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1 INTRODUCTION

Ce rapport intermédiaire présente l'architecture générale, les fonctionnalités et les
techniques de mise en ceuvre de la plateforme technologique DIGITAL FASHION,
permettant aux créateurs de mode d'apprendre rapidement les techniques de conception
de mode numérique a partir des ressources de conception associées et intégrées dans
un environnement numérique relativement complet (bases de données, bases de
connaissances en matiére de conception, interfaces). Cette plateforme a été développée
sur la base des résultats de FBD_BModel, un ancien projet européen réalisé dans le cadre
du programme H2020 (2017-2021). Outre la structure de la plateforme mise en ceuvre
et les ressources de conception associées, les processus de numérisation des tissus et
de génération de vétements en 3D, qui jouent un role clé dans la conception de mode
numérique, sont également présentés et intégrés dans cette plateforme. Ces processus
permettront de numériser un tissu réel en utilisant la base de données numérique de
tissus Lectra associée et le simulateur numérique des propriétés de drapé et du poids,
et de générer un vétement en 3D et son effet d'ajustement sur un modéle humain
spécifique en 3D. La plateforme actuelle constituera la base du processus de création de
mode numérique, et des fonctions plus avancées, telles qu'un moteur de recherche
intelligent pour la recommandation de modéles, seront développées et intégrées a cette
plateforme.

Le rapport est composé des sections suivantes:

e Structure générale de la plateforme

e Processus de numérisation des tissus

e Processus de numérisation et d'ajustement des vétements
e Mise en ceuvre technique de la plateforme



2 Structure générale de la plateforme

Dans cette section, nous présentons la structure générale de la plateforme de mode
numérique, ses interfaces, puis nous passons en revue les détails de chaque fonction
spécifique.

2.1 Structure générale du logiciel

La page d'accueil est congue pour englober quatre fonctions principales : la conception
de vétements, la conception de tissus, I'apprentissage de la conception numérique et les
achats de vétements en ligne, comme illustré dans la Figure 2.1. Dans cette phase, notre
attention se porte sur le développement de la fonction d'apprentissage de la conception
numérique, qui se compose de trois taches : la base de connaissances, |'essayage virtuel
et le processus de numérisation des tissus.

Garment Garment Fabric
Design E-shopping Design

3D Human

Model

Fabric
Database

Digitalized Fabric

Knowledge Digital Design Virtual

3D Garment Base Learning Try On
Database

+ Fitting Effect
+ Garment Information

+ Fabric Information

Fashion

database

Digitalized
Fabric Process

Figure 2.1: structure générale de la plateforme de mode numérique

A I'étape actuelle, la base de connaissances en conception dans un milieu professionnel
comprend des informations sur quatre bases de données : la base de données des
modeles humains 3D, la base de données des tissus, la base de données des vétements
3D et la base de données de la mode. Un tissu réel peut étre numérisé en utilisant le
processus de numérisation des tissus, qui repose sur une base de données de tissus
numériques existante mise en ceuvre dans le logiciel Modaris 3D Fit. Une série
d'expériences d'ajustement de vétements a été réalisée dans la tache d'essayage virtuel
de vétements, ou les effets d'ajustement, les informations sur les vétements et les tissus
sont combinés pour générer un vétement 3D dans cet environnement logiciel,
permettant de montrer le style de vétement congu, les propriétés du tissu calculées a
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partir des effets de drapé du tissu réel et des textures, ainsi que les interactions entre
un corps humain spécifique et le vétement 3D congu en termes d'apparence esthétique
et d’aisance au porté. L'interface de la page d'accueil est illustrée dans la Figure 2.2. La
page d'accueil est congue pour intégrer les modules de conception de vétements,
d'apprentissage de la conception numérique, d'achat de vétements et de conception de
tissus. Cependant, le rapport actuel se concentre principalement sur I'apprentissage de
la conception numérique, méme si les autres modules incluent certaines fonctions
similaires.

