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1 INTRODUCAO

Este relatdrio intermédio apresenta a estrutura geral, as funcionalidades e as técnicas
de implementacdo da plataforma tecnoldégica DIGITAL FASHION. Esta plataforma
permite aos criadores de Moda aprender rapidamente técnicas de Design de Moda digital
a partir de recursos de Design relacionados e integrados num ambiente digital
relativamente completo (bases de dados, bases de conhecimento de Design, interfaces).
Esta plataforma foi desenvolvida tendo por base os resultados do FBD_BModel, um
antigo projeto europeu realizado no ambito do Programa H2020 (2017-2021). Para além
da estrutura da plataforma e dos recursos de Design associados, 0s processos de
digitalizacdo de tecidos e de fabrico de pecas de vestuario em 3D, que desempenham
um papel fundamental no Design de Moda digital, sdo também apresentados e
integrados nesta plataforma. Estes processos permitirao digitalizar um tecido real,
utilizando a base de dados digital de tecidos Lectra e o calculo inteligente das
propriedades do cair do material e peso, e gerar uma peca de vestuario 3D e o seu efeito
de ajuste num modelo humano 3D especifico. A plataforma constituird a base do
processo de Design de Moda digital, e serao desenvolvidas e integradas fungdoes mais
avancadas, como o motor de busca inteligente para recomendagao de Design.

O relatério é dividido nas seguintes partes:

e Estrutura geral da Plataforma;

e Processo de digitalizacdo dos materiais;

e Processo de digitalizacdo de pecas de vestuario e de montagem de pecas de
vestuario;

e Implementacao técnica da Plataforma.



2 Estrutura Geral da Plataforma

Neste capitulo, apresentamos a estrutura geral da plataforma Digital Fashion, os
interfaces e, em seguida, detalhamos cada funcao especifica.

2.1 Estrutura geral do software

A pagina inicial foi concebida para englobar quatro fungdes principais: Design de
vestuario, Design de tecidos, aprendizagem de Design digital e e-shopping de vestuario,
como mostra a Figura 2.1. Nesta fase, o nosso foco é o desenvolvimento da funcao de
aprendizagem de desenho digital, que consiste em trés tarefas: Base de Conhecimento,
Experimentacdo Virtual e Processo de Tecido Digitalizado.

Garment
E-shopping

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

Figura 2.1: Estrutura geral da Plataforma Digital Fashion

Na fase atual, a base de conhecimentos de Design profissional inclui informacdes sobre
quatro bases de dados: Base de dados do corpo em 3D (Avatar), Base de dados de
matérias-primas, Base de dados do vestuario 3D e Base de dados Moda. Um tecido real
pode ser digitalizado utilizando o processo de tecido digitalizado, que se apoia numa
base de dados de tecido digital existente no software do Modaris 3D Fit. Foram realizados
testes experimentais na tarefa de prova virtual de vestuario, em que os efeitos de prova
e as informacgdes sobre o vestuario e o tecido sdao combinados para gerar uma peca de
vestuario 3D neste ambiente de software, de modo a permitir a visualizacdo do estilo do
vestuario concebido, as propriedades dos materiais calculadas a partir de efeitos e
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texturas reais do caimento, bem como as interagdes entre o corpo humano e a pecga de
vestuario 3D concebida, em termos de aspeto estético e de facilidade de utilizacdo. O
interface da pagina inicial é apresentado na Figura 2.2. A pagina inicial, foi concebida
para integrar os moddulos de Design de vestuario, Aprendizagem de Design digital, e-
shopping de vestuario e Design de tecidos. No entanto, o presente relatério centra-se
na aprendizagem de Design digital, embora os outros moédulos incluam algumas fungoes
semelhantes.

