafindan kullaniciya nasil sunulacagini1 ve kullanic1 aktivitelerine

nasil cevap verilecegini belirlemek programcinin gérevidir.

Gériintiiniin dokiiman iistiinde roliinii agiklayan yap sekil 4.4’te gorillmektedir.

Ddkiiman

1- Veriyi glincelle

2 — Goriintityil yeniden ¢iz

Dokiiman ile kullanici Dékiiman iginde depolanan
iletisimini dizenler. verilerin gbriinleyen tin
goriintiileri koordine eder.

Sekil 4.4. Dékiiman ve Goriintii.

Sekildeki ~ GetDocument  fonksiyonu  goriintiden  dokiimana  ulagmayi,
UpdateAllViews fonksiyonu ise o d6klimanla iliskili tim gériintiilere ulagmay: saglar.
OnUpdate fonksiyonu ise o gériintiide sunulan ve dokiimandaki m_nesneListesi iiye
degiskeninde depolanan verinin goriintiistinii glinceller.
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4.6.1. Gériintiiniin Tanimu ;

Goriintli, kullanicinin dékliman ilgili aktivitelerini yerine getiren CView sinifindan
tiiretilmis bir nesnedir. Goriintii 6zel bir dokiiman simifi ile iligkilidir ve tipik olarak
dékiiman pencere gergevesinin ¢aligma alamim dolduran bir yavru penceredir. Tek
dokiiman arabirim(Single Document Interface SDI) uygulamalarinda gériintii ana
pencere gercevesini doldurur. Coklu dékiiman arabirim(Multiple Document Interface
MDI) uygulamalarinda ise dokiiman pencere gergevesi uygulamanin ana pencere

gergevesi iginde sirasi ile goriintiilenir.

4.7. Dokiiman - Goriintii Etkilegimi :

CView smifimin GetDocument iiye fonksiyonunu g¢agrirarak bir goriintii iligkili
oldugu dékiimanin depoladigs veriye erigebilir. GetDocument fonksiyonu ile
dokiiman nesnesine bir igaretgi elde edilir. Bu igaret¢i sayesinde goriintii d6kiimanin
tiim public diye fonksiyonlarini gagirabilir ve public liye degiskenlerine erigebilir.

Kullamic1 goriintiideki veriyi degistirdifi zaman goriinti bu degisikligi dokiimana
bildirir ve dokiimamn depoladigi veriyi giinceller. Bu degisikligi haber alan
dékiiman, UpdateAllViews iiye fonksiyonu ile degisiklii onunla iligkili ttim

goriintiilere iletir ve veriyi tekrar ¢izmelerini saglar.



5. BOLUM

KALIP HAZIRLAMA ve PASTAL YERLESIM PROBLEMI

Kalip hazirlama ve pastal yerlesim problemi Gemicilik, Dericilik, Konfeksiyon,
Camcilik gibi bir ¢ok meslek dalinda karsilagilan problemlerdendir. Meslek dalina
gbre bu problemler bazen kiigiik bazen de biiyiik farkliliklar gsterir ama ana temalar
arasinda biiytik benzerlik vardir. Bu tezin 6ziinili olugturan galiyma ise Konfeksiyon
sektoriinii baz almaktadir. Burada anlatilacak konular temel alinarak yukarida adi
gegen sektérlerde de problemlerin ¢6ziimiine y6nelik ¢aligmalar yapilabilir.

Konfeksiyon sektoriinde kalip tasarim isi ile ugrasan tasarimcilar kisilerden aldiklari
ve belli bir birikimle standartlasan 6l¢iim degerlerine gore herkese uyabilecek
bedenlerde kaliplar1 dizayn ederler. Kalip tasarimi yapan kisi herseyden 6nce belli
bir deneyim siirecinden ge¢mis olmali ve aldii beden 6lgiilerini nasil
degerlendirecegini bilmelidir. Giinlin modasina uyan renk, desen ve sekle gore
tasarimlar yapilacag: gibi yoresel ihtiyaglara cevap veren tasarimlarda yapilabilir. Bu
agtdan bakildiginda tasarimlar daha ziyade piyasa talebini karsilayacak sekilde
gergeklestirilir. Tasarimda ince eleyip sik dokumak ve az sayida sonug kahp
¢ikarmak yerine tasarim gergeklestirilen pek ¢ok model arasinda en uygun olanlari
segmek piyasada kabul gérmis bir yaklagimdir P. Taylor[7]. Segilen modellerin
kopyalar1 kagittan, plastikten vs. yapildiktan ve son geklini aldiktan sonra hangi
tasarimlarin piyasaya siiriilecegi karari tabii ki sorumlulugu tizerinde tasiyan kisi
tarafindan verilir. Bu kisi sermaye sahibi girket yoneticisi, {ist diizey bir amir

olabilir.

Piyasa kosullarina uygun tasarimlar belirlendikten sonra, bu tasarimlar en ekonomik

sekilde nasil gergeklestirilebilir sorusu ortaya ¢ikar. Ekonomik ve verimli bir tiretim
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icin temel sart ise eldeki malzemeyi minimum sarfiyat ile maximum gelire
doniigtiirmektir. Bunun igin aym kumas malzemesinin kullaniimasina karar verilen
kaliplar en uygun sekilde o kumasg topuna yerlestirilmeye galisithr. Kaliplarin kumasg
topuna yerlesim problemi literatiirde pastal yerlesim problemi olarak gegmektedir.
Bu problemin ¢6ziimiinii saglayan tiim yontemlerde temel nokta, kaliplan belli bir
kumas genislik ve uzunluguna sahip alana minimum sarfiyat ile yerlestirmektir.
Genelde kumas uzunlugu sabit degildir ve yerlesim neticesinde ortaya ¢ikar. Bdoyle
bir yerlesim plan elle tek tek kaliplar: yerlestirmekle gergeklestirilebilecegi gibi belli
bir mantia sahip algoritmalar ile de gergeklestirilebilir. Elle yerlestirmede bu isi
yapan kisi uzun bir deneyimin getirdigi aligkanlikla kaliplar1 tek tek kumas alanina
yerlestirir. Fakat elde edilebilecek verim belli sinirlarin iistiine ¢tkamaz. Bu isi
gerceklestiren algoritmalarin kullaniminda ise gesitli kistaslar verimi etkiler.
Algoritmadan ne kadar iyi verim istenirse o 8l¢iide de fedakarlikta bulunmak gerekir.
Iyi bir sonug elde etmek igin ya uzun bir zaman dilimi ya da fazlaca sistem kaynag:
harcamak gerekir. Elde edilecek sonug yerlesimde bizim gbzle gérebilecegimiz fakat
algoritma yapisinin kolayca tespit edemiyecegi bazi eksiklikler olusabilir. Bu tip
yerlesim plami hazirlayan algoritma yapilari kendine gére genis bir arastirma sahasi
olusturmaktadir ve bu konuda gesitli pek ¢ok akademik galigma gergeklestirilmigtir.
Gorildigii gibi iki yonteminde kendine gore zayif noktalan vardir. Oyleyse sonug
yerlesim plani iki yonetimin de karisim1 olmalidur.

Bu noktada kalip hazirlama konusunu, baz aldigimiz konfeksiyon sektdriine uygun
olarak biraz daha detayl1 incelemek yararh olacaktir.
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5.1. Kahip Hazirlama Konusu :

Konfeksiyon sektériinde standartlagmig olan veyahut $zel sipariglerde sahistan alinan
dlgtim degerlerine gore 6nce goze hitap eden tasarim yapilir. Ardindan da hazirlanan
kalibin dikime yonelik olarak son geklini almas: igin kalip tizerinde baz1 ¢aligmalar
yapilir. Eger aym kalibin farkh 6lgiilerde benzerlerini olusturmak gerekir ise o
zamanda kalibin {izerinde serilendirme iglemleri yapilir. Anlattifimuz bu yapiy: daha
iyi agiklayabilmek i¢in kalip tasariminin kavramlarini tek tek tanitmakta yarar vardir.

5.1.1. Kalip Hazirlama Kavramlan :

5.1.1.1. Model :

Tasarimda amaglanan giysi, modeli olugturur. Bu agidan bakildifinda model ceket,
pantalon, t-shirt vs. olabilir. Eger tasarim biirosunun birlikte ¢alisti1 bir ¢ok firma
var ise her bir firma igin gerceklestirilen modeller ayr ayr saklanir. Istenirse ortak
bir modeller kiitliphanesi olugturulur ve tasarim esnasinda bu kiitiphanedeki
modellerden ilham alinabilir. Ornek bir model sekil 5.1'da yer almaktadir.

Sekil 5.1. T-shirt Modeli (On, arka, kol ve cep kaliplar1.)
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5.1.1.3Cit :

Cit, tasarimi gerceklestirilen kalip kenarlanmin bir pargasi olan ve kenarlarn
karakteristigini ( egri veya diiz karakteristigi ) bozmayan &zel bir noktadr. Cesitli
tipleri mevcuttur. Ayrica miisteri firmanin istegine uygun olarak 6zel tipleri de
tammlanabilir. Citin esas iglevi kesim esnasinda kullanilmak tizere kalip kenarlarina
bazi isaretler birakmaktir. Kaliplarin kesimini gergeklestiren kisiler kesim sirasinda
citin tipine gore o noktalara bazi kiigiik kesikler atar. Bu kesikler dikimde dikkate
alimr. Sekil 5.3'de bir g1t 6rnegi goriilmektedir.

Sekil 5.3. Bir ¢it 6rnegi

5.1.1.4. Pervaz :

Belli bir geniglikte kalip kenarlarina paralel olarak bazi pargalanin kaliptan
cikarilmasim temel alan bir yaklagimdir. Boyle bir ¢alismaya 6mek gdmlek
kollarinda gosterilebilir. Goémlek kollar1 tasarlandig ilk anda tek pargadir. Daha
sonra kol kalibinin ele yakin ug¢ kisminda kullanim gelencksel hale gelen manget
diye taBir -edebilecegimiz ve dayaniklilifn arttiran bir parga kol kalibindan ¢ikanlir.
Bu islem ise pervaz ile saglikli bir sekilde gergeklestirilir. Sekil 5.4'de séz konusu
gomlek kolundaki pervaz drnegi goriilmektedir.
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Sekil 5.4. Gomlek kolundan pervaz gikarilmasi.

5.1.1.5. Pile:

Kalip iizerinde birbiri iizerine katlanma kenarlari, biizgiiler olusturan bir yapidir.
Tasarimi bitmis yani tasarimi temsil eden kenarlan artik degismeyecek olan bir
kaliba uygulamir. Pilenin bir dogrultusu ve bu dogrultuyu kesen iki kalip kenar
vardir. Bunun i¢in pile tamm yapilirken &ncelikle pilenin temel bileseni olan pile
dogrultusu, iki kalip noktas: yardimu ile tespit edilir. Pilesiz kalip sekli ile dikim
esnasinda pile dogrultusundan katlanarak iki kenar1 birlestirilen kalibin iki boyutlu
sekli genellikle birbirinin benzeridir. Dolayisiyla pileye sahip bir kalibin esas
goriinils yapisi dikimden sonra belli olur. Bu agidan bakildifinda tasarim yapilmus
kalip iizerinde pilenin dikim sonucunda nasil bir sekil alacagim hayal edebilmek
oldukga gilictiir, Tasarim esnasinda pile noktalart ¢it ile isaretlenir ve dikim
esnasinda da bu ¢it noktalan dikkate alinarak pile dogrultusu ile dik olan kenarlarin
biri veya her ikisi de dikilir. Saga veya sola kat olugturan pileler, iist veya alt kismi
katsiz olan pileler, kanun diye tabir edebilicegimiz 6zel bir pile tipi de mevcut pile
tipleri arasinda &rnek olarak gosterilebilir. Birden fazla sayida pile birbirinden belli
bir uzaklikta ve belli bir pile genislifinde yer alabilir. Sekil 5.5'de tipik bir pile
Ornegi goriilmektedir.
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Sekil 5.5. Tipik Bir Pile Ornegi (Sola Kat Olusturan Pile)

5.1.1.6. Pens :

Pens pileye benzer bir yaklagimdir fakat dikim esnasinda pileden farkli olarak pens
dogrultusu ile aym olan kenarlar birbirine dikilir. Ayrica pens tiim bir dogrultu
boyunca degil sadece belli bir pens uzunlugunda etkili olur. Dikime getirdigi en
6nemli yenilik kaliba liglincli boyutta da ¢aligmay: eklemesidir. Zaten esas kullanilig
amaci da budur. I¢ pens, dis pens gibi gesitleri vardir. Ornek bir pens yapis: sekil
5.6'da goriilmektedir.

Sekil 5.6. Bir Pens Ornegi.(I¢ pens)
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Modellerin tasarim bittikten sonra kaliplarin kumag topu iizerine yerlestirilmesi
islemine gegilir. Burada bahsedilen kaliplarin yerlesim planimi hazirlama iglemi
pastal hazirlama adin1 alir. Bdyle bir ¢aligmanmin gergeklestirilebilmesi igin kaliplar
lizerinde bazi iglemlerin yapilmasi gerekir. Devamda yer alan kavramlar bu amaca
yonelik ¢caligmalar: anlatir.

5.1.1.7. Kahp Diiz Ipligi :

Pastal yerlesim plam hazirlanirken Kkaliplar kumas {izerine istenildigi gibi
yerlestirilemez. Kaliplarin kumag tizerine belli bir dogrultuda yerlestirilmesi gerekir.
Bu amagla "diiz iplik" diye tabir edecegimiz bir igaret kaliplara eklenir. Diiz ipligin
dogrultusu ve y6nii vardir. Yerlesim planinda da kaliplarin diiz iplik dogrultusu ile
kumas dogrultusunun aym olmasina galigilir. Diiz ipligin kullanilmasindaki amag
kumagin esneme yoniinii, desenlerin dogrultusunu da dikkate almaktir. Diiz ipligin
kalip tasariminda kullanimina iliskin bir ek Sekil 5.7'de goriilmektedir.

Sekil 5.7. Bir Diiz Iplik Omegi.

5.1.1.8. Cakiyma Noktas: :

Desenli kumaglarin kullaniminda s6z konusu olan yardimeci bir isarettir. Modeli
olusturan kol ve gévde kaliplar1 gibi birbiri ile yanyana gelecek pargalardaki desenler
arasinda gegisin dilzgiin olmas: igin kullanilir. Pastal yerlesim planinda bu ¢akisma
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noktalar1 degerlendirilir. Sekil 5.8'de ¢akigma noktasinin kullanimina iligkin bir
6rnek goriilmektedir.

Sekil 5.8. Cakisma Noktas1 Ornei.

