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摘要 

近几年，布料仿真己经成了人们感兴趣的研究课题。布料仿真是计算机动

画、纺织服装 CAD 和试衣系统等研究领域中的一项重要内容。其中，虚拟试衣是

一种应用于服装电子商务的新兴技术。为了使客户能够在网上快捷便利地、真实

有效地进行服装的挑选试衣，网上虚拟试衣技术的出现成为必然。虚拟试衣给用

户提供了一个实时的交互平台，它允许用户在各种服装中做出选择，并把选中的

衣服在虚拟模特身上进行试穿。 

目前，国内外对于三维服装试衣技术的研究已逐渐深入，在衣片建模、衣片

缝合以及碰撞检测等方面均有一系列的研究成果。但传统的碰撞检测算法，在包

围盒建立方面存在死循环的现象，同时，碰撞检测算法的时间复杂度高。 

本文在研究现有的三维虚拟试衣技术的基础上，提出了缝合信息设定的方法

流程；改进了包围盒的建立过程,避免了包围盒建立过程中出现死循环的现象；

同时，简化了传统的碰撞检测算法,减少了碰撞检测所需的时间。 

本文首先对布料进行离散化，建立弹簧-质点模型，并通过分析衣片所受的

内外力，模拟衣片的受力情况；其次，通过三维虚拟缝合技术把二维衣片转变为

三维服装；第三，对衣片与人体分别建立 AABB 包围盒树，通过 AABB 包围盒检测

算法检测并处理在缝合过程中出现的布料与人体发生碰撞的情况；第四，通过布

料与位图之间的纹理映射，模拟服装真实的纹理效果； 后，通过研究风对布料

的作用力施加过程，模拟布料在风吹下的动态效果。目前，该技术能够模拟常规

服装类别的着装效果，在风吹条件下能获得较理想的布料动态模拟效果。 

  

关键词：三维试衣；虚拟缝合；布料建模 
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Abstract 

In recent years, cloth simulation has become a research topic that interests many 

researchers. Cloth simulation is an important part of computer animation, garment 

CAD and virtual try-on system. The virtual try-on is a new technology in electronic 

commerce. In order to make the customers to choose and try on clothes conveniently 

and quickly, and moreover, realistically and effectively, the appearance of virtual 

try-on technology is a necessity. The virtual try-on system provides a real-time 

interactive platform, which allows users to choose clothes and try them on the virtual 

body model.  

Nowadays, the technology of three-dimensional virtual try-on is going mature 

both at home and abroad. There has been a series of research results on 

cloth-modeling, cloth-stitching and collision-detection. But the traditional 

collision-detection algorithm may result in endless loop, and the time complexity is 

high. 

Based on the research of current three-dimensional virtual try-on technology, 

some improvements are made in this dissertation. A new method to set stitching 

information is proposed. An improved way to construct bounding-boxes is introduced, 

which avoids the endless loop. What’s more, the traditional collision-detection 

algorithm is improved to reduce the time spent in collision-detection phase.  

In this dissertation, firstly, a spring-mass model is established for the cloth after it 

is dispersed, and then the force of the cloth is simulated based on the analysis of the 

inner force and outer force the cloth suffered. Secondly, the two-dimensional fabric is 

transformed into three-dimensional clothes through the virtual stitching technology. 

Thirdly, the AABB bounding-box trees for cloth and body are established, and the 

AABB bounding-box detection algorithm is used to detect and deal with the collision 

between fabrics and human body appeared in the process of cloth-stitching. Fourthly, 

the texture effect of the cloth is simulated through the mapping between the fabric and 

bitmap. Finally, the dynamic effect of the cloth is simulated after studying the way 
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that how the wind force affect the cloth. So far, the dressing effect of routine clothes 

can be simulated, and the dynamic effect under wind is realistic. 
 