Na Figura 2.2, sao demonstradas varias pecas de vestuario basicas em 3D para mostrar
aos estudantes ou iniciantes em design os efeitos finais da digitalizagao de pecgas de
vestuario com diferentes tamanhos. Estas pecas de vestuario basicas incluem: saias e
blusas de senhora, calcas e camisas de homem, casaco, /leggings e vestuario desportivo.
O utilizador pode selecionar um tecido (por exemplo, F26, F27) e um tamanho especifico
(por exemplo, tamanho 36, tamanho 42) para ajustar os parametros do vestuario e
obter um efeito de ajuste desejado para uma determinada forma do corpo humano. Os
tecidos utilizados na plataforma foram disponibilizados pelos diferentes parceiros do
projeto, permitindo mostrar varias propriedades fisicas e texturas. De acordo com a
experiéncia dos Designers, as propriedades fisicas do tecido, incluindo a dobragem,
deformacao e tragdao, podem ser visualmente tidas em conta pelos efeitos de caimento
das pecas de vestudrio acabadas ou dos materiais originais. Do mesmo modo, para
diferentes tamanhos de corpo, os efeitos visuais do caimento do vestuario, tanto para
os produtos reais como para o0s visuais, sao bastante diferentes, estando fortemente
relacionados com o modelo do vestuario, a tolerancia e as propriedades fisicas do
material. As caracteristicas anteriores sao muito importantes, permitindo controlar os
parametros técnicos de concecao do vestuario e dos materiais, de acordo, com os seus
efeitos visuais digitais, de modo a obter produtos de vestuario digitais e reais
satisfatérios.



Dig ital Fas h io n Home Garment Design Digital Design Learning Garment E-shopping Fabric Design

Skirt

Skirt Blouse Shirt Jacket Legging Sportswear

F2s a7 —_ Faz
Figura 2.2: Pagina inicial da Plataforma Digital Fashion

2.2 Funcoes de aprendizagem de Design digital

Ao clicar em Digital Design Learning DDL (Aprendizagem de Design Digital) a partir da
pagina inicial, sera aberta a pagina da Figura 2.3, que é composta por 3 fungdes
principais: Base de conhecimentos, Experimentacao virtual e Processo de tecido
digitalizado. Esta pagina mostra de forma sistematica como se pode criar uma peca de
vestuario digital 3D através dos 6 estilos de vestuario basicos mencionados

anteriormente. Nesta pagina, ao clicar em DDL Home, o utilizador regressa a pagina
inicial.



Dig ital Fas h io n DDL Home Knowledge Base Virtual Try On Testing & Evaluation

i
]

e

Select Size

38

Figura 2.3: Pagina Design Digital Learning

2.3 Biblioteca de conhecimento

A biblioteca de conhecimentos de Design profissional é a componente central de
toda a plataforma e do processo de design digital de vestuario. Este conhecimento inclui
atualmente informagdes sobre as quatro bases de dados mencionadas anteriormente,
nomeadamente: Base de dados do corpo em 3D (avatar), Base de dados de matérias-
primas, Base de dados do vestuario 3D, e Base de dados Moda. A Figura 2.4 apresenta
varios exemplos. As outras informacdes da biblioteca de conhecimento, como as regras
e operacdes de ajustamento do vestuario ou as combinacdes de elementos de Moda,
serao concluidas na fase seguinte. O sistema inteligente de selecdao e ajustamento de
moldes de vestuario para requisitos especificos de Moda também sera desenvolvido na
proxima fase através da exploragdo destas bases de dados. As quatro bases de dados
foram concebidas para serem ligadas aos processos de modelagao humana digital com
vista a digitalizacdo 3D do corpo, digitalizacdo de tecidos, criacdo e adaptacao de
vestuario 3D e entrevista online de elementos de Design de Moda. Sdo apresentadas
descricdes mais pormenorizadas nos capitulos seguintes.
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Dig ital Fashion 3D Human Models 3D Garments & Fitting  Fabric D Fashion D

Skirt Blouse Shirt Jacket Legging Sportswear

F18 F20 F21 F38

F39 F21 F38 F39

Fabric Database

Figura 2.4: Pagina Design Digital Learning

2.3.1 Modelo corpo em 3D (avatar)

A informacdo sobre os avatares 3D é disponibilizada pela Universidade de HOGENT,
incluindo imagens de avatares 3D e 2D de mulheres com idades compreendidas entre
os 18 e os 25 anos, em diferentes tamanhos: 38, 42 e 46, e detalhes das medidas dos
avatares. Como mostra a Figura 2.6, a plataforma apresenta imagens 2D do corpo
humano em 3D a partir de trés vistas (frente, lado e costas). Também gera o cédigo QR
que permite ao/a utilizador/a digitalizar com o seu telemdvel para aceder ao avatar
humano 3D mais relevante (construido utilizando a plataforma Echo3D), como mostra a
Figura 2.5. Assim, o/a utilizador/a podera visualizar as medidas corporais detalhadas do
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modelo humano correspondente a um determinado tamanho, clicando no botado
"Garments for full Body details" (ver Figura 2.7).

