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服装 ≤⁄技术研究的现状与方向

梁建军  冯毅力  李汝勤
东华大学纺织学院 上海 

摘  要 概述服装 ≤⁄的研究内容 介绍目前服装 ≤⁄开发中应用的关键技术现状 论述和展望服装 ≤⁄的发展方向 ∀

关键词 服装  计算机辅助设计  ≤⁄  ≤⁄  现状  远景

中图法分类号 ×≥ 1    文献标识码 

  ≤⁄技术在服装设计领域的应用由来已久 一

些商用服装 ≤⁄系统以相当的实用性 !用户友好性

和商品化的特色已在服装业界广泛应用 ∀随着计算

机技术的迅猛发展 越来越多不同专业的人对其进

行研究 下面就服装 ≤⁄技术的发展情况进行

综述 ∀

1  服装 ΧΑ∆软件功能及研究内容

111  二维服装 ΧΑ∆

二维服装 ≤⁄系统按功能要求分成两大部分 

即实现结构设计与工艺设计要求的服装衣片 ≤⁄

系统 实现款式设计要求的服装款式 ≤⁄系统 ∀

11  服装衣片 ≤⁄系统  具有设计衣片结构基

样的造型系统 根据服装款式图 设计反映该服装衣

片特征的衣片结构图 根据衣片结构图及人体尺寸

生成相应的衣片基样图 根据设计要求对衣片基样

图进行修改 对修改后的基样图进行放码处理 生成

衣片进行排料 生成衣片排料图 计算出面料利用

率 将生成的有关图形实行输出 为达到上述功能要

求 建立相应的数据库 !图形库及其库管理系统 ∀

11  服装款式 ≤⁄系统  将原型输入 在屏幕

上生成相应的图形 !图像 或者设计师直接在屏幕上

应用计算机提供的绘图工具绘制图形 !图像 根据设

计意图进行修改图形 !图像 将面料的图案 !纹理 !色

彩 !花型等覆盖到服装图形上 将设计好的服装款式

图或着装效果图实行输出 为实现上述功能要求建

立相应的款式库 !图案库 !色彩库 !知识库等以及相

应的库管理系统 ∀

112  三维服装 ΧΑ∆

三维服装 ≤⁄可以作为服装 ⁄展示和纸样设

计工具 可有以下功能 织物模型与客观测试数据链

接 提供现实的织物悬垂模型 ⁄到 ⁄的平面展开

算法并提供自动制版 运用尺寸化的人体模型自动

推档 着衣技术使传统设计的纸样组合成服装 再在

⁄人体模型上进行观察 利用个体化的 ⁄人体模

型进行定制服装设计 ∀

以上功能所涉及的研究内容 基于静态的 ⁄

服装设计从设计图到生产的现实可视化技术 展示

织物表面设计和组织效果的织物纹理映射技术 动

态可视化和动画技术 人体数据的测量与处理 人体

和服装数学模型的建立 在二维屏幕上实现三维数

据处理与修改 服装效果图的生成 三维服装展成二
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维衣片 三维服装数据库与图形库的建立 三维服装