5.1.1.9. Dikis Pay:1 (Seam) :

Tasarima uygun olarak kaliplarin birbirine diizgiin dikilebilmesi igin kalip profili
etrafinda bazi paylarin birakilmasi gerekir. Bu paylara dikis pay1 ad1 verilir ve gesitli
tipleri mevcuttur. Eger kalip {izerinde baska bir degisiklik yapilmayacak ise en son
islem olarak kaliba dikis pay1 uygulanir. Dikim esnasinda da bu paylar biiyiik bir
fayda saglar. Tasarimi bitmis bir kalip tizerinde d1k1s paymun nasil olacagim
gosteren bir 6rnek sekil 5.9'da gériilmektedir.

Sekil 5.9. Dikis Pay1 Caligmasi.



39

5.1.1.10. Temel Beden ve Beden Setleri

Toplumu olusturan bireylerin viicut 6lgit degerleri gok ¢esitlidir. Bu kadar gesitlilik
i¢inde tasarimlarda kullanilacak 6lgli degerleri nasil tespit edilecektir. Bu islem igin
en akilci yol 8lglim degerleri tizerinde gergeklestirilen istatistikleri kullanmaktir.
Istatistiklere gére normalde insanlarin boylar arttikga bel, kalga, dirsek ve bilek gibi
viicut 6lgli degerleri artmaktadir. Bu agidan bakildifinda toplumda g¢ogunlukta
bulunan viicut 6l¢ii degerleri standart alinarak ilk model tasarim 6lgiileri tespit edilir.
Belirlenen &lgiilere gore tasarimu yapilan bu modele temel beden adi verilir. Tim
bireylere uygun modelleri ger¢eklemek i¢in bu temel bedene gére diger beden setleri
tamimlanur.,

Satis pastasindan miimkiin mertebe daha ¢ok pay alabilmek igin hedef kitlemiz tiim
toplumdur. Oyleyse ¢ogunluktaki bedenlere uygun modeller daha gok tiretilmeli ve
diger bedenlerin dagilim1 da istatistiklere gore belirlenmelidir.

5.1.1.11. Serilendirme Iglemi (Grading) :

Gergek hayatta bir modelin kendisine pazar pay:1 bulabilmesi i¢in o modelin farkl
Olgiilerde benzerlerini iiretmek gerekir. Yani tiim bireylere uygun olgiilerdeki
modelleri iiretebilmek igin 0o modelin temel bedeni dikkate alinarak diger beden
setleri tammlanmahdir. Bu amagla temel bedenden difer bedenlere gegislerin ne
olaca belirtilir. Gegis degerlerinin tammlanmas: islemine serilendirme adi verilir.
Serilendirmede esas parga kaliptr ve islem kaliplar {izerindeki noktalarda

gergeklenir.

Istege goére temel bedeni olugturan model kaliplarinin bazilari, baz1 beden setlerinde
tiretilmeyebilir. Ornegin bir pantolon modelinin temel bedeni 36 numara olsun.
Kaliplar 32, 38, 40 numarali beden setlerinde {iretilecek fakat 38 numarali bedende
tek degil iki cep yapilacak olsun. Boyle bir galigmay: serilendirme iglemi esnasinda
tamimlamak mimkiindiir. Ciinkii serilendirme igleminde farkli beden setlerini
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tiretmek amaglanirken iglem kaliplar tizerinde gergeklenir. Bu sayede de kaliplarin
beden setlerindeki dagilim istenildigi gibi ayarlanabilmektedir. Istege gére modeli
olusturan kaliplarin -ve hatta kalip koselerinin - beden setleri arasindaki gecis

degerleri farkli olabilir.

Sekil 5.10'da modelin temel bedeni ve model kaliplar1 ilizerinde serilendirme

isleminin neticesinde olusan beden setleri goriilmektedir.

Sekil 5.10. Model Kaliplarinin Serilendirilmesi.
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5.2. Pastal Yerlesim Konusu :

Modeller tasarlandiktan sonra daha 6nce de tammladigimiz gibi toplu tiretim igin
pastal yerlestirme islemine tabi tutulur. Ama pastal yerlesim plan1 hazirlanmadan
Once aym kumas malzemesi kullamlacak olan kaliplar pastal siparigi seklinde
diizenlenir. $imdi bu anlattifumiz tanimlamalar1 daha detayli inceleyelim.

5.2.1. Pastal Siparisi :

Pastal yerlesim plauni hazirlamaya y6nelik bir ara ¢aligma safhasidir. Bu safhada
hangi kumas malzemesinin kullanilmak istendigi ve hangi kaliplardan ka¢ adet
tretilmek istendigi bellidir. Yapilmak istenen bu iki parametreyi uygun sekilde
diizenlemektir. Diizenlemeden sonra pastalda kag kat kumag kullanilacag: ve assorti
'diye tabir ettifimiz kalip adetlerinin sayis: belli olur.

Omegin mavi diiz kumasa Gémlek On kalibinin S (small) bedeni 25 adet, M
(medium) bedeni 15 adet ve L (large) bedeni 20 adet génderilmek isteniyorsa pastal
siparisi neticesinde su degerler elde edilir. Kullanicak kalip adetlerinin EBOB(en
biiylik ortak béleni) olan 5 sayis1 pastaldaki kumas katinin sayisimi belirlerken,
assorti degerleri S beden i¢in 5 adet, M beden igin 3 adet ve L beden i¢in 4 adet olur.
Anlatilan hesabin tablo dokiimii agagidaki tablo 5.1'de gériilmektedir.

Tablo 5.1. Pastal Siparisi.

GOmlek 6n kalib1 :

Beden Setleri : S (small) M (medium) L (large) XL (extra large)
Malzeme : Diiz 25 adet 15 adet 20 adet 0
mavi kumas

Pastalda kullanilacak kumas katinin sayist : 5

Assorti Degerleri :
Beden Setleri : S (small) M (medium) L (large) XL (extra large)
Malzeme : mavi 5 adet 3 adet 4 adet 0

diiz kumag
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5.2.2, Pastal Yerlegimi :

Pastal siparigi yapildiktan sonra pastal yerlesim plani hazirlanabilir.  Pastal
hazirlamada en ekonomik olacak sekilde kaliplar kumas istiine serilir, ¢izgiler,
kareler ve desenlerin gerektiginde denk getirilmesine galisilir ve kalip parcalari
birbirine tutturulur.

"Maliyet" kullanilan kumas miktar: ile belirlenir ve sonug "yerlesim plani, pastal
remi - kesim plam" olarak adlandirilir , bu kumas iistinde kaliplarin resmidir P.
Taylor[7]. Modelin iiretim safhasina gelindiginde elde edilen yerlesim plani ve hangi
kumagtan ka¢ kat kullamlacagi gibi gerekli diger bilgiler kesim kismina iletilir.
Kesim iglemi, bu isi ger¢eklestiren deneyimli elemanlar tarafindan veya cutter diye
tabir ettifimiz kesici makinalar tarafindan yapilir.

Pastal resmi, belli ebatlardaki kumas iistiine elimizdeki kaliplari yerlestirmek
suretiyle elde edilir. Bu yerlesimde 6nemli olan fakttrler kumagi minimum 6lgiilerde
sarfetmek, kumagsin dogrultusu ile kalip diiz iplii dofrultusunu aym tutmaya
calismak sayilabilir. Ayrica birbirine iligtirilecek kaliplarda desenler arasi gegisi
uyumlu kilmak onemlidir. Bunun i¢in daha &nce bahsettigimiz gakigma noktasi

Ozelliginden yararlanmlir.

Pastal resminde kaliplar elle tek tek yerlestirilebilecegi gibi bu isi gergeklestiren
algoritmalardan da yararlanilabilir. Bé6limiin giri kisminda bahsettiimiz gibi
nihayi pastal resmi iki yaklagimin karigimidir. Bazen pastala uydurmak igin kaliplar
lizerinde bazi degisiklikler yapilabilir. Mesela kalip noktalarinin yerleri
degistirilebilir, kaliplar diiz ipligi ile dondiirtilebilir, kaliplar kesilebilir ve bu kesime
uygun olarak dikis pay1 eklenebilir. Pastal resmi tespit edildikten sonra olusan
bosluklar1 tamamlamak igin farkli model kaliplar1 resme dahil edilebilecegi gibi
siparigteki baz1 kaliplardan fazlaca kullanilabilir. ‘

Ayrica kesim esnasinda bu igi gergeklestiren kisilere bazi toleranslar saglamak ve
diger sebeplerle kaliplarin etrafinda bazi kiigiik mesafeler birakilir. Istenirse bu
mesafeler arttinlabilir. Yerlesim plam belirlendikten sonra kumas uzunlugunun ne
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kadar oldugu, yerlesimde elde edilen verimin ne oldugu gibi bilgiler yerlesimin bir
kopyast ile birlikte dosyalanir. Maliyet hesabinda bu tip bilgiler degerlendirilir.
Ayniyeten daha sonraki pastal hazirlama islemlerinde de bu bilgilerden

yararlanilabilir.

Hazirlanmig bir pastal resmi 6rnegi Sekil 5.11'de goriilmektedir.

Raporlama: Kumas Boyu: 5150.0 mm.
Verim :79%
Sekil 5.11. Pastal Resmi.



6. BOLUM

KALIP TASARIM ve PASTAL YERLESIiM PROBLEMINE
BILGISAYAR DESTEKLIi COZUM

Kalip tasarim ve pastal hazirlama problemlerini bilgisayar destegi ile ¢bzmeye
ybnelik caligmalara temel olugturan ilk uygulamalar Amerikali Howard Hughes
tarafindan yapilmigtir. Howard Hughes iki boyutlu uygulamalara ¢6ziim getirmek
i¢in bilgisayar kontrollii donanimlar1 igeren geligtirme programint baslatan ilk kigidir.
Caligmamin temelinde yatan fikir herhangi bir ¢izim yada kesim siirecinin diiz

yiizeyler iizerinde gergeklestirilmesidir.

Bu ¢aliyma 1960 yilinda Hughes Aragtirma Sirketinde baglamistir. Aym sene,
¢aligan bir lazer halka tamitilmigtir. Sekiz yil sonra 1968'de Genesco ile galigan
Hughes, lazer 151niyla ¢alisan ve o giine kadar kullanilan klasik yontemlerin, hiz ve
dogruluk bakimindan gok tistiinde olan bilgisayar kontrollii kumas kesme makinasim
basariyla gelistirmigtir.

Gelistirilen teknolojik ilerlemenin, giyim imalattindaki bu tip uygulamalar1 daha
esnek kilacagi dolayisiyla daha giizel ve kullanigh giysiler tiretilebilecegi, tiretimin
¢ok daha hizli gerceklestirilebilecegi fark edilmistir. Giyim sektoriinde nesiller boyu
tecriibesi olan Autographics'in de yardimiyla Hughes ¢ok zor iki iiretim siire¢i olan
"serilendirme" ve "yerlesim planlama" siireglerini kolaylikla basaran bir sistem
tasarlamigtir. Hewlett Packard'in ¢ok gii¢lil ana bilsayar tarafindan ¢alistirilan AM1
adiyla amlan bu sistem giyim imalat¢ilan igin hazirlanmig ilk BDU(Bilgisayar
Destekli Uretim) sistemidir.
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On yil siiresince Hughes Apparel Systems'in siirekli gelistirip sattigy AM1, 1978 - 9
yillarinda diger bir Amerikan firmasi olan Gerber tarafindan satin alindi. Gerber
firmasi bilgisayar kontrollii toplu kumas - kesim makinalar geligtirilmesinde
uzmanlagmis ve patenti ile telif hakkim aldig: sistemi kurmugtu. Yerlesim planlama
i¢in bir BDT / BDU sistemi olan Hughes'in AM1 sistemi, Gerber tarafindan toplu
kesim amaciyla kullamlmigti. Gerber AM1'i gelistirmeye devam etti ve onun modern
bir siirlimii olan AMS'i {iretti. Her iki uygulama da Hewlett Packard ana bilgisayar
tabanliyd: ve IBM tabanli bilgisayarlarda da ¢aligtirilabilmekteydi.

Bu sirada kurulan diger iki firma daha Amerikan Camsco firmasi ile Fransiz Lectra
sistemleri idi. Lectra gelistirme galigmalarina 1975 de baslamis ve ilk sistemlerini
1978 de pazarlamigtir. Lazer hazirlayici geligtirilmesinde de uzmanlagmiglar ve
karton kalip yada tek katli kumas veya deri kesebilen lazerli sistemleri ile birlikte
pazarlamuslardir. Firmalarin her ikisi de BDU sistemleri (serilendirme ve yerlesim
planlama) lretiyorlar ve ana sistemle (grafik ve giysi kalip hazirlama yazilimi)
birlikte ¢aligacak BDT yazilimu gelistiriyorlardi. Gerber firmasi rekabeti énlemek ve
bugiinkii kadar gli¢li olmayan pazarda tekel olusturabilmek igin 1980 lerin basinda

Camsco firmasini satin almisti.

Bu gelisme iki bliyilk firma olan Gerber ve Lectra'y1 dar bir pazarda g¢alisma
durumunda birakti, Iki firmamin yogun satis programlarindan sonra talep artmaya
basladi ve 1980 lerin ortasinda sektoriin hizli geligen bir pazar goriimiinii almasi
sebebiyle diger bilgisayar imalatgilar1 da dikkatlerini bu alanda yogunlagtirmaya
basladilar. Investronica isimli bir ispanyol firmasi gliglii bir sekilde pazara girdi.
Kalite ve fiyat agisindan digerlerine denk bir bilgisayar sistemi imal ettiler ama
Hughes / Gerber sisteminin bir kopyast oldugunu diiglinebilirdi. = Esasinda
Investronica kendi donamimlarim tiretip kendi yazilimlarim1 yazmaktayd: ve birinin
digerini kopyaladifimi sbylemek miimkiin degildi. Ciinkii 1960 larda tasarim
konusunda, Hughes firmas: tarafindan ortaya atilan temel prensiplerin digina ¢ikmak
miimkiin degildi Patrick J. Taylor [7]. Bu agidan bakildiginda bu alanda
gerceklenen uygulamalarin Hughes / Gerber sistemine benzemesi normaldi.