La figure 2.2 présente un certain nombre de vétements de base en 3D afin de montrer
aux étudiants ou aux débutants en design les effets finaux de la numérisation de
vétements de différentes tailles. Ces vétements de base comprennent: des jupes et des
chemisiers pour femmes; des pantalons et des chemises pour hommes, des vestes, des
leggings et des vétements de sport. L'utilisateur peut sélectionner un tissu spécifique
(par exemple F26, F27) et une taille (par exemple taille 36, taille 42) pour ajuster les
parameétres du vétement et obtenir un effet d'ajustement désiré pour une forme de corps
humain spécifique. Les tissus spécifiques utilisés dans la plateforme ont été fournis par
différents partenaires du projet, ce qui permet de montrer différentes propriétés
physiques et textures. Selon I'expérience des concepteurs, les propriétés physiques des
tissus, y compris la flexion, le cisaillement et la traction, peuvent étre visuellement prises
en compte par les effets de drapé des vétements finis ou des matériaux originaux. De
méme, selon la taille du corps, les effets visuels de I'ajustement du vétement, tant pour
les produits réels que pour les produits visuels, sont tres différents et sont étroitement
liés au style du vétement, a l'aisance qu'il procure et aux propriétés physiques du tissu.
Les caractéristiques précédentes sont trés importantes, car elles permettent de controler
les parameétres de conception technique des vétements et des tissus en fonction de leurs
effets visuels numériques afin d'obtenir des produits numériques et réels satisfaisants.
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Figure 2.2: Page d’accueuil de la plateforme de mode numérique

2.2 Fonctions d'apprentissage de la conception numérique

En cliquant sur Digital Design Learning a partir de la page d'accueil, nous ouvrons la
page de la figure 2.3, qui se compose de trois fonctions principales: Base de
connaissances, Essayage virtuel et Processus de fabrication numérique. Elle montre
systématiquement comment un vétement numérique en 3D peut étre réalisé a partir des
6 styles de vétements de base précédents. Sur cette page, cliquer sur DDL Home permet
a l'utilisateur de revenir a la page d'accueil.
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Figure 2.3: Page d'apprentissage numérique

2.3 Base de connaissances

La base de connaissances professionnelles en matiere de conception est I'élément central
de I'ensemble de la plateforme et du processus de conception numérique des vétements.
Ces connaissances comprennent actuellement des informations sur les quatre bases de
données mentionnées précédemment, a savoir la base de données des modeles humains
en 3D, la base de données des tissus, la base de données des vétements en 3D et la
base de données de la mode. Plusieurs exemples sont présentés a la figure 2.4. Les
autres informations de la base de connaissances, telles que les regles et opérations
d'ajustement des vétements ou les combinaisons d'éléments de mode, seront
complétées au cours de la deuxieme phase du projet. Le moteur intelligent de sélection
et d'ajustement des modeles de vétements en fonction des exigences spécifiques de la
mode sera également développé au cours de la deuxieme phase en exploitant ces bases
de données. Les quatre bases de données actuelles ont été congues pour étre connectées
aux processus de modélisation humaine numérique basée sur la numérisation du corps
en 3D, la numérisation des tissus, la génération et I'ajustement des vétements en 3D,
et I'entretien en ligne des éléments de mode. Des descriptions plus détaillées sont
données dans les sections suivantes.
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Figure 2.4: Page d'apprentissage numérique

2.3.1 Modeles humains 3D

Les informations sur les avatars 3D sont fournies par I'université de HOGENT et
comprennent des images d'avatars 3D et 2D de jeunes femmes agées de 18 a 25 ans
de différentes tailles 38, 42 et 46, ainsi que les détails des mesures de I'avatar. Comme
le montre la figure 2.6, la plateforme affiche les images en 2D du corps humain en 3D a
partir de trois vues (de face, de coté et de dos) et un code QR que I'utilisateur peut
scanner avec son téléphone portable pour accéder a l'avatar humain en 3D le plus
pertinent (construit a l'aide de la plateforme Echo3D), comme le montre la figure 2.5.
Ensuite, |'utilisateur peut visualiser les mesures corporelles détaillées du modéle humain
correspondant pour une taille donnée en cliquant sur le bouton Garments for full Body
details (voir figure 2.7).
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Figure 2.5: Avatar 3D en scannant le code QR
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Figure 2.6: Modéles humains 3D

Female — Garments for Full Body

Size 38 4 46
Bust girth 28 9% 104
Range bust gith 86-90 94-98 102-107
Body height 166 166 166
Body height 88 9% 104
Waist girth 70 7 87

High hip girth 765 345 975

Hip girth 955 101 107

Figure 2.7: Détails de mesure des corps humains pour différentes tailles




2.3.2 Base de données de vétements 3D

La base de données de vétements que nous utilisons dans le projet comprend deux
catégories de vétements, a savoir la jupe femme et le chemisier femme (notez que les
leggings, vestes, chemises et vétements de sport issus de FBDModel ne seront plus pris
en compte). Les informations sur I'effet visuel du vétement 3D, son patronage et sa
matiére associés sont données dans la plateforme. Le processus de numérisation de
vétements en 3D est présenté dans la section 4.