悬垂性研究 系统与外围设备的接口技术 三维服装

的 ≤⁄系统与制造 !管理系统的集成 建立试衣镜

系统 ∀

2  服装 ΧΑ∆软件技术研究现状

  服装 ≤⁄的设计可有 种方法 第一种不经过

⁄纸样设计 直接进行 ⁄结构设计 类似于服装结

构设计中的立体设计 第二种仅仅进行 ⁄纸样设

计 不经过 ⁄效果仿真与设计 等同于服装结构设

计中的平面设计 第三种则综合前两种方法形成完

整的设计过程 适用于对创新服装的辅助设计 ∀

需要指出的是 在第一和第二种方法中 随最终

⁄款式也可获得具体的面料 !辅料的光学与力学性

质 以此为根据 进行织造 !染整 直至生产出符合要

求的服装面料 !辅料 ∀

迄今为止 在上述的 种 ≤⁄方法中 只有第

二种方法已经研究完善 并在实际生产中得到验证 

其他两种方法中的 ⁄结构设计部分包括力学 !光

学性质分析 !⁄交互设计等尚处于研究实验阶段 ∀

211  计算机辅助 2 ∆服装设计

计算机辅助 ⁄服装设计的内容包括效果图设

计 !纸样设计 !放码和排料 ∀该领域在研究及应用上

都已趋于完善 ∀

11  效果图设计  其主要功能是在计算机屏幕

上构思 !绘制服装效果图 与现有的平面美术创作系

统相类似 ∀计算机辅助主要体现在提供各种绘画工

具和图像处理手段 以满足服装设计师的创作要求 ∀

11  纸样设计  有 种方法 一是修改法 即调

出纸样库中已有纸样进行修改 二是原型设计法 即

以原型纸样为基础 对其进行移省 !加褶 !切展等变

换和松量分配 !撇胸 !腰线对位 !边缘处理等工序 三

是随意设计法 即利用作图命令进行交互设计 不受

以往设计的约束 ∀由于服装结构千变万化 更含有

省道 !褶裥等专业因素 所以纸样设计在 世纪 

年代曾一度是 ≤⁄的技术难点 ∀后来 通过引入

⁄图形学中的曲线生成 !任意多边形分割 !图形对

称展开等方法 实现了曲线任意变换 !加省与移省 !

平等加褶与自然褶切展等设计工艺 ∀年代初 又

提出将图形参数化方法应用到纸样设计中 即以人

体的特征尺寸为纸样图形控制参数 根据纸样图形

各关键点的诸公式进行参数化绘图 ∀采用这种方

法 可以通过控制特征尺寸 生成大小不同衣片 为

后续的放码过程奠定了基础 ∀

11  放码和排料  计算机辅助服装排料的方法

有  种 一是交互式排料 将每个衣片作为一个

/块0 通过屏幕显示 设计者交互选择合理的插入基

点和方位进行排料 二是自动排料 在输入一些排料

信息后 由系统自动计算 进行排料 三是前两种方

法的结合 首先进行自动排料 然后进行交互式调

整 ∀目前的实用排料系统均采用第三种方法 ∀

212  计算机辅助 3 ∆服装设计

一个交互式 ⁄服装 ≤⁄系统一般包括以下几

个部分 人体数据 !服装生成技术 !织物模型 !纸样生

成⁄到 ⁄ !纸样可视化⁄到 ⁄的虚拟缝合 !

界面设计等 ∀

11  人体数据  许多 ⁄服装 ≤⁄系统采用传

统人台的数字化展示形态 ∀具体方法是 采用 ⁄

数字式数字化仪决定并记录人台上某些固定经纬线

的相交点坐标 ∀通过得到的坐标矩阵得到一个面 

尽管方法准确 但数字化过程太费力 ∀运用真实人

体数据的技术 即非接触式测量技术 如 英国的

≥≥技术 运用一组摄像机观察投影到人体表面的

投影线条 经过数学处理产生人体模型 ∀还有美国

×≤开发的白光相位测量技术 通过图像得到人体

⁄数据点 并输入计算机进行数字化处理 从而得

到全面的人体 ⁄形态 ∀

11  虚拟服装生成技术  现有的虚拟服装生成

技术方法 可采用如下方法 ∀ / 第一原则0方法 由

和 ≤ 提出 ⁄的 ⁄服装基

型法 传统设计的 ⁄纸样在 ⁄设计环境下的可视

化 运用专家系统来解析时装设计图获得 ⁄纸样 ∀

11  织物变形模型  服装款式与所选织物之间

的密切关系 意味着织物的展示形态是服装设计系

统的一个重要环节 特别是服装材料性能对版型设

计和外观造型具有重大影响 ∀由于纺织材料的各向

异性和变形模拟的难度 织物变形模型的建立很复

杂 ∀近年来它已是纺织工程学 !计算机图形学和 ⁄

服装 ≤⁄开发等学科的重要研究课题 ∀理想的 ⁄

设计环境需要纺织工程学和计算机图形学两个研究

领域的结合 ∀除了形态预测 有效的织物模型还需

要考虑织物悬垂时与人体之间以及织物之间的碰

撞 进行碰撞检测和计算 ∀早期的研究方法是运用

一很薄的力场人体表面周围来避免发生碰撞 ∀更

进一步的研究是采取算法 使织物依附于织物表面 

而不发生碰撞 ∀目前显示检验是否发生碰撞的运算

速度已大为提高 ∀计算机图形学已成功地进行了服

装的动画模拟 ∀尽管它们仍然着重于织物的外观造

型 但已经考虑到物理参数 还提供了碰撞检测的动

态悬垂模型 ∀缺点是计算时间太长 实时性差 ∀但
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这些模型在时装设计 !虚拟时装表演和虚拟购物环