Keywords：Three-dimensional try-on；Virtual stitching；Cloth-modeling 
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第一章 绪论 

1 
 

第一章 绪论 

本章重点讨论了三维虚拟试衣技术的背景、目的和意义，以及目前国内外的

发展概况。 

1.1 项目背景 

三维虚拟试衣技术的目标是开发一个基于弹簧－质点模型的虚拟服装试衣

系统，主要研究工作是模拟具有真实感的服装在人模上进行虚拟穿着后的效果。

该项目所使用的人模由另一个项目——《人体动态参数化建模》提供。 

1.1.1 应用前景 

当今社会是一个高速发展、充满竞争、新技术不断涌现的社会，也是互联网

在社会生活的各个领域开始显现其巨大影响力的社会。随着科学技术以及互联网

的不断发展，消费者的消费行为相应地正在发生变革。互联网上的在线消费市场

正逐渐取代传统的销售模式，成为人们主要的购物方式。服装的购买方式也发生

着巨大的变化，从 初的在商店里面选购，亲自试穿，到网络二维平面服装试衣，

即利用平面贴图的方式查看着装效果，再到现在以美国 Browzwear 有限公司的

C-Me 系统、美国 My Virtual Model 虚拟试衣系统以及日本 Digital Fashion 有

限公司的 Digital Fashion Show 系统等为代表的网络三维服装试衣、展示系统，

包含三维服装设计、三维服装试穿以及三维服装仿真模拟等各种人性化的科学技

术，无不体现出科技对人类生活所具有的重大意义。三维服装试衣系统代表的是

科技的进步、人类思想的进步以及人类生活品位的不断提高。 

三维服装试衣系统的应用行业及场所非常广泛，完善了企业商家在商业渠

道、用户的体型数据库管理、服装设计样板数据库、进销存管理以及客户关系管

理等各方面的不足，大大减轻了企业的管理成本和销售成本；适应了未来的快节

奏生活，并智能化的为消费者提供了多种可选性试衣环境；解决了卖场空间不足

的问题，并为企业提供了良好的形象宣传的方式；企业也能从各种数据中了解到

应该大力生产哪种类型的服装；促进了电子商务的发展，并推进了现代信息化的

推广。 
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传统商业领域中顾客在选购衣服时要亲自试穿，这给顾客带来了不少的麻

烦。为了方便顾客，可以想象让电脑来代替人的试衣。可以通过数码相机或扫描

仪将顾客的形体照片输入到计算机，系统对顾客的形体进行测量计算，然后顾客

只需要进行简单人机交互操作，也不需要亲自试穿，顾客就可以在计算机屏幕上

看到自己着装的立体效果，可以选择系统中已存在的衣服模板进行试穿，并可随

意更换衣服、布料的颜色。这不仅方便了顾客，也给顾客选购衣服带来了乐趣。

电脑试衣减少了营业员的工作量和服装的损耗，减少了柜台的拥挤，同时，电脑

还能记录下消费者的衣着喜好便于商场有针对性地进货和生产厂家改进设计，因

而也一定会受到商场和生产厂家的欢迎。三维服装试衣系统不仅应用于零售店服

装的推销，而且用于服装公司在因特网上推出“电脑试衣”服务项目，对于服装

公司而言，通过现代化信息技术实施崭新的营销策略，增加用户订制，网上订购，

并形成体型数据库、衣服数据库和服装企业数据库等多个具有非常经济价值的市

场数据。 

1.1.2 国内外研究概况 

在三维服装生成技术中，一个重要的环节就是服装衣片的生成与缝合。在该

过程中，二维服装裁剪片被缝合在三维人体模型上，形成三维服装初始形态。

Thalmans领导下的Miralab
[1]
采用弹性变形模型，将服装曲面离散化为质点系，

通过求解质点系空间运动的微分方程，从时间序列上获取系统的演变，该方法的

研究重点放在织物的动态模拟上，引入外力约束，控制二维衣片到三维服装的缝

合。Okabe等采用能量方法，将二维衣片映射到三维的人模上，形成接合的刚性

曲面，织物的力学特征化为能量方程。该方法以人模为约束，以空间各点能量

小进行大变形预测，获取平衡状态下三维服装的形态，适合表现三维服装的静态

效果。Vassilev和Lander对虚拟人模着装进行了研究，二者均采用经典的质子－

弹簧模型。该模型对织物机械属性的描述简单明了，但要求织物按经纬方向进行

四边网格划分，给复杂服装的缝制带来一定困难。Fan等提出基于弹簧质点变形

模型的二维/三维映射算法，并考虑了干涉检验问题。 

国外目前则可以较好的对人体模特进行相应的定制，并可根据客户的需求对

已有的服装模型进行微调与设计，可以虚拟反映服装穿着舒适性的动画效果，模

拟不同布料的三维悬垂效果，实现 360 度旋转等功能。如前面提到的美国
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