Digital Fashion skt Blouse

skirt Fabric Properties

Fabric Code F26

Used in which garment Women Skirt

Colour (according to Pantone Code/RGB code) Bive - Pantone 144318 TPG
Material exact composition 65% Polyester, 36% Cotton
Construction description’ weavelknitted/other Weave

Tl

ales)
Weight (gn2) (GSM ISO 3801-1977) 200
Thickness (mm) (IS0 5084-1996) 038
Drapabilty (stifiness/Bexural)
See through (yes/no) No
Fosltouch Smooth

Select Size Select Fabric Gender

Pattern Information

Figure 2.8: Base de données de vétements 3D

2.3.3 Base de données de tissus

La base de données des tissus comprend un total de 49 types de tissus différents
nommeés selon leurs numéros donnés par le projet (F1-F49). Les parameétres
supplémentaires incluent I'image du tissu, la couleur selon le code Pantone ou RVB, la
composition précise du matériau, le type de tissage/tricot, la densité du fil dans le
tissage/tricot, le poids du tissu, |I'épaisseur, la transparence (oui ou non) et le sensation
de toucher (rugueux ou lisse). A titre d'exemple, les détails du tissu F1 sont affichés
dans la figure 2.9.

Fatric Code Ft
Used in which garment Men Shit

r (according to Pantane Cods/RGB code) White - Whiteness dagree Berger 8323 (")
100 % cotton
Weave

Type of weave/ knt Tafista
The density of weave! kit (warps/Wales cm or courses/cm)

Elastichy (warpiwales)

Weight (gm2) (GSM IS0 3801-1977) 200
Thickness (mem) (1SO 5084-1996) 038
Drapabity (stfiness/flexural)

See through (yes/no) No
Feebtouch Smoath

LIV N n




Figure 2.9: Echantillon tissu F1

2.3.4 Base de données de mode

La base de données de mode comprend des informations sur la description du style des
vétements (jupe femme et chemisier femme), comme le montre la figure 2.10. Les
informations actuelles sur la mode concernant le style vestimentaire seront affinées
davantage en introduisant des éléments de conception concrets et abstraits
fréquemment utilisés et des images de mode associées. La relation entre les données de
mode et les parameéetres de conception technique antérieurs sera exploitée davantage
afin de générer une chaine de valeur compléete de conception numérique, depuis la
réflexion sur la mode jusqu'aux produits finis numériques et vestimentaires réels..

Pattern Description
Item Description
Garment Skirt

Style A-line

[l | I \ 0‘ : | I
Technical Drawing K . | | K | I\
| 1 || |
|

\

/ \

K“___ e T

Figure 2.10: Description du style de vétement

2.3.5 Numérisation des tissus et essai virtuel des vétements

La technique de numérisation du tissu est basée sur un algorithme de traitement d’'image
et d’apprentissage automatique. Les détails techniques sont présentés dans la section 3.
Du point de vue de I'utilisateur, le processus de prédiction des parametres techniques
du tissu est réalisé en saisissant une image de drapé d'un tissu réel et en exploitant une
base de données numérique compléte sur les tissus implémentée dans le logiciel Lectra
Modaris 3D Fit. Cette exploitation sera réalisée en utilisant le data mining et l'analyse
d'images, afin d'identifier le tissu numérique le plus pertinent et ses propriétés
techniques associées existant dans la base de données Lectra. Un exemple est donné
dans la figure 2.11.
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Figure 2.11: Résultat du tissu numérisé

Digitalize Fabric Process
Upload a drape image

Choose file | No file chosen

Upload

Upload file name: MSF1,jpg The Closest Fabric is 51

Digital Fabric Image:

Dra -
Estimated Drape Parameters: Drape Image:

AA: 25.0, AD: 314,38, MP: 365.09, MV: 250.5, NoP: 6

Digital Fabric Properties: [ 0 Drape 0 N 51 AA 36.3 AD 188.41 MP 236.05 MV 136.22 NoP 6 Weight 323 Nom
commereial ou coloris Beige Composition laine Epaisseur en mm 1.27 Armure sergé croisé 2 lie 2 Contexture
Chaine / Trame 14,4/17.8 Bending Chaine 3.546875 Bending Trame 3.091099 Drape Coefficient 0.350291 Nb
plis 6.0 CisT 0.327 CisC 0.339 FlexT 0.39 FlexC 0.31 Coloris 0 Motifs 0]