Bizim galigmalarimiz ise giyim sektériindeki kalip tasarimina ve pastal hazirlamaya
bilgisayar destegi ile ¢6zlim getirme konusunda yofunlagmigtir. Bu g¢aligmay:
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gergeklestirirken son teknolojik gelismelerin kullanilmasina gayret edilmigtir.
Caligmamizda temel alinan proje gelistirme ortaminin bilesenleri sunlardir :

o Isletim sistemi : Windows 95

e Proglama ortami : Visual C++ 4.00

e Veritabani : Access for Windows 95
Projemiz Windows 95 altinda Visual C++ programlama ortamm ile
gergeklestirilmigtir. Dolayistyla ¢oklu dékiiman arabirimi (MDI Multiple Document
Interface), ¢oklu c¢alisma, kesme, kopyalama, yapigtirma, mouse kullamminin
esnekligi gibi Windows programlamamin getirdifi pek g¢ok yenilikler projeye
eklenmigtir.  Ayrica Windows isletim sistemi kullamlarak ¢oklu g¢aligma
(multitasking), gorsel kullamici1 standartlar1 (visual standarts), ¢oklu ekranla
caligabilme, nesne baglama ve gémme (OLE Object Linking and Embedding) ve
genel siiriicii destekleri projeye kazandinlmigtir. Visual C++ programlama ortami
kullanilarak daha hizli, giivenilir program geligtirmeye g¢alisilmistir. Bu bilesenlerin
kullanimimn getirdigi yeniliklerden boliim 2, 3 ve 4'de daha detayl1 bahsedilmistir.

Projede mevcut program parcalann arasinda veri transferini saglamak, verileri
saklamak ve daha sonra tekrar alabilmek, bu islemleri yaparken miimkiin mertebe
daha az depolama ortami harcamak gibi nedenlerle Access for Windows 95
veritabami ortami kullamlmugtir, Windows ortaminda etkin ve kolay kullamlabilir
olan Access for Windows 95'in projede kullammi ile agagida siralanan temel
veritabani iglemleri saglanmigtir ;

e Veritabani sistemi igine yeni bos dosyalar eklemek

e Varolan dosyalara yeni veri eklemek

e Varolan veriyi almak

e Varolan veriyi giincellemek

e Varolan veriyi silmek

e Veritaban: sistemindeki dosyalar silmek veya bosaltmak.
Access yeni bir veritabam programu oldugu igin biitiin yeni veritabanlarinda oldugu
gibi iligkisel veritabam (relational database) y6ntemini kullamr. Iligkisel veritabam
ile diiz veritaban arasindaki en temel fark iliskisel veritabanindaki uygun bir tasarim

ile tekrarlanan verinin en aza indirilmesinin miimkiin olmasi ve verinin daha kolay
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islenebilir olmasidir. Diiz veritabani kullamlarak bir siparis modiilii yaratildigim
diigtintiliirse, her bir siparis igin bir satir kullanarak kayitlar tutulur fakat aym firma
i¢in verilen her siparigte firma ile ilgili adres, isim gibi detaylar tekrarlanmak zorunda
kalir. Iliskisel bir veritabaninda ise ayr bir tabloda tutulan firma bilgileri
tekrarlanmayacaktir.  Siparig tablosunda yalmzca firmanin sira kodu gegecektir.
Firma ile ilgili bilgiler bagka bir tabloda tutulacaktir. Bir firmamin adresi ile ilgili bir
degisiklik yapmak gerektiginde dilz veritabaninda her kaydi degistirmek
gerekecektir. ligkisel veritabaninda ise tek bir degeri degistirmek yeterli olacaktir.

Bu bilesenlerden hareketle projemiz tasarlanmig ve gerceklestirilmigtir. Projede
temel aldiimiz baz1 kabuller ise sunlardir ;

Kullanic:1 arabirim 6gelerinde yer alan mesafe, alan vs. ile ilgili tim

sayisal degerler mm. ( mili metre ) seklinde tanimlanmigtir.

e Kullamcmin klavye ile girmesi gereken degerler iletisim pencereleri

vasitasiyla elde edilir.

e Projede farenin sag ve sol tuslar1 kullamlmigtir. Kalip se¢me, nokta
belirtme, kutulama 6zelligi ile nokta grubu belirtme gibi islemlerde daha
ziyade sol tus tercih edilitken kalip noktasi eklemeyi bitirme gibi
islemlerde de sag tus tercih edilmistir.

e Kalip tistlinde bir iglem gergeklestirilecek ise 6nce fare yardim ile kalip
veya kaliplar segilir ardindan iglem yapulir.

e Kalibin segildigi, o kaliba iligkin noktalarin gériintir hale gelmesi veya
kalibin renksiz olmasi ile belirtilir.

o Islemler esnasinda segilen noktalar i¢i bog sekiller olarak belirtilir.

e Projeyi olusturan modullerin ana galiyma penceresinde o modiile uygun

ara¢ ¢ubugu tammhdir. Bu arag gubugunda bazi Caligma Diizeyleri
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mevcuttur. Bir ¢aligma diizeyi segildiginde o modda ¢alisma yapilir.
Diger bir ¢aligma diizeyi belirtilene kadar aym diizeyde kalinir.

e Arag cubugunda segili caligma diizeyini standart ¢alisma dizeyine
getirmek i¢gin fare sol tusuna ¢ift tiklanilmasi veya ESC tusuna basilmast

yeterlidir.

Modiilerligi saglamak ve konuyu daha iyi kavrayabilmek igin proje bazi ana
basliklara ayrilmigtir. S6z konusu proje ana bagliklar1 sunlardir :

1. Model tasarim iglemleri

2. Pastal siparigi islemleri .

3. Pastal plam hazirlama iglemleri

Projeyi olusturan bu modiillerin anlatimi ilerleyen kisimlarda bagliklar halinde yer
almaktadir.
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6.1. Model Tasarim iglemleri :

Bu proje modiiliinde modeli olusturan kaliplarin tasarimina iligkin calismalar
yapilmaktadir. Tasarim alam tasarima kolaylik saglamasi agisindan Windows isletim
sisteminde mevcut ilerleme (scroll) 8zelligine, bSlmeleme (splitter) yapisina ve diger
ozelliklere sahiptir. Model tasarim iglemleri meniide, arag gubugunda (toolbar) ve

klavye makrolarinda tammli islemlerle gergeklenir. Model tasarim modiiliiniin genel
gortinlis yapis: sekil 6.1°de goriilmektedir.

Sekil 6.1. Model Tasarim Modiiltiniin genel gériiniisii.

Arag ¢cubugu yapis: :

Cesitli iglemlerin ve g¢aligma diizeylerinin tanimlandigi model tasarim modiiliinde
tammli arag gubugunun yapist gekil 6.2°de goriilmektedir.

Sekil 6.2. Model Tasarim Modiiliinde mevcut arag gubugunun yapist.
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Model tasarim modiilii baz:1 alt béltimlere ayrilmigtir ;

1.
2.
3.
4.
S.

Goriintii dilzenleme islemleri

Kalip olugturma ve kalib1 bigimlendirme iglemleri
Kalip maniiplasyon iglemleri

Pastala yonelik islemler

Veri tabani iglemleri

Bu alt boltimlerin ayrintih incelemesi agagida yer almaktadir.

6.1.1. Gériintii Diizenleme iglemleri :

Bu kisimda tasarim alanimi olugturan goriintli yapisimin diizenlenmesine iligkin
islemler tamimlanmaktadir. Bu iglemler meniide tanimli baz1 komutlarla gergeklenir.

Ayrica klavye tuslarinda tanimli bazi komutlarda vardir. Bu islemleri asagidaki gibi
gruplar halinde tanitabiliriz.

6.1.1.1. Zoom iglemleri :

Zoom iglemi kaliplara yaklagsma veya kaliplardan uzaklagsma iglemidir. Bu iglemler

esnasinda kalip Olgiileri defismemektedir. Kullanicinin bazi detaylari daha iyi

degerlendirmesine olanak saglayan bir islemdir. Zoom isleminin gesitleri sunlardur;

Zoom Yaklagma : Goriintii meniisii altinda tanimli Zoom Arti mentisii
her segildiinde kaliplar iki kat1 biiylir. Yani kaliplar iki kati bilyiik
goriinecek sekilde kaliplara yaklasilir. Ayrica klavyenin saginda yer alan
+ tugunu her basildiginda islem tekrarlanabilir.

Zoom Uzaklagma : Goriintli meniisii altinda tanimh Zoom Eksi meniisti
her secildiginde kaliplar yar1 yariya kiigiiliir. Yani kaliplar yan yariya
kligiikk goriinecek gekilde kaliplardan uzaklasilir.  Ayrica klavyenin
sagida yer alan - tusunu her basildifinda islem tekrarlanabilir.
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e Zoom Segili Kaliplar : Gorlinti meniisti altinda tanimh Zoom
meniisiindeki Segili Kalip mentsii secildiginde sadece segili kaliplar
ekranda yer alacak gekilde gériintii diizenlenir.

e Zoom Tiim Kahplar : Goriinti mentisi altinda tanimhi Zoom
meniisiindeki Ttim Kaliplar meniisii segildiginde tiim kaliplar ekranda yer
alacak sekilde gériintii diizenlenir.

s Zoom Ayari : Goriintii meniisti altinda tanimli Zoom mentisiindeki Zoom
Ayan meniisii se¢ildiginde sekil 6.3'de goriilen iletisim penceresi ekrana
gelir. Pencerede yer alan zoom degeri fare hareketi ile ulagilabilen en
kiiglik caligma biriminin degeridir. Bu deger milimetre cinsindendir.

Zoom degerinin tabii degeri 4 milimetredir.

Sekil 6.3. Zoom Ayar1 Penceresinin Yapisi.

6.1.1.2. Izgara Yapis1 ve iglemleri :

Tasarim alanim kaplayan yatay ve dikey ¢izgi yapilan 6lgiilendirmeyi kolaylagtiran
yardimer bir 1zgara yapisi olusturur. Uzun kesikli gizgiler eksenlerin merkezini
gosternekte olup kisa siyah kesikli ¢izgiler 1 metre aralikla yerlestirilmistir. Kirmizi
kisa kesikli ¢izgiler ise 10 metre aralikla yerlestirilmistir. Zoom degeri belli degerleri
astifinda 1 metre araliklarla yer alan kisa siyah kesikli ¢izgiler yok olur. Bunun
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sebebi tasarim alaninda olusacak karigik goriintliye mani olmaktir. Istenirse bu
1zgara yapisit Goriintli meniistinde tamimh Izgara meniisti yardimu ile yok edilebilir

veya tekrar goriiniir hale getirilebilir.

6.1.1.3. Bélmeleme (Splitter) Yapisi :

Bolmeleme (Splitter) 6zelligi sayesinde aym tasarim alaninin farkli alanlar {izerinde
caligma yapilabilir.  Yani ekrana simayan farkli kaliplar {izerinde ¢alisma
yapilabilir. Bu 6zellikten yararlanmak i¢in tasarim alaninin solunda ve tistiinde yer
alan gubuklarin fare yardimi ile taginmasi ve istenilen noktalara dogru ilerleme
(scroll) yapilmasi gereklidir. Tasarim alamim eski haline getirmek igin ¢ubuklarin ilk
konumlarina taginmasi gerekir.

6.1.1.4. ilerleme (Scroll) Ozellii :

Tasarim alaninin ekrana sigmayan kisimlarim gérebilmek igin kullanilan Windows
isletim sistemi destegidir. Bu 6zellikten faydalanmak igin alanin saginda ve altinda
yer alan ilerleme (scroll) kutularinin yerlerinin istenilen alamn gorecek sekilde
degistirilmesi yeterlidir. Boylece genis bir ¢aliyma sahasi elde edilmis olur. Eski

goriintii pargasina ulagmak i¢in ilerleme kutularini eski yerine getirmek gerekir.



53

6.1.2. Kalip Olugturma ve Kal:p Bicimlendirme iglemleri :

Meniide ve arag ¢ubugunda, kalip olusturma ve kalibi bigimlendirme amaciyla
kullanilmak {izere bazi Yetenekler tantmhidir. Buna ek olarak arag ¢ubugunda bazi
Calisma Kademeleri de tanimlidir. Bu iglevleri tek tek su sekilde tamitabiliriz:

6.1.2.1. Kahp Olusturma :

Egri ve diiz ¢izgilerden olusan kaliplarin tasarim igleminde kullanici ilgili toolu menii
veya ara¢ gubugundan segtikten sonra fare ile kalibi tanimlamaktadir. Farenin sol
tusunda yapilan her tik igin bir nokta kaliba eklenmektedir. Sag tusa basildiginda
kalip olusturma iglemi sonlanmakta ve bir kalip elde edilmektedir. Bu sekilde
olusturulan kalip sadece diiz ¢izgilere sahiptir. Daha sonraki islemlerde gerekli olan
referans noktasi ve kalip ilk noktas: bu agamada otomatik olarak tamimlanmaktadir.
Bu noktalar normalde sistem geregi ilk nokta {izerinde tammlanmaktadir. Ayrica
kalip iizerindeki diger iglemlerin saghikh gergeklestirilebilmesi igin kalip noktalar
saat isareti yoniinde girilmelidir. Bir kalip olusturma o6rnedi sekil 6.4'de

goriilmektedir.
© ® ®
U g D
1, Asama 2. Asama 3, Asama

Sekil 6.4. Kalip olugturma 6rnegi.
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6.1.2.2. Kalip ve Noktay: Tagima :

Arag gubugunda tammli temel galigma modudur. Bu modda yaklagim 6nce seg¢ sonra
istenirse tagidir. Eger farenin sol tugunun basildig1 yer kalip iistiinde ise kalip segilir.
Segilme islemini kullaniciya haber vermek igin de kalibin noktalar1 belirmektedir.
Segili kalip yada noktalar1 fare sol tugunun yardimu ile istenilen yere taginabilir.
Bunun igin sol tusa basip siiriiklemek ve istenilen yere gelindiginde sol tusu
birakmak gerekir.

Bos bir yerde fare sol tuguna basip siiriiklemek sureti ile kaliplar grup halinde
segilebilir. Bu 6zellige kisaca kutu adi verilmektedir. Bu sayede segilen kalip veya
kalip gruplan lizerinde agagida anlatacagimiz bazi iglemler gergeklestirilebilir.

6.1.2.3. Egri - Diiz Cizgi Dénilstimii :

Kaliplar ilk tamimlandiginda sadece diiz gizgilerden olusmaktadir. Fakat gercege
uygun tasarimlan yapabilmek igin egri karakteristikteki gizgilere de ihtiyag duyulur.
Arag ¢ubugunda bu tool segildiginde, segili kalibin istenilen noktalar1 egri noktaya
déniigtiiriilebilmektedir. Kalibin herhangi bir noktasi {istiinde fare sol tusuna
basildiginda veya kutu ile grup halinde noktalar belirtildiginde ilgili noktalar egri
noktaya doniigmektedir. DOniigiim ise diiz noktanin kare, egri noktanin yuvarlak
olarak gosterilmesi ile belirtilir. Egri noktalarda, gelen ve giden kenarlar egridir.
Egrinin ¢izimi igin literatlirdeki bazi yontemler denenmis ve projeye uygun olan biri
secilmigtir. Egri - Diiz Cizgi Déniiglimiine bir 6rnek sekil 6.4'de goriilmektedir.
Sekil 6.4°de yer alan kalip iizerinde 2. ve 3. asamalar arasinda kol ve yaka kisimlan
i¢in egri — diiz ¢izgi dontisimii yapilmigtir.
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6.1.2.4. Nokta Ekleme :

Kalip olusturulduktan sonra bazen nokta eklemek gerekebilir. Bunun i¢in nokta

eklenilmek istenen kalip segilir ve arag ¢ubugunda tamimli nokta ekleme yetenegine

basilir. Bu taktirde li¢ gegit nokta ekleme yetenegini barindiran bir menii belirir.
Projede tanimli nokta ekleme yetenekleri sunlardir ;

Serbest nokta ekleme
Mesafeli nokta ekleme
Hareketli nokta ekleme

Arag ¢ubugunda bu yetenege iligkin buton islem siiresince basih kalir.