See in AR

/
o

echo3D

Figura 2.5: Avatar 3D através da leitura do cédigo QR

Dig ital Fashion 3D Human Models 3D Garments & Fitting  Fabric Database Fashion Database Design Rules

Garments for Full Body Details

Scan QRcode to get 3D Avatar

Female
/
Y/ /
/ | [=] 35 =]
Size 38 / '\ ‘l / _:'_._ H.E.'Ig
[m] v

Figura 2.6: Corpo humano em 3D (avatar)
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Female — Garments for Full Body

Size 38 42 46

Bust girth 88 96 104
Range bust girth 86-90 94-98 102 -107
Body height 166 166 166
Body height 8g 9% 104
Waist girth 70 T 87

High hip girth 765 845 975

Hip girth 955 101 107

Figura 2.7: Tabela de medidas de corpos humanos de diferentes tamanhos

2.3.2 Base de Dados do Vestuario 3D

A base de dados do vestuario 3D utilizada no projeto inclui duas categorias de vestuario:
saia e blusa de mulher (note-se que leggings, casaco, camisas e as pecas de vestuario
desportivo retirados do FBDModel nao serao tidos em conta). A informacao sobre o efeito
visual da peca de vestuario 3D, o padrao e os materiais associados, sao apresentados
na plataforma. O processo de digitalizacdo do vestuario 3D é apresentado no capitulo 4.

Digital Fashion st Blouse

Skirt Fabric Properties

Select Size Select Fabric Gender

Figura 2.8: Base de Dados do Vestuario 3D

2.3.3 Base de Dados de matérias-primas

A base de dados de matérias-primas é constituida por um total de 49 diferentes tipos de
tecidos designados de acordo com os numeros atribuidos pelo projeto (F1-F49). Os
parametros adicionais incluem a imagem do tecido, a cor (de acordo com o cédigo
Pantone ou RGB), a composicao exata do material, o tipo de tecido/malha, a densidade
do fio no tecido/malha, o peso do tecido, a espessura, a transparéncia (sim ou ndo) e a
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sensacao ao toque (aspera ou suave). A titulo de exemplo, os pormenores do tecido

sao apresentados na figura 2.9.

Fabxic Code

Used in which garment

Colour (according to Pantone Cods/RGB cods)
Material exact composiion

Construction description: weavelknitiedother
Type of weavel knt

F1

Men Shint

White - Whiteness degree Berger 83.23 (')
100 % cotton

Weave

Taffeta

F1

The density of weave/ knit {(warps/Wales cm or courses/cm)

Elasticy (warp/wales)

Weight (gm2) (GSM IS0 3801-1977) 200
Thickness (men) (1SO 5084-1996) 038
Drapabity (stiffness/fexural)

Ses through (yes/no) No
Fooltouch Smoath

Figura 2.9: Amostra do Tecido F1

2.3.4 Base de Dados Moda

A base de dados Moda inclui informacdes sobre a descricao de moldes de pecas de
vestuario (saia e blusa de mulher), como mostra a figura 2.10. A informacdo de Moda
atual sobre o estilo do vestudrio vai sendo aperfeicoada através da introducdo de
elementos de Design concretos e abstratos, frequentemente utilizados, bem como de
imagens de Moda associadas. A relacao entre os dados de Moda e os parametros de
desenho técnico anteriores sera explorada de forma a criar-se uma cadeia de valor de
desenho digital completa, que va desde a concecdo de Moda, até aos produtos de
vestuario digitais e reais, acabados.

Pattern Description
Item Description
Garment Skirt

Style Adline

Technical Drawing

Figura 2.10: Descricdo de moldes
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2.3.5 Digitalizacao de matérias-primas e prova virtual de Vestuario

A técnica de digitalizacdo de matérias-primas baseia-se no processamento de imagens
e no algoritmo de aprendizagem automatica (Inteligéncia Artificial). A respetiva
descricao técnica é apresentada no capitulo 3. Do ponto de vista do/a utilizador/a, o
processo de previsdo dos parametros técnicos do tecido é realizado através da
introducdao de uma imagem do drapeado de um tecido real e da exploragcao de uma base
de dados de matérias-primas digitais abrangente, implementada no software Lectra
Modaris 3D Fit. Esta exploracao é efetuada, utilizando a prospecao de dados e a analise
de imagens, a fim de se identificar a matéria prima digital mais relevante, bem como as
propriedades técnicas associadas existentes na base de dados do Lectra. A figura abaixo
mostra um exemplo do resultado final deste processo.