L'essai virtuel comprend les étapes suivantes, comme illustré dans la figure 2.12.
L'ensemble du processus comprend 5 étapes. Etape 1 - numériser le tissu (facultatif)
peut étre ignorée si I'utilisateur n'a pas besoin de numériser le tissu réel mais choisit
plutét parmi les tissus existants dans la base de données. Le processus d'essayage
virtuel peut étre complété en sélectionnant un tissu numérique, un avatar et un type de
vétement. Le résultat d'ajustement obtenu renvoie une image d'ajustement virtuelle
avec la valeur d’aisance (carte des couleurs), les informations de patronage et les
propriétés du matériau, comme illustré dans la figure 2.13.

STEP1 STEP 2 STEP3 STEP 4 STEP 5
@ Q @ L} C
DIGITALIZE FABRIC SELECT DIGITAL SELECT HUMAN SELECT GARMENT TRY ON
(OPTION) FABRIC MODEL » Selectin the list of « 2D Fitting Image
« Upload Drape image « Choosing exist digital s Select avatar based garment « Pattern Information
of physical fabric fabric of Size and Gender * Fabric Information

Figure 2.12: Vitual try-on Instruction
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36.45- \ 200
16 / \ 0.38
/ No
/ Smooth
" Jr——
| | |
g %

Select Size Select Fabric Gender

B

Figure 2.13: Modéle d'essayage virtuel

3 Processus de Numérisation des Tissus

Cette section présente les concepts, la topologie générale et la base de données, y
compris la base de données numérique en ligne Lectra et la base de données
DigitalFashion, composée des données de tissu collectées auprés des partenaires.

3.1 Base de données Lectra

The Lectra database is a large dataset of fabric properties [1], including the contour of
fabric drape and associated drape features. The Lectra database includes 111 pictures

of drape as illustrated in Figure 3.1.

Figure 3.1 Contours des images de drapé des tissus numériques de la base de données de Lectra

Toutes les images ont la méme dimension de 1296x1025 pixels. Pour chaque tissu
numérique de la base de données Lectra, 23 propriétés (23 colonnes) sont fournies,

I 14



parmi lesquelles : Forme du drapé, Nombre de tissu, Amplitude moyenne du drapé,
Distance moyenne du drapé, Dimension maximale du pic, Dimension minimale de la
vallée, Nombre de pics, Poids , Nom commercial ou couleur, Composition, Epaisseur,
Armure, Contexture chaine/trame, Flexion trame, Flexion chaine, Coefficient de drapé,
Nb de plis, CisT, CisC, FlexT, FlexC, Couleur et Motifs. Plusieurs exemples de tissus
numériques sont présentés dans la figure 3.2. Ces propriétés permettront de créer des
vétements numériques 3D et des effets d'ajustement virtuels a I'aide du logiciel Modaris
3D Fit.

AR AD MP MY NoP : Nom .| Epaisse .
. L Weight .. |Compositi Bending

average average | marimu m | minimum | number of | 5 uren = "

: ! in ghm ! on e | Chained| Chaine

amplitude distance peak valley peaks ou coloris mm Trame

Contestu
re

ape |
9 [Coefti | N® |CisT |CisC| FleaT |FlexC| Colaris | Morifs
cient

47

Budget 70707 ot

toile 4422 0.860 0.5M 3t & |03 [0238 | 003 | 7% | Glaieu322
Ré 70

3218 13132 22923 13445 3 -3

MWEIL 1002 Lsine

04| armoré | 5035 0548 0372 i3 703|020 [ 003 | B | Bordeaus [ 7ig2
12429 peignée

2 328 1683 19674 1234 7 163

A“’;’;';;m (3] 9‘";‘“ 426 0790 1178 | 8 |0t | 0w | owMe | x| Cede 526

.29 7773 23458 1088 3 105

Figure 3.2 Quelques exemples de la base de données textile numérique Lectra

3.2 Base de données de tissus DigitalFashion

Figure 3.3 Images réelles de drapé de tissu obtenues a partir d'expériences physiques (drapéometre)