Serbest Nokta Ekleme : Bu yetenek belirtildiginde segili kalibin istenilen
noktasindan itibaren saat isareti ydniinde noktalar eklenebilir. Oncelikle
devaminda ekleme yapilacak nokta belirtilir. Ardindan da fare sol
tugunun her basihigt i¢in kaliba bir nokta eklenir. Fare sag tusuna
basildiginda iglem iptal olur.

Mesafeli Nokta Ekleme : Eklenecek nokta, kalipta belirtilen nokta ile bir
sonraki noktay: birlestiren ¢izgi tizerinde yer alir. Iglemin esas1 ¢izginin
efimini bozmadan yeni bir noktamin araya eklenmesidir. Devamina
eklemenin yapilacagi kalip noktasi belirtildiginde mesafenin ne kadar
olacagim soran bir iletisim kutusu (dialog box) ekrana ¢ikar. Mesafe
girilip enter'a basildifinda ekleme yapilir. Bu islem istenildigi kadar
tekrarlanabilir. S6z konusu iletigim kutusu gekil 6.5'de goriilmektedir.

Sekil 6.5. Nokta mesafesinin girildigi iletisim kutusu.
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e Hareketli Nokta Ekleme : Mesafeli nokta eklemeye benzer fakat bu
yetenekte noktalar farenin hareketi ile eklenir. Ustiine eklemenin
yapilacaf ¢izgi belirtildikten sonra her fare basimi igin ¢izgiye bir nokta
eklenir. Eklenen noktalarin koordinat: fare géstergesinin ¢izgi iizerine iz
diistimiidiir. Bu islemler yapilirken de ¢izginin egimi bozulmamaya
caligthir.

6.1.2.5. Nokta Silme :

Segili kalibin noktalar silinmek istendiginde bu yetenek kullanilir. Istenen nokta
iistiinde fare sol tusuna basildifinda silme iglemi gergeklesir. Ayrica kutulama
Ozelligi ile nokta grubu belirtildiginde grup halinde de silme iglemi
gergeklestirilebilir. Bir bagka yetenek belirtilene kadar nokta silme tekrarlanabilir.
Sekil 6.6'de nokta silme ile ilgili bir 6rnek gériilmektedir.

1. Asama 2. Asama 3, Asama

Sekil 6.6. Nokta silme g¢aligmasi.
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6.1.2.6. Diiz Sira :

Aym hizaya getirmek istedigimiz noktalar varsa diiz sira yetenegini kullaninz. Bu
yetenekte iki noktanin sira ile belirtiimesi gerekir. Belirtilen noktalar i¢i bog kare
seklinde goriintir. Kullanic ilk noktay: sectikten sonra ikinci noktay: belirttiginde bir

mentii belirir. Bu meniide sunlar vardir ;

e Yatayda Diiz Sira : Segilen iki nokta x ekseni dogrultusunda ayn1 hizaya

getirilir.

e Dikeyde Diiz Sira : Secilen iki nokta y ekseni dogrultusunda aym hizaya
getirilir.

Diiz sira galigmasinin neticesinde olusan kalip yapisi gekil 6.7'da gériilmektedir.

1. Asama - 2. Asama 3. Asama
Dikeyde Ddz Sira Yatayda D0z Sira

Sekil 6.7. Diiz sira ¢aligmasinin sonucu.
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6.1.2.7. Kahp Kesme :

Temel kaide kalib1 istenilen iki pargaya ayirmaktir. Ayiran ¢izgi yani kesme ¢izgisi
fare sol tusu yardimziyla belirlenir. Tusa ilk basildiginda kesme ¢izgisinin ilk noktasi
belirir. Fareyi hareket ettirdikge kesme ¢izgisinin ikinci noktasi da hareket eder.
Tusa bir defa daha basildifinda kesme ¢izgisi sonlamig olur.. Bu sekilde belirlenen
kesme ¢izgisinin lizerinden gegtigi kalip iki pargaya ayrilir. Kesme islemi sadece
secili kaliplar lizerinde gergeklestirilir. Kalib1 ikiden daha fazla pargaya ayiran
kesme islemi yerine getirilmez. Islem sonucunda orjinal kalipta sistemde tanimh
kalir. Bu gekilde gergeklestirilen gesitli kesme teknikleri tanimlanmugtir ;

e Serbest Kesme : Kalip, farenin serbest hareketi ile belirlenen ¢izgi
sayesinde iki pargaya ayrilir. Ayrica kalib1 iki noktasindan kesme olanagi
da mevcuttur. Fare kalibin noktas: tizerine geldiginde seklini degitirir.
Bu esnada kesme ¢izgisi baglatilir ve bir difer noktada sonlandirilir ise
kalip iki noktasindan kesilir.

e Yatay Kesme : Kalib1 yatay bir ¢izgi ile iki pargaya ayirmak esastir.
Yatay kesme ¢izgisinin y degeri, ilk belirlenen noktanin y degerineesittir.
Ikinci belirlenen nokta kesme ¢izgisinin sadece x degerini tamimlar.

o Dikey Kesme : Kalibi dikey bir ¢izgi ile iki parcaya ayirmak esastir.
Dikey kesme ¢izgisinin x degeri, ilk belirlenen noktanin x degerineegittir.

Ikinci belirlenen nokta kesme ¢izgisinin sadece y degerini tamimlar.

A

1. Asama 2. Asama 3, Asama
Serbest Kesme Kesme islemi sonucu

Sekil 6.8 Serbest kesme iglemine bir &rnek.
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6.1.2.8. Cit :

Tanmm : Daha o6nce bahsettigimiz gibi ¢it, tasarimi gergeklestirilen kalip
kenarlanmin bir pargasi olan ve kenarlarin karakteristigini ( egri veya diiz
karakteristifi ) bozmayan 6zel bir noktadir. Citin esas islevi kesim esnasinda
kullaniimak tizere kalip kenarlarina bazi igaretler birakmaktir. Kaliplarin kesimini
gergeklestiren kigiler kesim sirasinda g1tin tipine gére o noktalara baz kiigiik kesikler
atar ve bu kesikler dikimde dikkate alinr.

Cesitli tipleri mevcuttur. Ayrica miigteri firmamn istegine uygun olarak 6zel tipleri
de tammlanabilir. Bizim projede tamiml tipleri tiggen, kare ve T ¢attir.

Coziimii : Kalip tizerinde ¢it noktasi olugturabilmek igin 6nemli kriterler sunlardir ;

e Citin Tipi (Uggen/Kare /T git)
e  Citin Uzunlugu (.....mm. )
e Citin Genisligi (.o...mm. )
e Citin Kalinlign (-eo...mm. )

Yukarida goriildiigti gibi tiim ¢it degerleri mm. ( mili metre ) cinsindedir. Bu
kriterleri sekil 6.9'de T ¢1t {izerinde §6yle tanimlayabiliriz :

k : Cit kalinlif
k h : Cit uzunlugu

d : C1t genigligi

< >

Sekil 6.9. Genel olarak ¢it yapisi.

Kullanic1 dncelikle, ¢it yerlestirmek istedigi yere bu béliimde bahsettigimiz Hareketli
Nokta Ekleme &zelligi ile bir nokta ekler. Ardindan da arag gubugundaki Cit Islem
butonuna basarak Cit Calisma Diizeyine geger. Bu diizeyde eklenen noktay: fare

yardim ile ¢it olarak isaretler ve ekrana gelen iletisim kutusunda ilgili degerleri
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belitler. Bu iletisim kutusunda yukarida belirtilmis olan kriterler yer alir. Citin
goriiniisli bu kriterlerin alacag: degerlere gore degisir.

Ekranda karmagiklify onlemek amaciyla ¢it konusunda iki galijma modu tespit
edilmistir; normal galiyma modu ( ¢1t gstermeme modu ), ¢it gdster modu. Calisma
modu arag gubugunda Cit Goster/Gsterme butonuna basmak sureti ile belirtilir. Cit,
normal ¢alisma modunda sadece yassi bir nokta olarak goriintiilenirken, ¢it géster
modunda ise ilgili iletisim kutusunda belirtilen degerlere uygun bir sekilde
gortinttilenir,

Cit noktasi, diger noktalar da oldugu gibi farenin siiriikle-birak hareketi ile serbest
olarak taginabilir. Cit G&ster modunda ise ¢1t, profil noktasi yardimi ile taginir ve bu
modda profil noktasinin hareketi ile aynt anda ¢itin goriintiisii de giincellenir.

Citin tipi veya onunla ilgili herhangi bir deger degistirilecek ise arag gubugunda Cit
Islem butonuna basilir ve ekrana gelen meniiden Cit Bilgisi kismm segilir. Ardindan
da istenilen ¢it noktas: fare destegi ile belirtilir ve ekrana gelen iletisim kutusu
yardimiyla degisiklik gergeklestirilir. Bu islem seri bir sekilde tekrar tekrar
uygulanabilir. Burada bahsedilen iletisim kutusunun yapist sekil 6.10'da yer
almaktadur ;

t Penceresi

Sekil 6.10 Cat iletisim kutusu
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Projede yer alan liggen, kare ve T ¢ita iligkin ek ¢izimler sekil 6.11'de

goriilmektedir. Bu gizimler ¢1t gdsterme modunda elde edilmistir.

Oggen (i Kare (t

Sekil 6.11 Cit tipleri

6.1.2.9. Pervaz :

Tanmm : Pervaz, kalip kenarlarina paralel olarak belli bir genislikte baz1 pargalarin
kaliptan ¢ikarilmasim temel alan bir yaklagimdar.

Coziimii : Kaliptan ayrilacak bir pervaz pargast igin Snemli kriterler sunlardir ;

e Pervazin baglangi¢ noktasi

e Pervazin son noktasi

e Pervazin genigligi ( mm. - mili metre)
Kullanici pervazi olugturabilmek igin arag gubugunda tanimli Pervaz Islem butonuna
basarak Pervaz Caliyma Diizeyine geger. Ardindan da yukanda belirtilmis olan
kriterleri sirasi ile yerine getirir. Ik ve son noktay: belirttikten sonra ekrana gelen
iletisim kutusu ile pervazin genisligini tespit eder. Iletisim kutusunda Kabul tusuna
basildifinda pervaz pargasi, kalan kisim ve orjinal kalip seklinde ti¢ parga olugur.
Pervazin belirtilmis olan ilk ve son noktalar1 diiz nokta karakteristiginde olmalidir.
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Pervaz genisliginin belirtildigi ileitisim kutusunun yapisi ve olusturulan bir pervazin
goriintiisii sekil 6.12'de yer almaktadir ;

Pervazi alinmug kalip

Sekil 6.12. Pervaz iletigim kutusu ve pervaz 6rnegi.
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6.1.2.10. Pile :

Tanimm : Kalip lizerinde birbiri lizerine katlanma kenarlan, biizgtiler olugturan bir
yapidir. Tasarimu bitmis yani tasarimi temsil eden kenarlan artik degismeyecek olan
bir kaliba uygulanir. Pilenin bir dogrultusu ve bu dogrultuyu kesen iki kalip kenar1
vardir. Bunun i¢in pile tanimu yapilirken 6ncelikle pilenin temel bileseni olan pile
dogrultusu, iki kalip noktast yardimi ile tespit edilir. Tasarim esnasinda pile
noktalar ¢1t ile igaretlenir ve dikim esnasinda da bu ¢it noktalan dikkate alinarak pile
dogrultusu ile dik olan kenarlarin biri veya her ikisi de dikilir. Saga veya sola kat
olusturan pileler ve kanun diye tabir edebilicegimiz &zel bir pile tipi de mevcut pile
tipleri arasinda ornek olarak gdsterilebilir. Birden fazla sayida pile birbirinden belli
bir uzaklikta ve belli bir pile genisliginde yer alabilir.

Coziimii : Kalip iizerinde pile veya pileler olusturabilmek i¢in Snemli kriterler
sunlardir ;

e Pile Dogrultusu

o Pile Genisligi ( mm - milimetre )

o Pile Adedi

e Pileler Aras1 Mesafe ( mm - milimetre )

e Pilenin Katlama Y&nii( Saga veya Sola )

Pileler aras1 mesafe degeri, sadece pile adedi birden fazla ise kullanilir.