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:

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
commercial 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]

Figura 2.11: Exemplo de matéria prima digitalizada

A prova virtual de vestuario inclui os passos indicados na Figura 2.12. O processo
completo é composto por 5 etapas, sendo que o passo 1 - digitalizar a matéria prima, é
opcional e por isso pode ser ignorado caso o/a utilizador/a nao necessite de digitalizar
uma matéria prima real, mas sim escolher uma das matérias primas existentes na base
de dados. O processo de prova virtual fica finalizado, pela selegcdao de uma matéria prima
digital, um avatar e um tipo de peca de vestuario. O resultado final da prova obtido,
devolvera entdo uma imagem de prova virtual com o efeito de tolerancia (mapa de
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cores), informagbes sobre o molde e propriedades do material, conforme ilustrado na
Figura 2.13.

s © ® o ®

DIGITALIZE FABRIC SELECTDIGITAL 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

Figura 2.12: Esquema do processo de prova virtual de Vestuario

Digital Fashion Skit Blouse

Color Map Skirt Fabric Properties

Fabric Code F26
Used n which garment Women Skirt

Blue - Pantone 14-4318 TPG
65% Polyester, 35% Cotion
Weave

Type of weave/ knit Twill

The density of weavel kit (warps/\Wales cm or courses/cm)

Elasticity (warp/wales)

Weight (gm2) (GSM SO 3801-1977) 200

Thickness (mm) (1SO 5084-1996) 038

Drapability (stifiness(flexural)

See through (yesino) No

Feelitouch Smaoth

Select Size Select Fabric Gender

38 F26 Female

Figura 2.13: Template da prova virtual de Vestuario

3 PROCESSO DE DIGITALIZACAO DAS MATERIAS
PRIMAS

Este capitulo apresenta os conceitos, a topologia geral e a base de dados, incluindo a
base de dados digital do Lectra e a base de dados Digital Fashion, composta pelos dados
relativos aos tecidos recolhidos junto dos parceiros.
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3.1 Base de dados Lectra

A base de dados Lectra consiste num grande conjunto de dados relativos as propriedades
dos tecidos [1], incluindo o contorno do cair do tecido e as caracteristicas associadas ao
mesmo. A base de dados Lectra inclui 111 (cento e onze) imagens do caimento. Pode
verificar um exemplo, na Figura 3.1.

Figura 3.1 Exemplos de imagens do caimento com contornos, na base de dados digital de tecidos Letra

Todas as imagens tém a mesma dimensdo - 1296x1025 pixéis. Para cada tecido digital
da base de dados Lectra, sao fornecidas 23 propriedades (23 colunas), incluindo: 1)
Forma do caimento, 2) Numero do tecido, 3) Amplitude média do caimento, 4) Distancia
média do caimento, 5) Dimensao maxima do pico, 6) Dimensao minima da queda, 7)
NUmero de picos, 8) Peso, 9) Nome comercial ou cor, 10) Composicdo, 11) Espessura,
12) Debuxo, 13) Contextura da teia e da trama, 14) Dobragem a trama, 15) Dobragem
a teia, 16) Coeficiente do caimento, 17) Nb plis, 18) CisT, 19) CisC, 20) FlexT, 21) FlexC,
22) cor, e 23) Motivo. A Figura 3.2 apresenta varios exemplos de tecidos digitais. Estas
propriedades permitirdo criar pecas de vestuario digitais 3D e efeitos de ajuste virtuais
utilizando o software Modaris 3D Fit.

AR AD MP mMy No P
average mazimum minimum | number of

Contextu
re

average

amplitude | distance peak valley peaks

Weight |

o Compositi | ! Bending ® | mb
in gim* i

ra
" en - Coefhi . CisT |CisC | FleaT |FlexC| Coloris Motits
on e |Chaines| Chaine | Trame |°° plis

mm cient

Trame

=F

3318 k] 2923 13445 3 [ B“dﬂgz: ;g?u? 03 taile 4422 0.860 0504 3 6 | 03|02 | 0085 | T | Glaieu32z

2 328 583 19674 2 7 153 pawEL e | g | amurd | swes 0649 oz | e | 7 | oam[ozo4| 00 | 6% | Bordeaw | 7182
12429 peignée