Dans le cadre du projet DigitalFashion, de nouveaux échantillons physiques
représentatifs de tissus et de vétements ont été collectés auprés des partenaires du
projet afin de construire une base de données numérique sur les tissus (appelée
DigitalFashion Database), puis de démontrer le processus complet de numérisation (y
compris les tissus et les vétements) pour créateurs de mode. Nous avons collecté aupres
des partenaires 49 échantillons de tissus pour concevoir 8 vétements (deux chemises
pour hommes, deux pantalons pour hommes, deux chemisiers pour femmes et deux
jupes pour femmes). A partir de ces échantillons et de leurs parameétres, nous avons
obtenu leurs images de drapé (Figure 3.3) et extrait 14 attributs clés (UNI MB,
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Projections orthogonales des tissus drapés, Numéro de tissu, Lectra, ID du tissu_Lectra,
Rapport de drapé, Nombre de nceud, Amplitude de I'onde (cm ), Longueur de l'onde
(deg), Amplitude minimale (cm), Amplitude maximale (cm), Amplitude moyenne (cm),
Variance (cm), Transformée de Fourier/Original, Dominante/Original) (Figure 3.4). Il
existe également d'autres parameétres de tissu (par exemple la densité, la composition
des fibres) dans la base de données, mais nous ne considérons ici que les parametres
liés a I'image du drapé..

Fabric Lo Fabric Weave Weave Minimum  [Maximum |Average . Fourier
Orthogonal projections of . Drape Node . " " . Variance
code No, Fabric ID_Lectra N amplitude |length amplitude |amplitude |amplitude transform, /
ratio number (cm) Original

UNI MB the draped fabrics Lectra (cm) (deg) (cm) (cm) (cm)

Dominant /
Original

MSF1 F1 CITEVE_F04 0.691 7 14.03 51.43 10.48 15.21 13.39 1.22 100.189 99.037

MSF2 F2 CITEVE_F03 0.679 7 14.10 51.43 11.73 14.79 13.34 0.73 103.041 102.411

MSF3 F3 MARIBOR_F03 0.460 8 13.65 45.00 9.22 14.70 12.04 237 100.792 98.883

oYole,

Figure 3.4 Un exemple de parameétres liés au drapé dans la base de données Digital Fashion

3.3 Le processus de numérisation d'un tissu réel

La création d'un vétement numérique 3D nécessite la saisie des propriétés du tissu
numérique correspondantes. Ces propriétés peuvent étre directement mesurées a l'aide
d'instruments physiques, tels que le systéme d'évaluation Kawabata (KES) et Fabric
Assurance by Simple Testing (FAST). Cependant, ces mesures sont assez complexes et
nécessitent des interventions de techniciens bien formés. Dans cette situation, pour
faciliter la création d'un vétement 3D, il est impératif de sélectionner un tissu numérique
adapté déja existant dans une vaste base de données de tissus liée au logiciel 3D (par
exemple Lectra, Toray-Acs, Gerber, Investronica, Optitex, etc. ...), dans lequel sont
définis les parametres techniques (parametres de drapé, parametres optiques et
parametres mécaniques) des tissus représentatifs. Dans ce rapport, nous nous
concentrons sur une technique simplifiée et automatisée pour numeériser un tissu réel,
c'est-a-dire trouver le tissu numérique le plus pertinent dans la base de données d'un
logiciel 3D en utilisant des techniques de traitement d'image et d'apprentissage
automatique pour draper les images et les parameétres associés. Ce processus est
illustré dans la figure 3.5 pour montrer comment un tissu réel est numérisé a partir de
son image drapée. Ses entrées incluent une image de drapé prise a partir d'un simple
drapéometre et le poids de ce tissu pour une surface fixe. Le résultat du processus est
la tissu numérique identifiée et ses parametres techniques associés.
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Figure 3.5 Test sur un tissu réel (exemple de Drapé)

Les détails de ce processus sont illustrés dans la figure
3.5. Six modeles d'apprentissage automatique sont
appliqués pour prédire les résultats. Il convient de noter .,
que les résultats obtenus (numéro prédit de tissus =
numeériques) peuvent différer dans certains cas. Dans de
tels cas, nous pouvons fournir tous les résultats et les ..
utilisateurs peuvent décider eux-mémes lequel est le plus -
pertinent en fonction de leurs préférences ou de leur
expérience. Si I'expérience utilisateur n’est pas disponible, F9Ure 3-6 Visualisation des courbes
la regle de la majorité peut également étre utilisée pour prédiction numérisée
sélectionner le tissu numérique le plus pertinent. Par

exemple, si cing modeéles d'apprentissage délivrent le tissu n°90 et un autre n°95, nous
prendrons naturellement le n®90 comme tissu le plus pertinent.