Kullanic1 pile olugturabilmek igin arag ¢ubupunda tammli Pile Islem butonuna
basarak Pile Calisma Diizeyine geger. Ardindan da yukarida belirtilmis olan
kriterleri siras1 ile yerine getirir. Pile dogrulutsunu tespit eden iki kalip noktas: fare
yardimu ile belirttildikten sonra ekrana gelen iletisim kutusu vasitasiyla diger dort
pile kriteri belirlenir. Iletisim kutusunda Kabul tuguna basildiginda istege uygun
pileler olugturulur. EZer gergeklestirilmesi miimkiin olmayan pile degerleri girilmis
ise belirtilen pile genigligi ve pileler arasi mesafe degerine uygun olarak
saglanabilecek maksimum pile adedinin ne oldugu kullaniciya bir mesaj kutusu
destegi ile bildirilir.
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Pile kriterlerinden son dortiintin belirlendigi iletigim kutusunun yapis:1 sekil 6.13'de
ve olusturulmus 6rnek bir pilenin ¢izimi gekil 6.14'de gériilmektedir ;

Pilesi alinmig kalip

Sekil 6.14. Pile drnegi.
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6.1.3. Kahp Maniiplasyon iglemleri :

Meniide ve arag g¢ubuBunda, kalip iizerinde gesitli maniiplasyon islemlerini
gergeklemek lizere bazi Yetenekler tammhidir. Bunlara ek olarak gesitli popup
meniiler de tammlidir. Bu iglevleri tek tek su sekilde tamitabiliriz:

6.1.3.1. Kahp Déndiirme :

Kaliplar olugturulduktan sonra bazen onlari déndiirmek gerekebilir. Dondiirme
islemi hem tek bir kaliba hem de se¢ilmis bir grup kaliba uygulanabilir. Islem igin
klavyede taniml tuglar kullamlabilecegi gibi Object mentisiindeki Rotate mentisi
altinda tammli meniiler de kullanilabilir. Déndiirme islemi uygulanirken kalip veya
kaliplarla ilgili tlim bilesenler ( kalip diiz ipligi, referans noktast vs. ) bu islemden
etkilenir. Projede tanmimli kalip déndiirme yetenekleri sunlardir ;

e Klavye tuslan ile kalip déndiirme iglemi

e Agcil kalip déndiirme iglemi

e Diiz iplige gére kalip dondiirme iglemi

¢ Klavye Tuslan ile Kahp Déndiirme Islemi : Dondiirme islemi
uygulanacak kalip veya kaliplar segildikten sonra Ctrl + Sag Ok tusuna
her basildifinda 5 derece saat isareti yoniinde, Ctrl + Sol Ok tusuna her
basildifinda 5 derece saat igaretinin tersi ydnde ddndiirme islemi

gergeklestirilir.

e Aqh Kalip Déndiirme iglemi : Object - Rotate meniisii altinda tanimli
Angle meniisti segilmek sureti ile istenilen déniig agis1 degeri belirtilebilir.
Menti segildiginde ekrana doniis agisimin "derece" olarak belirtilecegi bir
iletisim kutusu gelir. Donlis agis1 degeri -360, 360 arasinda degisebilir.

e Diiz iplige gore Kalip Déndiirme Islemi : Bu tip dndiirme isleminde
temel unsur déndtirme isleminin kalip diiz ipligine gore ger¢eklenmesidir.
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Diiz iplige gore iki gesit kalip dondtirme islemi gergeklestirilebilir. Bu iki
tip kalip déndiirme islemleri Object - Rotate meniisii altinda tamimlidir ve
isimleri agsagida yer almaktadir ;

e Diiz Ipligi Yataya Dondiirme

e Diiz Ipligi Dikeye Dondiirme

6.1.3.2. Simetri iglemleri :

Tasarimi yapilmug kaliplarin gesitli gekillerde simetrisini almak gerekebilir. Bu
islemi gerceklemek i¢in ya bu amagla tammli bir popup menii ya da Object
meniisiinde Symmetry meniisii altinda tanmimli meniiler kullanilabilir. S6z konusu
popup menii simetrisi alinmak istenilen kalip iistiinde sag fare tusuna basilarak elde
edilebilir. Ama &ncelikle kalibin sol fare tusu ile segilmesi gerekir. Tanimli simetri
¢esitleri sunlardur ;

e X'de Simetri

¢ X'de Simetri +

¢ Y'de Simetri

¢ Y'de Simetri +

o Eksene gore Simetri

o Eksene gore Simetri +

Bu yetenekler meniide tanimli isimleri ile su iglevleri yerine getirirler ;

e X'de Simetri : Bu yontem segilir ise kalibin kendi merkezinde X

eksenine gbre simetrisi alinir.

e X' Simetri +: Kalibin X eksenine gore simetrik kopyas: elde edilir.
Orjinal kalip da tamimh kalir.

e Y'de Simetri : Kalibin kendi merkezinde Y eksenine gore simetrisi elde
edilir.
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e Y'de Simetri + : Kalibin Y eksenine gére simetrik kopyas: elde edilir.
Ay zamanda orjinal kalip da taniml: kalir.

o Eksene gdre Simetri : Fare yardim ile segilen iki kalip noktasinin
olusturdugu bir eksene gére kalibin simetrisi elde edilir.

e [Eksene gire Simetri + : Fare yardim ile segilen iki kalip noktasinin
olusturdu@u bir eksene gore kalibin simetrik kopyas: elde edilir. Aym
zamanda orjinal kalip da tanimli kalir.

6.1.3.3. Kalip Diizenleme (Edit) iglemleri :

Tasarim alaminda tammh bir veya bir kag kalib1 silmek, kesmek, kopyalamak ve
yapistirmak gerekebilir. Tiim bu iglemler Diizenleme meniisii altinda tanimhidir. Bu
islemler esnasinda Windows ortaminin bize saglamig oldugu clipboard ad1 verilen bir
yapidan faydalandir. Oncelikle iizerinde islem yapilacak kalip veya kaliplar fare
yardim ile segilir. Daha sonrada segilen kalip(lar) tizerinde asagida tanimu yapilan
Diizenleme islemleri gergeklenebilir ;

e Silme (Delete) : Diizenleme meniisii altinda tanimli Silme meniist
yardim ile gergeklenir. Kalip veya kaliplar hem gériintiide hem de veri

yapisindan silinir. Bu yéntemde silinen kalip(lar) yeniden elde edilemez.

e Kesme (Cut) : Diizenleme meniisii altinda tanimli Kesme meniisii
yardim ile gergeklenir. Kalip veya kaliplar sadece goriintiide silinir.
Silinen kalip(lar) asagida tamimi yapilan Yapigtirma yéntemi ile tekrar
elde edilebilir.

e Kopyalama (Copy) : Diizenleme meniisii altinda tanimli Kopyalama
meniisli yardimi ile gergeklenir. Kalip veya kaliplarin kopyast
cikarilabilir. Bu menii segildiginde goriintiide bir degisiklik olmaz.
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Sadece kalip(larhin kopyas: clipboard'a atilir. Daha sonradan Yapigtirma
yontemi ile kalip(lar)in kopyas: elde edilebilir.

e Yapistirma (Paste) : Diizenleme meniisii altinda tamimli Yapistirma
meniisii yardimi ile gergeklenir. Yukarida tammlanan Kesme veya
Kopyalama yo6ntemi ile clipboard'a atilmis kalip(lar)in kopyast veya
kopyalan elde edilebilir. Burada temel unsur sadece en son iizerinde
Kesme veya Kopyalama iglemi yapilan kalibin veya grup segilmis
kaliplarin Yapistirma ile tekrar elde edilebilmesidir.

6.1.3.4. Kahp Kopyalama :

Yukarida tamimlanan kalip kopyalama yontemine ek olarak fare gostergesi segili
kalip veya kaliplar {istlinde iken Ctrl tusuna basilir ve fare sol tusu tiklanirsa kalip
veya kaliplarin kopyasi elde edilebilir. Bu ¢aligma Kalip Diizenleme (konu 6.1.3.3)
konusunda tanimli Kopyalama ve Yapistirma igleminin ard arda gergeklemesi ile elde
edilen ¢alismanin bir benzeridir. Fakat burada clipboard ara birimi kullanilmaz.
Aym yéntemle Ctrl tusu basili tutulduBu stirece, istenildigi kadar kalip kopyas: elde
edilebilir.
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6.1.4. Pastala Yonelik iglemler :

Tasarimi yapilan kaliplarin saglikli bir gekilde pastala yerlesimini gergeklemek igin
kaliplar lizerinde baz1 galigmalarin yapilmasi gerekir. Meniide ve arag gubugunda, bu
amagla baz1 Yetenekler tammlidir. Bunlara ek olarak ayrica arag ¢ubugunda gesitli
¢alisma diizeyleri tammlidir. Bu iglevleri tek tek su sekilde tanitabiliriz:

6.1.4.1. Kalp Diiz Ipligi :

Diiz iplik kavrami, pastal yerlesim plani hazirlanirken kaliplarin kumas {izerine belli
bir dogrultuda yerlestirilmesini saglamak igin kullamilir. Diiz ipligin bir dogrultusu
ve bir yonii vardir. Diiz iplik yonii birinci noktadan ikinci noktaya dogrudur.
Yerlesim plani hazirlanirken kaliplarin diiz iplik dogrultusu ile kumas dogrultusunun
aym olmasina ¢alisilir. Pastala yénelik bir ¢aligma olan bu iglemi ger¢eklemek igin
Once tizerinde galigma yapilacak kalip segilir. Ardindan da Nesne meniisii altinda
tammli Diiz Iplik Mentisii kullamlir. Eger daha 6nce tammlanmus diiz iplik yapisi
varsa, yeni olusturulan diiz iplik yapis1 onun yerini alir. Cesitli diiz iplik tipleri

mevcuttur

o Serbest Diiz Iplik : Diiz iplik mentisii altinda tamimhi Serbest Diiz iplik
meniisii kullamlir. Bu menti belirtildikten sonra segili kalip iginde fare sol
tusu basilip stirliklenir ve birakilirsa yeni bir diiz iplik tanimlanmus olur.
Bu sekilde olusturulan diiz iplik yapist belli bir dogrultuya sahip degildir,

dogrultu farenin serbest hareketi ile belirlenir.

e Yatay Diiz iplik : Diiz iplik mentisti altinda tammli Yatay Diiz Iplik
meniisii kullamlir. Bu menti belirtildikten sonra segili kalip iginde fare sol
tusu basilip siirliklenirse yatay bir diiz iplik belirir. Farenin yatay
dogrultudaki iz dislimii diiz iplik dogrultusunu olusturur.  Tus
birakildiginda ise yeni diiz iplik tanimlanms olur.
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e Dikey Diiz iplik : Diiz iplik meniisii altinda tammh Dikey Diiz Iplik
menisit kullanilir. Bu menii belirtildikten sonra segili kalip iginde
fare sol tusu basilip stirtiklenirse dikey bir diiz iplik belirir. Farenin
dikey dogrultudaki iz diiglimii diiz iplik dogrultusunu olusturur. Tus
birakildiginda ise yeni bir diiz iplik tanimlanmis olur.

6.1.4.2. Dikis Pay (Seam) :

Tanim : Dikis payi, tasarima uygun olarak kaliplarin birbirine diizgtin dikilebilmesi
i¢in kalip profili etrafinda birakilan paylara verilen isimdir. Daha ziyade tasartm
bitmis bir kalip lizerinde uygulanan bir ¢alismadir. Konfeksiyon sektdriinde
kullamilan gesitli dikis payi tipleri mevcuttur. Projede tamimli dikis pay: tipleri P,
DP, DA ve G 'dir. Diger tipler ve ekstra tipler projenin ilerleyen versiyonlarinda
tanimlanacaktir.

Coziimii : Kalip tizerinde dikis pay: tamimu yapabilmek i¢in &nemli kriterler
sunlardir ;
e Dikis Paymn Tipi

¢ Dikig Payinin Ik Kalinhi ( mm - milimetre )
e Dikis Paymnin Son Kalinli ( mm - milimetre )
o Ek Bilgiler:

o Dikis Paymm Kisaltma Miktan

o Dikis Payim Kisaltma Agis1 vs.
Projemizde oncelikle gergeklenen P, DP, DA ve G tipi dikis paylar i¢in 6nemli olan
kriterler ilk ti¢ kriterdir. Oteki kriterler daha sonra tammlanacak dikis paylarina
iliskin kriterlerdir. Dikis pay1 islemi kalib1 olusturan noktalar tizerinde tanimlamr ve
noktalardan hareketle tiim kalip i¢in bir dikis payr gorlintisii elde edilir. Bu
aciklamadan hareketle ; dikis pay1 ilk kalinhginin segilen noktaya yaklagirken sahip
olunan dikis pay1 mesafesi oldugu ve dikis pay1 son kalinlifinin ise seg:ilén noktadan
uzaklagirken sahip olunan dikis pay1 mesafesi olduBu sdylenebilir. Bu tip bir dikis
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pay1 yapisinin gergeklenmesi igin projede bir takim geometrik yaklagimlar
kullamilmugtr.

Kullanic: dikis pay1 olusturabilmek i¢in 6ncelikle dikis pay:1 isleminden etkilenecek
kalib1 veya kaliplar1 belirtir ve arag gubugunda tammli Dikis Pay1 Islem butonuna
basarak Dikis Pay1 Caligma Diizeyine gecer. Ardindan da yukarida belirtilmis olan
kriterleri siras1 ile yerine getirir. Eger kalip(lar) i¢in daha 6nceden tanmimlanmig bir
dikis payi bilgisi varsa bu ¢aligma diizeyine ge¢ildiginde bu bilgi dikis pay: gériintisti
olarak kalip(lar) etrafinda belirir. Aksi takdirde dikig pay1 tanimi olmayan kalip
noktalar1 NULL degerine sahip olur. Bu diizeye gegildiginde fare sol tusu desteginde
kalip noktalarinin dikis pay bilgisi tek tek veya grup segme ile tamimlanabilir veya
degistirilebilir. Bir kalip noktas: iistiinde fare sol tusu tiklandigi takdirde ekrana
gelecek iletisim penceresinin yapisi sekil 6.15'da goriilmektedir. Bu pencerede
mevcut bilgiler yukarida tamimh kriterlerden olan dikis pay: tipi, dikis payr ilk
kalinlig: ve dikis pay1 son kalinhigidir. Bu bilgiler girildikten sonra TAMAM tusuna
basildiginda yapilan degisiklikler hemen ekranda belirir.

Sekil 6.15. Dikis Pay1 Iletisim Penceresinin Yapis.

Bir kalip iizerinde gergeklenen dikis pay1 islemine &rnek bir ¢aligma sekil 6.16'de
goriilmektedir. Ornekte ilk gekilde kalibin higbir noktas: i¢in daha 6nce dikis pay:
tanimu yapiimamustir. Ikinci sekilde ise ayn1 kalibin noktalar: i¢in uygun dikis pay:
tamimlar1 yapilmigtir.
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Dikis pay1 uygulanmsg
kalip

Sekil 6.16 Dikis Pay1 Caligmasi.

6.1.4.3. Serilendirme Islemi (Grading):

Tanim : Toplumu olugturan bireylerin viicut 6l degerleri g¢ok gesitlidir. Bu kadar
cesitlilik icinde tasarimlarda kullanilacak Sl¢li degerleri nasil tespit edilecektir. Bu
islem igin en akiler yol Slgim degerleri tizerinde gergeklestirilen istatistikleri
kullanmaktir. Istatistiklere gére normalde insanlarin boylar1 arttikga bel, kalga,
dirsek ve bilek gibi viicut 6l¢li degerleri artmaktadir. Bu agidan bakildiginda
toplumda gogunlukta bulunan viicut 6l¢ii degerleri standart alinarak ilk model tasarim
Olgiileri tespit edilir. Belirlenen &lgiilere gre tasarimi yapilan bu modele "temel
beden" ad1 verilir. Tiim bireylere uygun modelleri gergeklemek igin bu temel bedene
gore diger beden setleri tanimlanmalidir. Bu amagla temel bedenden diger bedenlere
‘gecis degerlerinin tanimlanmas: islemine serilendirme adi verilir. Serilendirmede

esas parga kaliptir ve iglem kaliplar tizerindeki noktalarda gergeklenir.