A“’;’;‘;m 01 S""s"dg 8426 0.730 178 2 | 5 | omes|0me | oMe | ex | Céde 526

35.29 7773 23158 1088 3 105

Figura 3.2 Exemplos de tecidos da base de dados Lectra
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3.2 Base de dados de matérias-primas do Digital Fashion

Figura 3.3 Imagens reais do cair da matéria prima obtidas nas experiéncias fisicas (drapemeter)

No ambito do projeto Digital Fashion, foram recolhidas junto dos parceiros do projeto
novas amostras fisicas representativas de tecidos e pecas de vestuario, a fim de se
construir uma base de dados de tecidos digitais (denominada Digital Fashion Database)
e, em seguida, demonstrar aos Designers de Moda, o processo de digitalizagdo completo
(incluindo tecidos e pecas de vestuario). Dos parceiros, recolhemos 49 amostras de
tecidos para a concegao de 8 pecas de vestuario (duas camisas de homem, duas calgas
de homem, duas blusas de mulher e duas saias de mulher).

A partir destas amostras e dos seus parametros, obtivemos as respetivas imagens de
drapeado (Figura 3.3) e extraimos 14 atributos-chave: 1) UNI MB, 2) projecoes
ortogonais dos tecidos drapeados, 3) niumero do tecido Lectra, 4) ID_Lectra do tecido,
5) racio do caimento, 6) nimero de nés, 7) amplitude do tecido (cm), 8) comprimento
da trama (graus), 9) amplitude minima (cm), 10) amplitude maxima (cm), 11) amplitude
média (cm), 12) variancia (cm), 13) transformada de Fourier/Original, 14)
dominante/original (Figura 3.4).

Fabric Fabric Weave Weave Minimum Maximum  |Average Fourier

code Orthogonal projections of No, Fabric ID_Lectra Dra.pe ok amplitude |length amplitude |amplitude |amplitude |VeiTiE transform, / Do_n'!lnant/
ratio number Original

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

MSF1 O F1 CITEVE_F04 0.691 7 14.03 51.43 10.48 15.21 13.39 1.22 100.189 99.037
MSF2 O F2 CITEVE_F03 0.679 7 14.10 51.43 11.73 14.79 13.34 0.73 103.041 102.411
MSF3 O F3 MARIBOR_F03 0.460 8 13.65 45.00 9.22 14.70 12.04 2.37 100.792 98.883

Figura 3.4 Exemplo da base de dados de matérias primas Digital Fashion
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3.3 O processo de Digitalizacao de um tecido real

A criacao de uma peca de vestuario digital 3D requer a introducdao das propriedades
digitais correspondentes ao tecido. Estas propriedades podem ser medidas diretamente,
através de instrumentos fisicos, como o Kawabata Evaluation System (KES) e o Fabric
Assurance by Simple Testing (FAST). Contudo, estas medicdes sao bastante complexas
e requerem a intervencao de profissionais bem treinados. Para facilitar a criagao de uma
peca de vestuario 3D, é imperativo selecionar um tecido digital adequado ja existente
numa extensa base de dados de matérias primas ligada ao software 3D (por exemplo,
Lectra, Toray-Acs, Gerber, Investronica, Optitex, etc.), na qual os parametros técnicos
(parédmetros do caimento, parametros 6pticos e parametros mecanicos) dos tecidos
representativos estao totalmente definidos.

Neste relatério, centramo-nos numa técnica simplificada e automatizada para digitalizar
um tecido real, ou seja, encontrar o tecido digital mais relevante na base de dados de
um software 3D, utilizando técnicas de processamento de imagem e de aprendizagem
automatica (Inteligéncia Artificial), para imagens de caimento e parametros associados.
A Figura 3.1 ilustra o processo de como um tecido real é digitalizado a partir da sua
imagem de caimento. As entradas incluem uma imagem do cair, obtida a partir de um
drapemeter simples e o peso deste tecido para uma superficie fixa. O resultado do
processo é o tecido digital identificado e os seus pardmetros técnicos associados.

Os detalhes deste processo estao representados na figura 3.5.