—200 -100 0 100 200
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Les résultats obtenus peuvent étre affectés par les différences de distance entre
I'appareil photo et le tissu, ainsi que par les variations de la taille de I'image capturée.
Ces facteurs peuvent influencer I'exactitude et la cohérence des résultats obtenus et
doivent étre pris en compte lors de l'analyse des données. Dans la figure 3.6, les
parameétres de drapé des tissus numériques et réels sont différents mais leurs formes de
contour sont presque les mémes. Nous considérons qu’il s’agit d’échantillons de tissus
tres similaires. Notre objectif est de trouver le tissu le plus proche dans la base de
données Digital Lectra, et nous pouvons améliorer nos performances en augmentant la
taille de I'échantillon de la base de données. Le processus de numérisation du tissu peut
étre accompli manuellement, bien qu'il soit important de reconnaitre que cette approche
est intrinsequement subjective et dépend de la rivalité de I'utilisateur/concepteur. Dans
I'objectif d’établir une approche plus précise et cohérente, nous avons dans un premier
temps développé une méthode objective pour numériser le tissu numérique le plus
proche du tissu réel issu de la base de données Lectra. Notre objectif est d'identifier la
correspondance numérique la plus précise pour un tissu donné au sein de la base de
données Lectra. Notre effort consiste a trouver la meilleure correspondance numérique
possible pour un tissu donné au sein de la base de données Lectra. Ce processus peut
étre affiné davantage pour atteindre une précision encore plus grande. Une nouvelle
expansion de la collection de tissus numériques dans la base de données Lectra pourrait
potentiellement améliorer la précision de cette méthode.

4 Processus de Numeérisation du Vétement

Modaris 3D Fit est un logiciel de CAO de vétements développé par la société LECTRA
pour numeériser le processus de conception de vétements et de produits vestimentaires
3D associés basés sur des modeles de vétements 2D et des modeles humains
paramétriques 3D. Dans cet environnement, les effets d'ajustement virtuel de vétement
personnalisés peuvent étre créés pour une forme spécifique du corps humain par un
concepteur grace a ses interactions avec le logiciel. Le processus de numérisation des
vétements avec Modaris 3D Fit suit les étapes suivantes :

1) Détermination de la taille du corps et du style de vétement

2) Création du patron initial du vétement

3) Simulation d'essayage de vétements en 3D

4) Evaluation et ajustement de la solution de conception

5) Modification des détails liés aux exigences personnalisées du consommateur
6) Détermination des modeéles paramétriques du vétement final

Dans cette section, nous nous concentrerons sur la création de patrons de vétements,
I'ajustement de vétements en 3D ainsi que sur I'évaluation et I'ajustement des solutions
de conception. La taille du corps et le style du vétement sont traités respectivement dans
la base de données humaine et dans la base de données de mode.
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4.1 Création du patronage initial du vétement

Les méthodes de création de patrons sont principalement divisées en coupe drapée et
coupe a plat. La coupe drapée est principalement utilisée pour concevoir des styles de
vétements complexes au niveau 3D, comme une robe de mariée avec de nombreux plis
et vagues. En fait, pour les styles complexes, il est difficile d'utiliser des méthodes de
découpe a plat car leur moulage unique est plus élevé et ne peut pas étre ajusté a
plusieurs reprises. La coupe a plat est principalement adaptée a la conception de
vétements simples du quotidien, dans lesquels des modéles de vétements peuvent étre
réalisés une fois que nous avons obtenu les tailles correspondantes. Dans le cadre de la
conception de vétements a partir de mensurations corporelles obtenues a partir d’'un
scanner 3D, il est plus approprié d’utiliser la découpe a plat. De plus, la découpe a plat
peut étre divisée en méthode prototype et méthode proportionnelle. La méthode du
prototype est principalement utilisée pour la production en série des usines de confection
tandis que la méthode proportionnelle est plus pertinente pour réaliser des modéles de
vétements personnalisés de différents styles pour de petites séries. Dans le cadre du
projet Digital Fashion, nous utilisons la méthode proportionnelle pour générer des
modeles de vétements initiaux, puis nous les améliorons dans les étapes suivantes.