Daha ziyade tasarimu bitmig bir kalip ilzerinde uygulanan bir ¢aliymadur.
Konfeksiyon sektériinde kullanilan gesitli serilendirme tipleri mevcuttur. Projede
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tammbh serilendirme tipleri IG, ve IRG'dir. Diger tipler ve ekstra tipler projenin
ilerleyen versiyonlarinda tamimlanacaktir.

Coziimii : Kalip tizerinde serilendirme tanim yapabilmek icin énemli kriterler
sunlardir ;

e Beden Setlerinin Dizisi

e Temel Beden

e Serilendirme Tipi

¢ X Sapmasi ( mm - milimetre )

e Y Sapmasi ( mm - milimetre )
Serilendirme iglemi kalibi olugturan noktalar iizerinde tamimlanir ve noktalardan
hareketle ttim kalip igin bir serilendirme goriiniisii elde edilir. Bu islem esnasinda
serilendirme goriintisiiniin elde edilebilmesi igin projede bir takim geometrik
yaklagimlar kullanilmasgtir.

Modeli olusturan kaliplar iizerinde serilendirme iglemini uygulayabilmek igin
oncelikle o modelin Veri_Islemleri mentisiinde yer alan Model Ousturma meniisii
yardim ile kaydedilmis olmas1 gerekir. Ciinkii bu islem esnasinda serilendirme
kriterleri arasinda yer alan ve seriledirme iglemi icin ¢ok 6nemli olan Beden

Setlerinin ne oldugu ve Temel Bedenin hangisi oldugu gibi sorulara cevap verilir.

Kullanici, model bilgilerini tamimlayip, kaydettikten sonra serilendirme islemini
gergeklestirmek igin oncelikle serilendirme isleminden etkilenecek kalibi veya
kalhiplar1 belirtir ve ara¢ ¢ubugunda tammli Serilendirme Islem butonuna basarak
Serilendirme Caliyma Diizeyine geger. Ardindan da yukarida belirtilmis olan
kriterleri siras1 ile yerine getirir. Eger kalip(lar) igin daha &nceden tanimlanmis bir
seriledirme bilgisi varsa bu g¢aligma diizeyine gegildiginde bu bilgi serilendirme
gorlinlisli olarak kalip(lar) etrafinda belirir. Aksi takdirde serilendirme tanim
olmayan kalip noktalar1 NILG (yani higbir seri bilgisi tanimlanmamis demektir)
degerine sahip olur. Bu diizeye gegildiginde fare sol tusu desteginde kalip
noktalarin serilendirme bilgisi tek tek veya grup segme ile tamimlanabilir veya
degistirilebilir.
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Bir kalip lizerinde gergeklenen serilendirme islemine 6rnek bir ¢alisma sekil 6.17'de
goriilmektedir, Ornekte ilk sekilde kaltbin higbir noktasi igin daha dnce seriledirilme
bilgisi tanimi yapilmamigtir. ikinci sekilde ise aym kalibin noktalan i¢in uygun
seriledirme bilgisi tanimlar1 yapilmgtir,

-
]
[ L= =
Serisi alinmig kalip
(Noktalan goziiken
kalip temel bedendir.)

Sekil 6.17. Serilendirme iglemi ¢galigmasi.
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6.1.5. Veri Tabam Islemleri :
Tasarimi yapilan modelleri daha sonra tekrar kullanabilmek i¢in modele iligkin bazi
bilgileri depolamak gerekir. Bu depolama islemi esnasinda bir takim dosyalama
yontemlerine bagvurulur. Bu amagla 6nce model hangi firmaya ait ise o firmaya
iligkin bilgiler depolanir. Ardindan da model depolama iglemi ger¢eklenirken daha
6nce tamimlanmus firma bilgileri yardimi ile modelin hangi firmaya ait oldugu
belirtilir.
Kalip tasariminda veri tabani iglemlerini gerceklemek igin menii gubugunda Veri
Islemleri mentisii tammlanmigtir. Bu menfiniin kullanilabilmesi i¢in &ncelikle
ekranda agik bir tasarim alanin bulunmasi gerekir. Aksi takdirde menii gubugunda
bu menti gérillemez. Veri Islemleri mentisti altinda tanimlanmig yetenekler sunlardr;

1. Firmalar

2. Model Olugtur

3. Modeli Oku

4. Modeli Kaydet

5. Kalip Bilgileri

6. Model Bilgileri

Bu islevleri sirasi ile su sekilde tanitabiliriz:
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6.1.5.1. Firma Bilgileri :

Veri Islemleri mentisit altinda tammli Firmalar meniisii ile gergeklenir. Bu menii’
segildiginde ekrana gelecek olan iletisim kutusunun yapis1 gekil 6.18'de
goriilmektedir.

| Firma Bilgilen Penceresi

Sekil 6.18. Firma Bilgileri Penceresinin yapist

Yukarida goriilen iletisim penceresinde firma adi, firma bilgileri ve gorsellik
saglamak icin her firmaya bir resim segme olanad tamimlanmigtir. Bu sayede daha
Once olusturulmus firma bilgilerine ulagilabilecegi gibi firma resimleri de
dégistirilebilir. Diger firma bilgilerini degistirmek veya yeni bir firma tammlamak
icin Bilgi Girigi Butonuna basilmasi gerekir. Bu butona basildifinda $ekil 6.19'de
goriilen Firma Bilgi Giris Penceresi ekranda belirir.
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Sekil 6.19. Firma Bilgi Girig Penceresi

Yukarida yapis1 gorillen pencere sayesinde firma bilgilerinde bir takim degisiklikler
yapilabilir. Firma Bilgi Giris Penceresindeki Ekleme Butonuna basildiktan sonra
Firma Ad1 ve Firma Bilgisi girilir ve TAMAM butonuna basilirsa yeni bir firma veri
tabanina eklenmis olur. Ayrica bu pencere sayesinde tanimi daha 8nce yapilmig
firma bilgileri silinebilir.

6.1.5.2. Model Olusturma :

Tasarimi yeni yapilmig bir modeli depolamak amaciyla kullamilir. Veri iglemleri
altinda tamimhi Model Olusturma menisii segildiginde ekrana gelecek olan iletisim
kutusunun yapisi sekil 6.20'de goriilmektedir. Bu iletisim kutusu ile model ads,
model tanimi, modelin hangi firmaya ait oldugu, modeli olugturma tarihi, modeli
degistirme tarihi ve model resmi gibi bilgiler tespit edilebilir. Ayrica serilendirme
islemine y6nelik bilgilerde belirlenebilir.
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Model [ilul)lunﬁa P.é‘ne're'sf .

Sekil 6.20 Model Olusturma Penceresinin Yapisi

Yukarida yer alan iletisim penceresinin yapisim su gekilde tarif edebiliriz ; Firma adli
kisim daha 6nce tanimlanmig firma adlarimin segilebildigi bir combo kutudur, Eger
olusturulan model, tamimi yapilmamug bir firmaya ait ise 6nce Firma meniisii
secilerek firma tanimlanir. Bedenler adli kisim serilendirme islemine yonelik
bilgilerin girilebildigi gurptur. Bu kisimda ortada yer alan giris kismina beden
isimleri yazilir ve Ekle tuguna basilirsa beden adlan1 soldaki listeye eklenir. Var olan
beden isimlerini silmek i¢in listeden silinmek istenen beden adi segilir ve Sil tusuna
basilir ise silme islemi gergeklenmis olur. Temel Beden kisminda ise olusturulan
modelin hangi temel beden oldugu yazilir. Eger bu Bedenler kismina uygun bilgiler
yazilmaz ise serilendirme igleminde baz1 sorunlarla kargilabilir. Gorselligi saglamak
i¢in her modele bir resim secilebilir. Alttaki Tarih bilgileri ise makina tarafindan
otomatik olarak tespit edilir.



79

6.1.5.3. Model Okuma :

Tasarimi ve depolama iglemi daha once yapilan modellere iligkin bilgilere
ulagabilmek igin kullamhr. Istenirse segilecek model, agilmis olan tasanm alamina
eklenebilir veya veri tabaminda tamamiyle silinebilir. Modeli silme islemi ile
yanlighkla olugturulmus veya artik kullanilmayacak modeller veri tabamindan
¢ikanlmig olur. Veri islemleri altinda tamimhi Model Oku mentisii segildiginde
ekrana gelecek olan iletisim kutusunun yapis: sekil 6.21'de goriilmektedir. Bu menii
ile istenen firmanin istenen modeline ulagilabilir. Ardindan da model okuma veya

model silme gergeklenebilir.

Model Okuma Peniceresi

Sekil 6.21 Model Okuma Penceresinin Yapist

Yukarida yer alan iletisim penceresinin yapisin1 su sekilde tarif edebiliriz ; Firmalar
adli kisim daha 6nce tanimlanmis firma adlarinin segilebildigi bir listedir. Listede
secilen firma adi degigtirildilge asagidaki 1zgara yapisinda o firmaya ait modellere
iliskin bilgiler gelir. Iletisim penceresinin altinda yer alan tarih bilgileri ise 1zgarada
secilen modele iligkin bilgilerdir. Eger en alttaki Sil tusuna basilir ise secilen model
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veri tabamindan tamamiyle silinir. Oku tuguna basilir ise segilen model agik ve aktif

olan kalip tasarim alanina eklenir. Iptal tugu sayesinde de islemden vazgegilebilir.

6.1.5.4. Model Kaydetme :

Tasarim1 ve depolama islemi daha Once yapilan modellere iligkin bilgileri
degistirmek igin kullamlir. Veri Islemleri altinda tamimli Modeli Kaydet mentisii
secildiginde Sekil 6.22'de gorillen iletisim penceresi ckrana gelir. Bu iletigim
penceresinin ¢ikmasi igin daha &nceden, aktif tasarim alamna bir modelin okunmus
olmasi veya yeni bir modelin tanimlanmig olmasi gerekir. Dolayistyla. iletigim
penceresindeki bilgiler aktif tasarim alaninda tamimli en sonuncu modele iligkin
bilgilerdir. Gerekli degisiklikler yapilir ve Kaydet tusuna basilir ise aktif tasanim
alaninda bulunan tiim kaliplar bu model tanimi altinda veri tabanina kaydedilir.

odel Kaydetme Pencerést

Sekil 6.22 Model Kaydetme Penceresinin Yapisi
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Yukarida goriilen iletisim penceresinin yapisi gekil 6.20'de yer alan model olusturma
penceresinin yapisi ile aymdir, Fakat bu iletisim penceresinde bulunan veri alanlart

bos degil aktif tasarim alaninda mevcut modele iligkin bilgilerdir.

6.1.5.5. Kahp Bilgileri :

Modeli olusturan kaliplara iligkin bilgilerin diizenlendigi veri tabam kismudir. Veri
Islemleri altinda tammli Kalip Bilgileri mentisti segildiginde Sekil 6.23'de goriilen
iletisim penceresi ekrana gelir. Bu iletigim penceresi sayesinde modeli olusﬁlran
herbir kalip pargasi i¢in tammlamalar yapilabilir ve bu bilgiler veri tabaninda

depolanabilir.

alip Ging Penceresi

Sekil 6.23 Kalip Girig Penceresinin Yapisi

Yukaridaki iletisim penceresi ile modeli olugturan kaliplarinda diizenlenmesi
saglanmig olur. Pencerede mevcut alanlarda tamimli bilgiler aktif tasarim alanindaki
secili kaliba iligkin bilgilerdir.  Eger alanlar bos ise daha kalibin tamm
yapilmamigtir. Gerekli tanimlamalar veya degisiklikler yapildiktan sonra Kaydet

tusuna basilir ise veri tabanina depolama iglemi gergeklenmis olur.
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6.1.5.6. Model Bilgileri :

Tasarim1 ve depolama islemi daha o6nce yapilan modellere iligkin bilgileri
goriintiilemek igin kullanilir. Veri Islemleri altinda tamimli Model Bilgileri mentisii
secildiginde Sekil 6.24'de gorillen iletisim penceresi ekrana gelir. Bu iletisim
penceresinin ¢ikmasi igin daha 6nceden, aktif tasarim alanina bir modelin okunmus
olmas: veya yeni bir modelin tammlanmig olmasi gerekir. Dolayisiyla iletisim
penceresindeki bilgiler aktif tasarim alaninda tanimli en sonuncu modele iligkin
bilgilerdir.

Model Bilgilert Pencergst

nmvistil{h

Sy,

Sekil 6.24 Model Bilgileri Penceresinin Yapisi

Yukarida goriilen iletisim penceresinin yapisi sekil 6.20'de yer alan model olugturma
penceresinin yapisi ile aymdir. Fakat bu iletisim penceresinde bulunan veri alanlan

bos degil aktif tasarim alaninda mevcut modele iligkin bilgilerdir.
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Bu pencerenin tamimlanmasindaki amag¢, sadece Model Bilgilerinin
goriintiilenmesidir. Fakat bu esnada da gerekli degisikliklerin yapilabilmesine olanak
saglamak igin iletisim penceresinin yapis1 Model Olusturma ve Model Kaydetme

penceresinin yapisi ile ayni tasarlanmgtir.
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6.2. Pastal Siparisi islemleri :

Model tasarim modiillinde modellerin tasarimi bittikten sonra bu modellerin giysiye
doniistiirlilmesi asamasina gelinir. Bu agamada aym kumas malzemesinden
tiretilecek kaliplar1 barindiran bir kalip yerlesim plani yani pastal yerlesim plam
hazirlamip kesim odasina go6derilir. Pastal yerlesim plam1 hazirlanirken hangi
kaliplarin hangi malzeme ile Uretileceginin bilinmesi gerekir. Bu amagla Model
Tasarim Modiilii ile Pastal Plam Hazirlama Modiilil arasinda pastal siparisinin
diizenlemesi i¢in Pastal Sipariy Modiili adinda yardimci ara bir modiil
tammlanmigtir. Bu boliim ise adi gegen Pastal Sipariy Modiiliiniin tamitimini
icermektedir.  Pastal Sipariy Modiilliniin genel go6riinily yapisi Sekil 6.25°te
goriilmektedir.