Sado aplicados seis modelos de aprendizagem automatica para prever os resultados.
Note-se que os resultados obtidos (niUmeros previstos de tecidos digitais) podem diferir,
em alguns casos. Nesses casos, podemos fornecer todos os resultados e os/as
utilizadores/as podem decidir por si proprios/as qual € o mais relevante, de acordo com
a sua preferéncia ou experiéncia. Se a preferéncia do/a utilizador/a nao estiver
disponivel, a regra da maioria também pode ser utilizada para selecionar o tecido digital
mais relevante. Por exemplo, se cinco modelos de aprendizagem fornecerem o tecido
n.° 90 e outro n.° 95, tomaremos naturalmente o n.° 90 como o tecido mais relevante.

Os resultados obtidos podem ser influenciados por diferencas na distancia entre a
camara e o tecido, bem como por variacbes no tamanho da imagem captada. Estes
fatores podem condicionar a precisdo e a consisténcia dos resultados obtidos e devem
ser tidos em consideracao, aquando da anadlise dos dados.
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Figura 3.5 Teste numa matéria prima real (exemplo de caimento)

Na Figura 3.6, os parametros do caimento das matérias-
primas digitais e dos reais sao diferentes, mas as suas
formas de contorno sdo idénticas. Consideramos que se
trata de amostras de tecido muito semelhantes. O objetivo
€ encontrar a matéria prima mais semelhante, na base de
dados Digital Lectra, para podermos melhorar o nosso
desempenho, aumentando o tamanho da amostra da base

de dados.

2004

150

100

—200 -100 [} 100 200

Figura 3.6 Visualizacdo das curvas de
contorno da matéria prima real e
digitalizacdo da sua previsao.

O processo de digitalizacdo das matérias primas pode ser realizado manualmente,
embora seja importante reconhecer que esta abordagem é inerentemente subjetiva e
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depende do oponente do/a utilizador/a ou Designer. Com o objetivo de estabelecer uma
abordagem mais precisa e consistente, desenvolvemos inicialmente, um método objetivo
para digitalizar a matéria prima digital que mais se assemelha ao tecido real da base de
dados Lectra. Assim, o nosso objetivo é identificar a correspondéncia digital mais precisa
para um determinado tecido na base de dados Lectra. Este processo pode ser
aperfeicoado para atingir uma precisao ainda maior, sendo que uma maior expansao da
colecao de tecidos digitais na base de dados Lectra podera aumentar potencialmente a
precisao deste método.

4 PROCESSO DE DIGITALIZAGCAO DE VESTUARIO

O Modaris 3D Fit € um software CAD de vestuario desenvolvido pela empresa LECTRA
para digitalizar o processo de Design de vestuario e produtos de vestuario 3D
relacionados, com base em padroes de vestuario 2D e modelos humanos paramétricos
3D. Neste ambiente, os efeitos de ajuste virtual do vestuario personalizado podem ser
criados para uma forma especifica do corpo humano por um/a Designer, através da
utilizacdo do software. O processo de digitalizacdo de vestuario com o Modaris 3D Fit
segue o0s seguintes passos:

1) Determinacgao do tamanho do corpo e do estilo da peca de vestuario;

2) Criagdo do modelo inicial do vestuario;

3) Simulacao 3D da prova do vestuario;

4) Avaliacao e ajuste da solugcao de design;

5) Modificagao de pormenores relacionados com os requisitos personalizados do/a

consumidor/a;

6) Determinagao dos padrdes paramétricos finais do vestuario.
Neste capitulo, centrar-nos-emos na criacdao de moldes de vestuario, na prova de
vestuario em 3D, bem como na avaliacdo e no ajustamento da solucdo de design. O

tamanho do corpo e o estilo do vestuario sdo processados na base de dados do corpo
em 3D e na base de dados de Moda, respetivamente.

4.1 Criacao do modelo inicial de vestuario

Os métodos de elaboracdo de moldes dividem-se principalmente em corte drapeado e
corte plano. O corte drapeado é utilizado essencialmente, para conceber estilos de
vestuario complexos a nivel 3D, como vestidos de noiva com muitas pregas e ondas. De
facto, para um estilo complexo, é dificil utilizar métodos de corte plano porque a
moldagem é mais exigente e ndo pode ser ajustada repetidamente. ]Ja& o corte plano é
adequado para a concegao de vestuario simples para o dia a dia, em que os moldes de
vestuario podem ser feitos, assim que se obtém os tamanhos de corpo relacionados. No
contexto da concecdo de pecas de vestuario, utilizando medidas corporais obtidas a
partir de um scanner 3D, é mais adequado utilizar o corte plano.
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Além disso, o corte plano pode ser dividido em método de protétipo e método
proporcional. O método do protdtipo é utilizado para a grande produgao, por parte das
fabricas de vestuario, enquanto que o método proporcional é mais relevante para a
realizacdo de moldes de vestuario personalizados, de diferentes estilos, produzidos em
menor quantidade. No ambito deste projeto, utilizamos o método proporcional, de forma
a gerar moldes iniciais de vestuario e depois melhora-los nos passos seguintes.