4.2 Simulation de I'ajustement de vétements en 3D

En utilisant le logiciel Modaris 3D Fit, nous pouvons facilement simuler les effets
d’ajustement d’un vétement pour une morphologie corporelle spécifique aprés avoir
sélectionné un style de vétement approprié. En prenant un exemple de conception de
veste personnalisée, nous obtenons son effet d'ajustement 3D initial dans la figure 4.1.

Figure 4.1: Effet initial de I'ajustement 3D d'une veste personnalisée
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L'effet initial de I'ajustement 3D du vétement est généralement différent de son effet sur
le vétement réel ou des attentes du créateur. Pour le cas d'une conception de veste
personnalisée illustrée a la figure 4.1, en comparant avec les attentes du concepteur,
nous constatons que la taille du vétement virtuel et la largeur correspondante sont trop
grandes, le patronage de la capuche est assez différent du modele réel, la manche est
trop longue. , la poitrine avant est trop grande, la taille de la poitrine arriére est trop
petite. Dans cette situation, nous devons évaluer quantitativement leurs différences dans
toutes les positions du corps et procéder aux ajustements nécessaires.

4.3 Evaluation et ajustement de la solution de conception

L'évaluation des effets de I'ajustement du vétement et du confort du vétement effectuée
par le concepteur ou le consommateur est extrémement importante pour valider la
solution de conception proposée. Cette étape permet les interactions entre le produit
virtuel et le consommateur afin d'optimiser la solution de conception finale. Une fois le
style et le tissu du vétement sélectionnés, I'ajustement et le confort du vétement
peuvent étre déterminés par sa valeur d'aisance. Dans |'environnement de Modaris 3D
Fit, I'utilisateur peut visualiser I'apparence du vétement virtuel pour évaluer les effets
d'ajustement et utiliser la colorisation de la carte d'aisance et la carte de transparence
des vétements pour visualiser et évaluer a la fois les effets d'ajustement et de confort.
Dans une carte de coloration, une valeur de tolérance d'aisance positive (couleur bleue)
représente qu'il existe une distance entre la surface du tissu et la surface du corps
humain, tandis qu'une valeur de tolérance d'aisance négative (couleur jaune et rouge)
signifie que le tissu est collé a la peau avec une pression. Pour le modele de veste
personnalisé précédent, nous obtenons sa carte de colorisation d'aisance pour le tissu
n°124 de la base de données de tissus 3D Modaris (Figure 4.2).

Unit
[e3.42 |

o -

56.07-

L L

Figure 4.2: Carte de coloration de la conception de la veste avec le Tissu n°124

93,44 |
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A partir de la figure 4.2, nous pouvons obtenir une vue approximative du niveau
d'ajustement et de confort. Nous pouvons en outre ajuster les valeurs de tolérance
d'aisance a différentes positions du corps pour obtenir I'effet souhaité.

Une autre facon d’évaluer et d’ajuster les effets d’ajustement et de confort consiste a
utiliser une carte de transparence. La carte de transparence de lI'ajustement de la veste
est présentée a la figure 4.3.

A partir de cette figure, le modéliste du vétement peut clairement visualiser I'espace vide
entre le vétement et la surface du corps humain, puis ajuster les patrons initiaux du
vétement en fonction de I'espace dans différentes positions du corps. Outre I'évaluation
humaine donnée par I'utilisateur, pour une position spécifique du corps (épaule, taille,
hanche, etc.), la distance entre la surface du vétement et la surface du corps humain
peut également étre calculée quantitativement par le logiciel et affichée a I'utilisateur.
En fonction de cette distance, le concepteur peut effectuer de nouveaux ajustements
pour les patronages.

Figure 4.3: Carte de transparence du design de la veste avec le Tissu n°124



Apres une série d'ajustements des modeles de vétements en fonction des distances
entre la surface du vétement et la surface du corps humain, nous obtenons les tailles
finales de la veste personnalisée concue pour différentes positions clés du corps (Tableau
1). Le vétement correspondant est illustré a la figure 4.4.

Figure 4.4: L'effet ajusté final de la veste avec le Tissu n°124

Style Longueur Longueur Contour Longueur Ouverture
devant dos poitrine manche manche
Veste 78cm 83cm 108cm 55cm 30cm
congue

Table 1: Le tableau des spécifications finales des tailles de vétements

Une fois la création du patron et l'ajustement réalisés, nous pouvons montrer le
vétement virtuel avec différents tissus pour étudier leurs impacts sur les effets
d'ajustement du vétement et la tolérance d'aisance. Dans la conception de la veste
personnalisée, nous prenons 5 tissus différents de la base de données du logiciel, dont
les propriétés techniques et les effets de drapé sont donnés respectivement dans le
Tableau 2 et le Tableau 3.