Sekil 6.25 Pastal Siparis Modiiltiniin g6riiniis yapas1.
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Pastal siparis modiiliintin giirliniis yapisindaki beyaz bos alanlar kullanici tarafindan
belirlenecek yerlerdir. Miisteri ad1 ve siparis adi alanlar1 kullanici istegine gore
doldurulacak alanlardir. Diger bosluklar daha 6nce tanimi yapilmig veya tanimi daha
sonra yapilacak bilgilerle doldurulur. Materyal alaninda mevcut materyallerden yani
kumas materyallerinden biri segilir.  Segilecek olan materyal pastal plamin
hazirlanmas: sirasinda kullanilacak olan malzemeyi belirler. Bu materyal kareli,
¢izgili kumasta olabilir. Pastal sipariginde gramaj alaninda ise segilen materyalin
gramaj degeri goriiniir. Firma ve Model 1zgara yapisi sayesinde farkli farkli
firmalarin farkli farklh modelleri igin pastal siparisi yapilabilir. Segilen firma
modellerini olusturan kaliplar iginde aym malzemeden diretilecek kaliplar Pastal
Plam Hazirlama modiiliinde stok alaminda gériinecektir. Beden miktarlar1 butonuna
basilmak sureti ile segilen firma modelleri igin hangi bedenlerden ne kadar siparig
edilecegi belirlenir. Aymni gekilde bu degerler de Pastal Plam Hazirlama modiiliinde
kaliplarin stok siparis degerini belirleyecektir. En ve Boy bilgileri pastal yerlegim
plam neticesinde elde edilecek bilgilerdir.

Bu agiklamalardan da agikga anlasildig: {izere Pastal Siparis Modiilii sayesinde Pastal
Hazirlama Modiiliiniin stok degerleri ve malzeme bilgisi belirlenir. Firmaya ait
modelleri olugturan kaliplardan ne kadar {iretilecegi bu modiilde belirlenir.
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6.3. Pastal Plam Hazirlama Islemleri :

Model tasarim alaninda ger¢eklenen modeller igin pastal siparisi yapildiktan sonra en
son islem pastal plamnin hazirlanmasidir. Pastal plani, ayni malzemeden firetilecek
model bilesenlerinin (kalip, beden vs.) kumag {izerine minimum kayip ile
yerlesimlerinin tasarlandif: veya diizenledigi bir ¢aliymanin sonucunda ortaya ¢ikan
kalip yerlesim planina verilen isimdir.

Pastal planimi hazirlamak igin kullamlacak proje modiiliiniin ekram iki kistmli olarak
tasarlanmigtir. Ekranin {ist kismunda siparisi yapilan model bilesenlerinin siparige
uygun olarak segilebilmesine olanak saglayan bir "Stok Alami", alt kisminda ise
siparis malzemesi olan kumagin yer aldif1 ve pastal yerlesiminin hazirlandig1 "Pastal
Alan1" vardir. Bu iki kismu ayiran gubugun konumu fare yardinu ile degistirilebilir.
Istenirse stok alam tamamen kiigtiltiiliip sadece pastal alam tizerinde galigilabilir. Bu
iki kistm hakkindaki genis agiklamalar agagida bagliklar halinde anlatilmaktadir.
Pastal plan1 hazirlama modiiliiniin genel gériiniis yapis: sekil 6.26°de goriilmektedir.

2= Pastal Yede_timme. - [Pastalt]

Sekil 6.26 Pastal Plan1 Hazirlama modiilliniin gériiniisii.
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6.3.1. Stok Alani :

Stok alaninda modellerin bilegenleri (kaliplar, bedenler vs.) , diiz ipligi soldan saga
dogfu olacak sekilde iki sira ¢aliyma kutular: halinde goriintiilenir. Herbir kutunun
st kisminda o kutuda yer alan kalibin kag adet siparis edildigi yazilidir. Bu degerler
stok siparig degeri adin1 alir.

Fare sol tusu bir kutu lizerinde basildig1 zaman o kutuda yer alan kalibin agagida yer
alan pastal planina yerlestirilmek istendigi belirtilmis demektir. Eger pastal planinda
daha dnce yerlesimi yapilmig kaliplar arasinda herhangi bir 6rtiisme yok ise belirtilen
kalip agagidaki pastal planina geger ve stok siparig degeri bir eksilir., Aksi takdirde
belirtilen kalibi igeren kutu, segimin algilandifimi fakat yerlesimin bu asamada
gergeklenemiyecegini gostermek igin renk degistirir. Pastal planinda kalip 6rtiismesi
giderildikten sonra yukaridaki segili kutudaki kalip ilk fare basimi ile pastal alanina
gecer. Pastal alanina segili kalip degilde bir bagkasi yerlestirilmek istenirse daha
onceden segilmig kalib1 deBistirmek igin stok alaminda istenen diger kutu
belirtilebilir. Stok alaninda daha onceden yapilan seg¢im iptal edilmek istendigi
takdirde stok alaninda herhangi bir yerde fare sag tugunun tiklanmas: yeterli olur.

Istenirse stok siparig adetinden daha fazla kalip pastal planina yerlestirilebilir. Bu
takdirde stok siparig degerinden fazla yapilan herbir yerlesim igin stok siparis degeri
eksi degerlere dogru ilerler,

Stok siparis alaminda yapilabilecek diger fonksiyonel ¢aligmalar agagida maddeler

halinde stralanmigtir;

6.3.1.1. Stok Degeri Bitmis Olanlar Goster / Gosterme islemi :

Stok adet degeri bitmis (yani sifir veya sifirin altinda) olan kaliplarin stok alaninda
goriintillenmesi istenmeyebilir. Bdyle bir islemdeki amag pastal sipariginde belirtilen
caligma yiikliniin ne kadarinin yani siparis edilen kaliplarin hangilerinin yerlesiminin
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tamamlandifin1 grebilmektir. Arag¢ gubugunda tammli butona basmak sureti ile stok
adet degeri bitmis olan kaliplarin goriintiilenmesi veya goriintiilenmemesi

saglanabilir.

6.3.2. Pastal Plamx Hazirlama Alam :

Bu ¢aligma alam direkt olarak pastal yerlesim planinin hazirlandig alandir. Tasarim
ckranminin alt kisminda yer alir. Alanin en ve boy bilgileri yerlesimin yapilacagi
kumas malzemesine iligkin bilgilerdir. Kumagin gergek boy bilgisi yerlesim
tamamlandiktan sonra belli olur.

Bu alanda kaliplarin tek tek veya grup halinde kumag iizerine minimum kayipla
yerlesimleri tasarlanir. Temel galigma sekli stok alamindaki kaliplar1 fare yardimi
se¢ip pastalda tagima ve ardindan da kalibi siiriikleyip ydn vermek sureti ile kalib1
pastaldaki bosluklara yerlestirmektir. ~ Eger tagima igleminden sonra kalip
stiriiklenerek yon dogrultusu verilmez ise kalip birakilan yerde kalir. Bu sayede

sadece kalip tagima islemi gergceklenmis olur.

Pastal plam1 hazirlama modiiltindeki iglemleri su gruplar altinda toplayabiliriz;

1. Kaliplar Uzerindeki Islemler

2. Kalip Noktas: Uzerindeki Islemler

3. Pastal Uzerindeki Islemler
Pastal yerlesimi tasarlanirken kullamciya saglanmig fonksinel islevler hakkinda
gerekli agtklamalar agagida bagliklar halinde ele alinmgtir.
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6.3.2.1. Kahplar Uzerindeki iglemler :

Projede kaliplar iizerinde gergeklenebilecek iglemler bu baglik altinda toplanmugtir.
Kaliplar tizerinde tagima, yonlendirme, kesme gibi gesitli islemler gerceklenebilir.
Bu islemler hakkindaki gerekli agiklamalar agagida yer almaktadir;

6.3.2.1.1. Kahp Tasima ve Yonlendirme Islemi :

Bir kalip veya kutuluma &zelligi ile kalip grubu segilirse fare hareketi sayesinde
kaliplar taginabilir. Fare hareketi kaliplarin taginmasina sebep olur. Bu islem bir
daha ki fare sol tusu bastmina kadar devam eder. Fare sol tusuna basilip siiriiklendigi
takdirde yonlendirme dogrultusunu gosteren bir ¢izgi belirir. Fare sol tusu
birakildiginda yénlendirme ¢izginin gosterdigi dogrultuda kaliplar yénlendirilir ve
uygun bir pastal bosluBuna yerlesir. Bu yerlesim esnasinda kaliplar etrafinda
tamimlanan miktarda mesafe kalmasina gayret edilir. Kal:piar aras1 mesafe degeri
Ayarlar meniistinde tammli Pastal Ayarlann meniisti yardimi ile istenilen degere
ayarlanabilir. Eger kaliplar segildikten sonra fare sol tusuna bir daha basildiginda
stirlikleme islemi gergekelenmez ise kalip yonlendirme islemi de devre dis1 kalir.

6.3.2.1.2. Kesme Islemleri :

Arag ¢ubugunda tammh Kalip Kesme butonuna basilarak Kalip Kesme Calisma
diizeyine gegilebilir. Ayrica Nesne meniisiinde tamimli Kahp Kesme meniisii
altindaki mentileri de kullanarak kalip kesme konusunda ¢aligmalar yapilabilir.

Pastal plam hazirlama alaminda gergeklenebilecek ii¢ degisik kalip kesme sekli
agagida yer almaktadir;

o Serbest Kesme : Arag cubufunda tanimli Kalip Kesme butonuna
basilarak Kalip Kesme Caligma Diizeyine gegilebilir. Bu ¢alisma
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diizeyinde se¢ili kalip veya kaliplar serbest fare hareketi ile belirlenecek
kesme ¢izgisi sayesinde kesilebilmektedir. Eger fare gostergesi segili
kalip noktalar1 lizerine getirilirse g&sterge seklinin degistigi goriilecektir.
Bdyle bir islem kalibi noktalarindan kesmek i¢in kullanilmaktadir. Eger
kalibi noktalarindan kesmek istersek; fare gostergesi kalip noktasi
tizerinde gekil degistirdidinde fare sol tuguna basilir ve kesme noktasinin
belirtilen noktaya ne kadar uzak olduBu ekrana gelecek iletisim penceresi

sayesinde belirtilirse kalip noktalarindan kesilir.

e Yatay Kesme : Nesne mentisii altindaki Kalip Kesme meniisiinde tanimh
Yatay Kesme meniisti ile Kalip Kesme Calisma Diizeyine gegilebilir.
Fakat fare hareketi ile belirlenen kesme ¢izgisi yatay bir kesme ¢izgisidir.
Bu kesme ¢izgisi ile kalip veya kaliplar yatay bir gekilde kesilebilir.
Kesme ¢izgisinin yatay y konumunu fare sol tusunun ilk basim noktasi

belirler.

e Dikey Kesme : Nesne meniisii altindaki Kalip Xzsme meniisiinde tamml1
Dikey Kesme meniisii ile Kalip Kesme Caligma Diizeyine gegilebilir.
Fakat fare hareketi ile belirlenen kesme ¢izgisi dikey bir kesme ¢izgisidir.
Bu kesme ¢izgisi ile kalip veya kaliplar dikey bir sekilde kesilebilir.
Kesme ¢izgisinin dikey x konumunu fare sol tusunun ilk basim noktasi

belirler,

6.3.2.1.3. Gruplama Islemleri :

Stok alaninda mevcut bir kalip i¢in yapilan tiim sipariglerin topluca yerlesimlerini
saglamak amaciyla tasarlanmug bir yetenektir. Iki sekilde uygulanabilir ; serbest fare
hareketi ile tiim siparis ya tek tek ya da topluca belli bir eksende ve simetride
yerlestirilebilir. Ara¢ gubugunda tanimli Gruplama butonuna basilarak Gruplama
Caligma diizeyine gegilebilir. Bu iglemde uygulanabilen gruplama gesitleri sunlardir;
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Serbest Gruplama : Arag ¢ubugunda tanimhi Gruplama butonuna
basildifinda ekrana ¢ikan meniiden Serbest Gruplama meniisii segilirse
Gruplama Caligma diizeyine gegilebilir. Bu g¢aligma diizeyinde stok
alaninda segilen kalip igin yapilmig tlim siparigler serbest fare hareketi ile
tek tek yerlestirilebilir. Bu o&zellik sayesinde, yerlesim hazirlanirken
tekrar tekrar stok alaninda se¢im yapmaya gerek kalmaz.

X Yiniinde Yerlesim : Ara¢ ¢ubufunda tanimli Gruplama butonuna
basildiginda ekrana ¢ikan meniiden X'te Yerlesim meniisti segilirse
Gruplama Calisma dilzeyine gegilebilir. Bu g¢aligma diizeyinde stok
alaninda segilen kalip i¢in yapilmig tiim siparigler, serbest fare hareketi ile
ilk kalibin yerlestirilmesinden sonra pozitif X ekseni y6niinde otomatik
olarak yerlestirilebilir. ~Siparisler X ekseni ydniinde otomatik olarak
yerlestirilirken bir bagka kalipla herhangi bir 6rtilsme olusursa veya pastal
simrlan digina ¢ikilirsa yerlesim durdurulur ve sadece ortiisme olusana

kadar yerlesimleri yapilan kaliplar kalir.

Y Yiniinde Yerlesim : Ara¢ ¢ubugunda tanimli Gruplama butonuna
basildiginda ekrana g¢ikan meniiden Y'de Yerlesim mentisii segilirse
Gruplama Caligma diizeyine gecilebilir. Bu g¢aligma diizeyinde stok
alaninda segilen kalip i¢in yapilmig tiim siparigler, serbest fare hareketi ile
ilk kalibin yerlestirilmesinden sonra pozitif Y ekseni y&niinde otomatik
olarak yerlestirilebilir. Siparigler Y ekseni yoniinde otomatik olarak
yerlestirilirken bir bagka kalipla herhangi bir értiisme olusursa veya pastal
sinirlar1 digina ¢ikilirsa yerlesim durdurulur ve sadece Ortligme olugana

kadar yerlesimleri yapilan kaliplar kalir.

X Yéniinde Simetrili Yerlesim : Arag ¢ubugunda tammh Gruplama
butonuna basildifinda ekrana ¢ikan mentiden X'te Simetrili Yerlesim
meniisii secilirse Gruplama Calisma diizeyine gegilebilir. Bu g¢alisma
diizeyinde stok alaninda segilen kalip igin yapilmug tiim siparisler, serbest
fare hareketi ile ilk kalibin yerlestirilmesinden sonra pozitif X ekseni
yoniinde otomatik olarak yerlestirilebilir. Siparigler X ekseni y6niinde
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otomatik olarak yerlestirilirken bir bagka kalipla herhangi bir &rtlisme
olusursa veya pastal sirlan digina gikilirsa yerlesim durdurulur ve
sadece Ortlisme olusana kadar yerlesimleri yapilan kaliplar kalir. Bu
gruplama tiirtinde otomatik yerlesim esnasinda kaliplarin {i¢ cesit simetrisi

alinabilir; X simetrisi, Y simetrisi, X-Y simetrisi.

e Y Yoniinde Simetrili Yerlesim : Ara¢ ¢ubugunda tanimli Gruplama
butonuna basildifinda ekrana ¢ikan meniiden Y'de Yerlesim meniisii
secilirse Gruplama Caligma diizeyine gegcilebilir. Bu ¢aligma diizeyinde
stok alaninda segilen kalip i¢in yapilmug tiim siparigler, serbest fare
hareketi ile ilk kalibin yerlestirilmesinden sonra pozitif Y ekseni yéniinde
otomatik olarak yerlestirilebilir. Siparigler Y ekseni yoniinde otomatik
olarak yerlestirilirken bir bagka kalipla herhangi bir 6rtiisme olugursa
yerlesim durdurulur ve sadece Srtiisme olugana kadar yerlesimleri yapilan
kaliplar kalir., Bu gruplama tliriinde otomatik yerlesim esnasinda
kaliplarin {i¢ g¢esit simetrisi alinabilir; X simetrisi, Y simetrisi, X-Y

simetrisi.