境等开发上有巨大的潜力 ∀

11  服装纸样生成  自动从 ⁄模型得到 ⁄纸

样是 ⁄服装 ≤⁄系统的重要目的之一 ∀早期采用

的方式是 ⁄纸样平面展开理论 ∀ ∞运用了相似

的方法 ∀这个过程是将双曲面纸样看成三角形小平

面的集合体 ∀选择这样的小三角平面 将其一一展

成 ⁄纸样 再进行省道 !褶裥等近似处理 得到真

实的 ⁄纸样 应该注意的是 将一个曲面平铺为一

个平面与将一个平面转为服装曲面造型是不同的两

个过程 ∀ 等人提出的从 ⁄到 ⁄的模型只能

用来提供近似的衣片纸样 ∀

11  ⁄纸样的 ⁄可视化  ⁄纸样到 ⁄纸样

的生成需具备以下两大功能 着衣算法 服装组合

程序 ∀

给 ⁄人台/着衣0是将合适的 ⁄人体坐标线

置于衣片的对位线之上 服装悬垂于所穿的人台上 ∀

着衣算法已经由英国 ƒ和 实现 具体

方法也是展平技术 ∀先将 ⁄人台展为 ⁄纸样 得

到 ⁄的人体造型 描到一个数字化板上 这样板上

⁄纸样可以转换成人台表面上光标的 ⁄特征 从

而将服装衣片定位在人台上 ∀ 等人提出了具

有缝合特征的服装组合技术 ∀在要进行缝合的纸样

边线以及定位线等处确定/缝合0特征 每块样片在

缝合部分分成相同数量的有限元网格 以保证缝合 ∀

通过/缝合0特征 这些线条缝合在一起 形成 ⁄圆

柱体 未缝合部位保持开口状态 ∀

11  界面设计  ⁄服装 ≤⁄系统的成功与否不

仅取决于生成有效的服装纸样 还取决于设计师与

系统的交互作用 ∀近年来的研究趋势是模拟手工操

作过程 ∀设计师直接在屏幕上进行创作 ∀⁄服装

≤⁄系统还提供用户不同的观察视角 ∀一般有前 !

后 !左 !右 !上 !下和等高线等视图 能以任意线为轴

线进行放大 !摇动和旋转处理 ∀

3  服装 ΧΑ∆技术发展方向

  随着计算机科学与技术的迅猛发展 ≤⁄系

统的含义正在从以计算机二维图形学为基础的放

码 !排料 !款式设计 !纸样设计等几项功能 升华和扩

展到以图形图像数据为信息中心 !综合应用多媒体

信息存储和交换 !计算机网络 !知识工程 !计算机视

觉 !计算机图形学 !专家系统 !软件工程 !计算几何等

各种学科和领域的知识和技术 具有几十项模块功

能 !智能化 !集成化的计算机应用系统 ∀ ≤⁄系统

对上述各计算机领域均提出了独特的要求 ∀例如 

实现自动服装结构设计 !自动排料必须融合人工智

能和专家系统中的新技术 ⁄人体测量则完全是基

于计算机视觉的原理和技术之上 而 ⁄结构设计

给计算机图形学提出了最困难的研究课题 柔性自

由曲面生成 ∀许多功能模块已经实现为各自独立的

子系统 如何将这些分散的子系统集成到一个统一

的平台上 发展成完整的 ≤⁄系统 也是所有

≤⁄系统研发人员所面临的困难之一 ∀

4  结束语

  服装 ≤⁄软件设计是一个复杂的工作 既有繁

多的设计和作图 又要结合服装理论和服装设计师

的众多经验和技巧 ∀含有大量的图形图像处理 !多

种非圆曲线的处理 !等距线的处理 !纸样转换算法 !

排料算法 !二维到三维和三维到二维的模型转换 ∀

在三维服装 ≤⁄设计中 还要进行三维动态人体模

型处理 !光照模型处理 !自由曲面的生成和光滑拼接

等工作 ∀总之 随着计算机技术和对服装力学性能

认识的不断发展 会开发出更方便实用的服装 ≤⁄

软件系统 使服装设计人员凭借服装 ≤⁄软件设计

出具有高水平专家设计质量的产品 ∀
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