4.2 Simulacao de ajuste de Vestuario em 3D

Utilizando o software Modaris 3D Fit, podemos facilmente simular os efeitos de ajuste
do vestuario para uma morfologia corporal especifica, depois de selecionarmos um estilo
de vestuario adequado. Tomando como exemplo o design de um casaco personalizado,
obtemos o seu efeito de ajuste 3D inicial representado na Figura 4.1.

Figura 4.1: Efeito inicial de ajuste de vestuario 3D de um casaco personalizado

O efeito inicial do ajuste da peca de vestuario 3D é normalmente diferente do efeito da
peca de vestuario real ou das expectativas do/a Designer. No caso do desenho do casaco
personalizado apresentado na Figura 4.1, comparando com as expectativas do/a
criador/a, verificamos que o tamanho do vestuario virtual e a largura do ombro
correspondente sdao demasiado grandes, o padrao do capuz é bastante diferente do real,
a manga é demasiado comprida, o peito da frente é demasiado grande e o tamanho do
peito das costas é demasiado pequeno. Nesta situacdo, é necessario avaliar
guantitativamente as diferencas em todas as posicdoes do corpo e efetuar os
ajustamentos necessarios.
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4.3 Avaliacao e ajustamento da solucao de concecao do
Design

A avaliacdo dos efeitos de adaptacao e do conforto do vestuario efetuada pelo/a Designer
ou pelo/a consumidor/a é extremamente importante para validar a solucdo de Design
proposta. Esta etapa permite interacdes entre o produto virtual e o/a consumidor/a, de
modo a otimizar a solugao de design final. Uma vez selecionados o estilo e o tecido da
peca de vestuario, o ajuste e o conforto da peca de vestuario podem ser determinados
pela sua margem de conforto. No ambiente do Modaris 3D Fit, o/a utilizador/a pode
visualizar o aspeto da peca de vestuario virtual para avaliar os efeitos de ajuste e utilizar
a colorizacao do mapa de conforto e o mapa de transparéncia do vestuario para visualizar
e avaliar os efeitos de ajuste e de conforto.

Num mapa de coloragdo, um valor positivo de ajuste ao conforto (cor azul) representa
que existe uma distancia entre a superficie do tecido e a superficie do corpo humano,
enquanto um valor negativo de ajuste ao conforto (cor amarela e vermelha) significa
que o tecido esta colado a pele com uma pressao. Para o modelo de casaco personalizado
anterior, obtivemos o seu mapa de coloragdo de ajuste ao conforto para o tecido n.® 124
da base de dados de tecidos Modaris 3D (Figura 4.2).

Unit an
[s3.42 |

o -

56.07-

- -

93.44 |

o
Figura 4.2: Mapa de coloragao do desenho do casaco com o tecido n°124

A partir da Figura 4.2, podemos obter uma visao aproximada do nivel de ajuste e de
conforto. Podemos ainda ajustar os valores da margem de conforto em diferentes
posicOes do corpo para obter o efeito pretendido.

Outra forma de avaliar e adaptar os efeitos de ajuste e conforto é através de um mapa
de transparéncia. O mapa de transparéncia do ajuste do casaco é apresentado na Figura
4.3. A partir desta figura, o/a Modelista pode visualizar claramente o espaco vazio entre
a peca de vestuario e a superficie do corpo humano e, em seguida, fazer um ajuste dos
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moldes iniciais da peca de vestuario de acordo com o espaco em diferentes posicdes do
corpo.

Para além da avaliagdo humana dada pelo/a utilizador/a, para uma posicdo corporal
especifica (ombro, cintura, anca, etc.), a distancia entre a superficie da peca de vestuario
e a superficie do corpo humano também pode ser calculada quantitativamente pelo
software e exibida ao/a utilizador/a. De acordo com esta distancia, o/a Estilista pode
efetuar novos ajustes aos moldes.