6.3.2.1.4. Kalip Déndiirme islemi :

Pastal hazirlama alaninda kaliplarin déndiiriilmesine olanak saglamak igin
tasarlanmug bir yetenektir. Segili kalip veya kaliplar ya klavye yardimiyla ya da baz:
mentiler yardimu ile déndiirtilebilir. Nesne meniisii altinda tammh Kalip Déndiirme
meniisii  segildiginde ekrana gelen iletisim kutusunda kalibin ka¢ derece
dondiirtilecegi yazilmak sureti ile istenilen kalip doniigii elde edilebilir. Ayrica
Ctrl+Yukan Ok tusu ile saat isaretinin tersi yénde 10 derecelik ve Ctrl+Asag Ok
tusu ile saat igaretinin ySniinde 10 derecelik kalip déniisii elde edilebilir. Dénme
derecesi Ayarlar meniistinde tanimli Pastal Ayarlar1 mentiisti yardimiyla istenilen

degere ayarlanabilir.
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6.3.2.1.5. Diizenleme islemleri :

Diizenleme meniisti altinda Kalip Tasarim moduliinde oldugu gibi kesme,
kopyalama, yaplsnrma gibi dzellikler tanimlanmistir. Calisma sekilleri benzemesine
ragmen baz temel farkliliklar vardir. Diizenleme meniistl altinda tamimli 6zellikler
sunlardir ;

e Kesme : (Stoga atma) Diizenleme meniisiinde tanimli Kesme menisii ile
bu iglem gergeklestirilebilir. Segili kalip mevcut iken bu menii segilirse
secili olan kalip veya kaliplar pastal planindan silinir ve yukarnidaki stok

alanina atilabilir.

e Kopyalama : (Clipboard'a kopyalama) Pastal planinda mevcut bir
kalibin kopyasi g¢ikarilmak istenirse Diizenleme meniistinde tanimli
Kopyalama mentisti ile bu kaliplarin kopyasi clipboard'a kopyalamr.
Clipboard'a yapilacak bir daha ki kopyalamaya kadar bu kopyalanan
kaliplar clipboard'da kalir.

e Yapisurma : Diizenleme meniisiinde tammli Yapistirma menisii
sayesinde daha Onceden yapilan kopyalama islemi ile clipboard'a
kopyalanmig kalip pastal planina alimir. Bu esnada da kalibin stok siparis
degeri eksiltilir.

e Silme : Diizenleme meniisti altinda tanimli Silme meniisii sayesinde
pastal plaminda mevcut kalip veya kaliplar pastal planindan ve stok
alaninda silinmis olur. Stok alamindan silinir yani o kaliplarin stok siparisg
degeri artinlmaz. Bu iglem &zellikle kalip kesme ile elde edilen kalip

pargalarinin yok edilmesi i¢in kullanilir.
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6.3.2.1.6. Diiz Ipligi Goster / Gosterme Iglemi :

Normal ¢alisma durumunda pastal yerlesim planinda bulunan kaliplarin diiz ipligi
karmagiklig1 6nlemek igin goriintiilenmemektedir. Kalip diiz iplikleri tistiinde bir
takim ¢aligmalar yapilacak ise diiz ipligi gériintiilemek igin arag cubugunda tanimh
Diiz Iplik Goster / Gosterme butonuna basilarak gerekli islevsellik saglanabilir. Bu
buton basil1 kaldif: siirece kalip diiz iplikleri gortintiilenir.

6.3.2.2. Kahp Noktasi Uzerindeki islemler :

Bu islemler gergeklenirken oncelikle iizerinde galigma yapilacak kalip veya kaliplar
secilir. Ardindan da ara¢ ¢ubugunda mevcut Caligma Diizeyi belirtilip islemler

gerceklenir. Bu kapsamda yer alan islemler sunlardir;

6.3.2.2.1. Noktalar1 Géster / Gosterme Iglemi:

Caliyma esnasinda tasarim alaninda goriintii karmagasim &nlemek igin kalip
noktalarimn goriintillenmesi istenmeyebilir. ~ Zaten noktalar {izerinde islem
yapilmayacak ise noktalarin goriintiilenmesinin de bir manas: yoktur. Bu amagla
ara¢ ¢ubugunda Nokta Goster/Gosterme butonu tammlanmustir. Projede normalde
noktalar gériintiilenmemektedir. Eger noktalarin goriintlilenmesi isteniyorsa ara¢
cubugunda taniml butona basilmas: gerekir. Bu sayede noktalar {izerinde daha rahat
calisilabilir.
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6.3.2.2.2. Nokta Tagima :

Arag gubugunda tanimh Nokta Tasima butonuna basilarak Nokta Tagima Calisma
diizeyine gegilebilir. Kullanictya iki tiirlii kalip noktas1 tagima islemi saglanmgtir.
Ilki model tasarim modiiliinde oldugu gibi kalip noktasini fare sol tugu yardim ile
yakalayip stiriiklemek ve istenilen uygun bir yere birakmak seklinde galigir. ikinici
calisma sekli de olgekli bir nokta tagima bigimidir. Olgekli galigmada bir iletisim
penceresi yardimi ile segilen noktanin simdiki konumundan X ekseni dogrultusunda
ve Y ekseni dogrultusunda ne kadar uzaBa taginacagi belirtilir. Hangi ¢alisma
tiirtinlin kullamlacad: nokta tagima galigma diizeyine gegerken belirtilir.

6.3.2.2.3. Nokta Ekleme ve Silme :

Ara¢ gubugunda tamimli Nokta Ekleme veya Nokta Silme butonuna basilarak Nokta
Ekleme Caligma Diizeyine veya Nokta Silme Caligma Dtizzyine gegilebilir. Burada
tanimli nokta ekleme tiirleri ve nokta silme iglemi Model Tasarim modiiliinde
tamimlanmig olan nokta ekleme tiirleri ve nokta silme iglemi ile aymdir. Caligma
sekilleri de aymdir. Bu konu ile ilgili gerekli agiklamalar model tasarim modiilii
hakkindaki agiklamalar bsliimiinde bulunabilir.

6.3.2.2.4. Egri - Diiz Cizgi Doniigiimii :

Arag ¢ubugunda tanimli Egri - Diiz Cizgi Doniigiim butonuna basilarak Egri - Diiz
Cizgi Caliyma Diizeyine gegilebilir. Burada tammh efri - diiz ¢izgi dontstimii
Model Tasarim modiiliinde tanimlanmig olan egri - diiz ¢izgi doniigtim islemi ile
aymdir. Caligma gekilleri de aynidir. Bu konu ile ilgili gerekli agiklamalar model
tasarim modiilii hakkindaki agiklamalar bsliimiinde bulunabilir.
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6.3.2.3. Pastal Uzerindeki Islemler :

Hazirlanan pastal yerlesim plam iizerinde gergeklenebilen iglemler bu baglik altinda
bir araya getirilmistir. Bu iglemlerin ger¢eklenmesine yonelik komutlar meniide ve
ara¢ gubugunda tammlanmigtir. Bu iglemler hakkindaki detayh agiklamalar agagida
yer almaktadir ;

6.3.2.3.1. Pastal Son Cizgisi :

Pastal ilizerine yerlestirilen kaliplarin kesiminin gergeklestirilebilmesi i¢in gerekli
kumas uzunlugunun ne kadar oldugunu gosteren bir sistem destegidir. Pastal
yerlesim planinda kirmiz1 bir ¢izgi ile goriintiilenir. Pastal son ¢izgisi aym1 zamanda
pastal verimlilidinin hesaplanmasinda kullamilan kumas boyunu belirler. Kalip
hareketleri esnasinda pastal uzunlugunu tespit etmek igin sistem tarafindan stirekli
giincel tutulur.

6.3.2.3.2. Zoom lslemleri :

Goriintli meniisii altinda tanimli Zoom meniisii sayesinde pastal planinda istenilen
zoom degeri elde edilebilir. Bu menii altindaki Zoom meniisii segildiginde ekrana
gelecek iletisim kutusu sayesinde minimum ¢aliyjma miktar1 milimetre olarak
belirtilebilir. Aym zamanda bu iletisim kutusunda o anki minimum g¢aliyma miktar:
milimetre olarak gériintiilenir. Klavyedeki Art1 (+) tusu ile minimum ¢alisma degeri
artilabilir, eksi (-) tusu ile de minimum g¢alijma degeri azaltilabilir. Bu sayede
kaliplara yaklagilip, uzaklagilabilir. Ayrica Goriintii meniisiinde tanimli Tiim Pastal
‘meniisii sayesinde de tiim pastal yerlesim plam gdriintiilenebilir.
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6.3.2.3.3. Ortiisme Kontrolii :

Bu galisma bir iglem degildir. Sadece kullaniciya saplanmug bir destektir. Pastal
alaninda mevcut kaliplar arasinda bir értiisme olup olmadigim sistem her kalip
hareketinde kontrol eder. Eger bir Srtiismeye rastlamir ise bu durum kullaniciya bir
sekilde rapor edilir ve bazi iglemlerin gergeklenmesi yasaklamr. Ciinkii kesime hazir

bir pastalda kaliplar arasinda bir Srtiiymenin olmamas: gerekir.

6.3.2.3.4. Otomatik Pastal Hazirlama :

Stok alaminda mevcut kaliplarin pastal planim otomatik olarak hazirlamak igin
tasarlanmig bir yetenektir. Otomatik pastal plan1 hazirlamirken kullanilan algoritma
maksimum verimlilik saglamay1 amaglamaktadir. Pastal meniisiinde tamml
Otomatik Pastal meniisii sayesinde bu ¢alisma elde edilebilir.

6.3.2.3.5. Pastal Verimliligini Hesaplama :

Pastal verimliligi, pastal eni ve pastal son ¢izgisinin Belirledigi pastal uzunlugu
ebatlarinda bir kumas {izerine yerlestirilen kaliplarin ne kadar verimli bir gekilde
yerlestirildiklerini tespit eden bir sayisal degerdir. Pastal meniisii altinda taniml
Verimlilik meniisti segildiginde pastal verimligi hakkindaki gerekli. aciklamalar:

iceren bir iletisim penceresi ekrana gelecektir.
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Ornek bir Pastal Plam1 Hazirlama goriintlist agagida sekil 6.27°te yer almaktadir;

Sekil 6.27 Pastal Plam1 Hazirlama ¢aligmasina bir 6rnek.

Yukaridaki goriintiide tist kisim pastal siparis modiiliinde siparisi yapilan kaliplara
iligkin stok alami iken alt kisim pastal yerlesim planminin hazirlandigi kisimdir. Alt
kisim tamamiyle kumag1 simgelemektedir. Oyleyse iki yatay gizgi kumas enini,
kirmiz1 dikey ¢izgi ise kumas boyunu gostermektedir. Siparisten fazla yerlesimi
yapilan her kalip igin siparis adet degeri eksi degerlere dogru gitmektedir. Bu durum
stoktaki ikinci kalipta gériillmektedir. Stok alaninda goriilen kaliplarin serisi, dikis
payi1 ve ¢it1 alinmigtir. Yerlesim yapildik¢a kumas boyunu simgeleyen kirmizi ¢izgi
giincellenir. I¢i bos goriillen kalip ise o anda tizerinde islem yapilan kaliptir.
Uzerinde galigilan kalibin isi bitip sira diger bir kaliba geldiginde eski kalip i¢i dolu
hale gelir. Eger eski kalibin pastal alanindaki herhangi bir kalp ile ortiismesi var ise
o kalip ¢izgili olarak goriintiilenir.
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SONUCLAR ve ONERILER

Konfeksiyon sektériindeki ihtiyaca cevap verecek sekilde giincel bilgisayar uygulama
gelistirme ortamlar1 kullamlmigtir. Uygulamanin kullamci dostu olmasina yani
uygulamanin gesitli kademelerinde y6n verici agiklamalarla kullaniciya yardimer bir
otomasyon yazilimi olmasina dikkat edilmigtirr Bu sayede az deneyime sahip
kullancilarinda bu otomasyon uygulamasini rahat¢a kullanabilmesi ve piyasada daha
genis bir pazara sahip olmasi hedef alinmigtir.

Otomasyon yaziliminda bir bilgisayar destekli tasarim ( CAD ) ve bilgisayar destekli
tiretim ( CAM ) ¢aligmasi gerceklenmistir. Sonug ¢ikt1 olarak pastal yerlesim plamm
iceren bir plotter ¢izimi elde edilmektedir. Daha sonra bu plofter ¢izimi pastal
raporunda belirtilen miktarda {ist {iste serilmis kumag tabakalan {izerine konulmakta
ve pastalda goriilen model kaliplarinin kesimi elle idare edilen kumas kesicilerle
gerceklenmektedir. Bu islem esasinda piyasa ihtiyaci olan daha ileri bir bilgisayar
destekli {itetim agamas1 olan bilgisayar destekli kesici ( cutter ) vasitasiyla otomatik
olarak gergeklenebilir. Fakat mali killfetinin biiyiikkltigli sebebiyle bu caligma
agamasi projede gergeklenmemis ve diger projelerde gergeklenebilir olarak bir yere
not edilmigtir.

Kalip tasarim ve pastal tiretimini igeren uygulamalara Cam, Deri, Ayakkabi, Gemi
gibi diger sektdrlerde de ihtiyag duyulmaktadir. Gergeklestirilen bu otomasyon
yazilimi {izerinde yapilacak degisikliklerle s6z konusu sektérlerin ihtiyacina cevap
verecek {irlinlere dontistliriilebilir.

Tez kapsaminda tamtimi yapilan otomasyon yazilimi bir proje grup ¢aligmasi olarak
kamu ve dzel sektor destegini almig ve iiniversite ortaminin iginde olmamn getirdigi
olanaklardan da yararlanmig bir c¢alijmamin {rlintidiir. Bu agidan bakildifinda
boylesi ¢aligmalarin hayata gegcirilmesi igin mutlaka piyasada faaliyet gosteren
firmalarin bu tip ¢aligmalara destek olmas: gereklidir.
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