Fabric type/Fabric prooerties 29 Lectra 30 Lectra 34 Lectra 90 Lectra 124 Lectra

Generic Name Gabardine Unknow Unknow Denim Denim
65%
Composition 100% Cotton 100% Cotton Polyester 100% Cotton 100% Cotton
35%Cotton
Category Woven Woven Woven Woven Woven
Structure Twill 1x2 Plain Weave Twill 1x2 Twill 1x2 Twill 1x2
Weight 234 g/w’ 304 g/m® 223 g/m® 342 g/w’ 3401 g/m’
Thickness(cm) 0. 06 0.07 0.04 0.07 0. 08
) ) Warp 18. 394 45.371 24. 035 34. 642 571.433
Bend R t B(1e-6N.
ending Resistance  B(1e-6N.m) .. 4 565 94. 421 16. 187 21. 459 139. 793
Warp 6.793 4. 307 4.199 9. 233 7.6
EHI(%) Weft 8. 336 1.709 3.429 5. 182 2.4
T . LT Warp 0. 58 0.613 0. 705 0.691 1. 02
Weft 0.595 0.632 0.694 0. 66 0.93
Warp 9.663 6.475 7.259 15. 647 19.8
e Weft 12. 164 2. 649 5. 837 8. 388 5.8
(N.m-1/° Warp 1. 766 4. 17 3. 863 3.372 11.023
Shearing Resistance Weft 1.732 3. 556 4.108 3.005 11.278
T(N. m-1) Warp 15 49 49 49 196
’ Weft 15 49 49 49 196
Friction Warp 0. 1485 0.136 0. 145 0.179833 0.165
Weft 0. 1385 0. 150667 0. 153833 0. 187833 0.178

Table 2: Cinq tissus aux propriétés différentes pour la conception de vestes

FABRIC 29 Lectra 30 Lectra 34 Lectra 90 Lectra 124 Lectra

R

Table 3: Cinq tissus aux propriétés différentes pour la conception de vestes

DRAP

Outre le Tissu n°124 donné sur la Figure 4.4, le vétement numérique avec un autre tissu
(n°29) est présenté sur la Figure 4.5.

o

Figure 4.5: The final jacket fitting effect with the Fabric n°29
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Les précédentes vestes personnalisées numériques avec différents tissus ont été
réalisées par un designer en suivant le processus de conception - visualisation des effets
d'ajustement - évaluation - ajustement a plusieurs reprises. Pour différents tissus, nous
pouvons constater que leurs effets de drapé sur une méme morphologie corporelle sont
tres différents, conduisant a des effets d'ajustement du vétement différents et a des
valeurs de tolérance d'aisance différentes.

5. Conclusion

Ce rapport intermédiaire présente les résultats actuels du PR3 de DigitalFashion, y
compris la conception et la mise en ceuvre de la plateforme technologique de conception
de mode numérique, ainsi que ses processus de numérisation associés pour les tissus et
les vétements. Les résultats du PR3 sont fortement corrélés a ceux du PR2 grace a
I'intégration des bases de données appropriées dans la plateforme de conception
numérique. Les bases de données ont été établies avec I'aide de tous les partenaires du
projet impliqués. La structure et les interfaces de la plateforme ont été initialement mises
en ceuvre. Les bases de données d'ajustement des tissus et des vétements en 3D sont
presque terminées, mais le moteur de recherche permet de recommander des vétements
pertinents répondant aux exigences de mode personnalisées des consommateurs,
d'ajuster les parameéetres des vétements et des tissus avec des regles de conception
professionnelles pour produire un design personnalisé, et un nouveau processus de
conception de mode basé sur les données sera encore a développer. Davantage de
techniques d'IA seront introduites pour permettre aux concepteurs d'accéder facilement
aux bases de données de conception et a la base de connaissances et de soutenir
intelligemment leurs décisions a différents niveaux (sélection des tissus, évaluation des
vétements, etc.). De plus, les interfaces utilisateur actuelles seront encore améliorées
afin de rendre le processus de conception et les ressources proposés faciles a
comprendre et plus attrayants.
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