Figura 4.3: Mapa de transparéncia do desenho do casaco com o tecido n°® 124

Apds uma série de ajustes dos moldes do vestuario de acordo com as distancias entre a
superficie do vestuario e a superficie do corpo humano, conseguimos obter os tamanhos
finais do casaco personalizado, concebido para diferentes posicdes-chave do corpo
(Tabela 1). A peca de vestuario correspondente é apresentada na Figura 4.4.

Figura 4.4: O efeito final do encaixe do casaco com o tecido n© 124
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Modelo Comprimento Comprimento Perimetro Comprimento Abertura
Frontal Costas Peito Mangas Mangas
Casaco 78 cm 83 cm 108 cm 55 cm 30 cm
concebido

Tabela 1: Quadro de especificagdes do tamanho final da peca de vestuario

Uma vez realizados o ajustamento e a criagdo do modelo, podemos mostrar a pega de
vestuario virtual com diferentes tecidos para estudar os seus impactos nos efeitos de
ajuste da peca de vestuario e na margem de conforto. Na concecdo do casaco
personalizado, utilizamos 5 tecidos diferentes da base de dados do software, cujas
propriedades técnicas e efeitos de drapeado sdo apresentados no Quadro 2 e no Quadro
3, respetivamente.

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/m? 304 g/m? 223 g/m? 342 g/m? 3401 g/m?
Thickness(cm) 0. 06 0.07 0.04 0. 07 0.08
JACKET Bending Resistance B(1e-6N.m) Warp 18. 394 45.371 24.035 34. 642 571.433
Weft 9. 565 94. 421 16. 187 21.459 139. 793
Warp 6. 793 4. 307 4.199 9. 233 7.6
FABRIC EMTCH) - yee 8336 1. 709 3. 429 5. 182 2.4
Tonele RedisEes 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
BT 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

Quadro 2: Cinco tecidos com propriedades diferentes para a concecao de casacos

FABRIC 29 Lectra 30 Lectra 34 Lectra 90 Lectra 124 Lectra

« CC
Jn . .’."Jr'u‘; ;h‘

Quadro 3: Os efe|tos de drapeado correspondentes aos cinco tecidos anter|ores

Para além do tecido n.% 124 apresentado na Figura 4.4, a peca de vestuario digital com
outro tecido (n° 29) é apresentada na Figura 4.5.
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Figura 4.5: Efeito final da montagem do casaco com o tecido n° 29

Os casacos digitais personalizados anteriormente com varios tecidos, foram realizados
por um Designer, seguindo de forma repetida, o processo de concegao - visualizagao dos
efeitos de ajuste, avaliagcao e ajustamento. Para diferentes tecidos, podemos constatar
gue os seus efeitos de drapeado, na mesma morfologia corporal sao bastante diferentes,
o que resulta em diferentes efeitos de ajuste do vestudrio e a diferentes valores de
tolerancia ao conforto.

5. Conclusao

Este relatorio apresenta os resultados atuais do PR3 do projeto Digital Fashion, incluindo
a concegao e implementacao da plataforma tecnoldgica de design digital de Moda, bem
como os processos de digitalizagdo indicados para matérias primas e vestuario. Os
resultados do PR3 estdao fortemente relacionados com os resultados do PR2 através da
integracao das bases de dados adequadas na plataforma de concegao digital. As bases
de dados foram criadas com a ajuda de todos os parceiros envolvidos no projeto. A
estrutura e os interfaces da plataforma foram inicialmente implementadas.

As bases de dados de matérias primas e do vestuario 3D estdao quase concluidas, mas o
motor de busca para recomendacao de pecas de vestuario relevantes que satisfacam os
requisitos de Moda personalizados dos/as consumidores/as, o ajuste de parametros de
vestuario e de tecidos com regras de design profissionais para produzir um design
personalizado e o0 novo processo de design de Moda baseado em dados, continuarao a
ser desenvolvidos.
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Serdo introduzidas mais técnicas de Inteligéncia Artificial para facilitar o acesso dos/as
Designers as bases de dados de design e a base de conhecimentos e apoiar de forma
competente as suas decisOes a diferentes niveis (selecdo de tecidos, avaliagdo do
vestuario, etc.). Além disso, os atuais interfaces de utilizador/a serdo melhorados, de
forma a tornar o processo de concecdo e 0s recursos propostos mais faceis de
compreender e mais atrativos.
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