La mode et I'|A

Leon Kerkhofs




I fut un temps ou la mode était une main, une intuition, un geste. Aujourd’hui, elle
explore de nouveaux langages. Les technologies s'invitent peu a peu dans les
studios, les défiles, les vitrines. L'intelligence artificielle, entre autres, commence

a chuchoter des idees aux createurs, a recomposer des formes, a predire des
golts. Parfois en collaboration, parfois en autonomie.

Mais dans cet univers ou l'image peut preceder la matiere, ou le code flirte avec
le croquis, une question demeure : qu’est-ce qui fait encore la force d'un véte-
ment ? Surtout dans l'univers de la haute couture, ou chague couture, chague
exces, chaque silence a un sens. Ou, surtout, chaque piece — aussi folle, mi-
nimaliste ou sculpturale soit-elle — finit toujours par naitre entre les doigts d'un
artisan. Ce sont des mains humaines qui cousent, qui coupent, qui retouchent, qui
sentent le tissu. Alors pourquoi ceder le processus creatif a une machine, si l'ul-
time magie reste celle du geste ?

La mode a toujours ete un champ de metamorphoses — mais elle a aussi tou-
jours eu peur de se perdre en se transformant. Elle celebre la nouveaute, idolatre
la jeunesse, mais lui ferme souvent les portes. Et si elle a longtemps ete por-

tee par le desir pur de creation,la beaute, elle semble aujourd’hui, trop souvent,
guidee par la rentabilite, les chiffres, les clics. Dans ce contexte, I'A arrive comme
un outil parfait : rapide, rentable, spectaculaire. Mais est-ce vraiment ce dont la
mode a besoin ? Ou ce dont elle a peur de se passer ?

Ici a droit on voit une chemise en soie, pour obtenir le design jai coupé une
viellle chemise en deux et jai emballé le bras avec la moitiee du dos. apres jai
construit un nouveau dos, jai patronne, decoupé et assemblé le tout dans ce
sole vert.






Introduction personelle
Je m'appelle Leon Kerkhofs, jai 21 ans.

J'ai commence a faire des vétements a 'age de quatorze ans. Mon pere avait
trouve une vieille machine a coudre Singer d'occasion et me I'a offerte. Il m’'a
encourage a l'explorer, voyant que javais deja un certain interét pour le style —
mais plutdt parce gu'il trouvait que je passais un peu trop de temps sur mon
IPad.

C'est comme ¢a que jai commence, en autodidacte. J'ai appris a fabriquer des
vétements en les demontant d’abord, en les observant, en comprenant leur logi-
que. Pendant quatre ans, accompagne de quelques livres et de videos glanees
ici et 1a, jai construit peu a peu une comprehension solide de la coupe et de la
construction. Cela m’a permis d’entrer assez naturellement dans l'univers de la
mode, au point d’integrer la Cambre et d'y suivre les deux premieres annees du
CUrsus.

Aujourd’hui, c’est a travers ma collection de bachelier et I'organigram qu'’y se
retrouve que je vais tenter d’exprimer — ou peut-étre de questionner — mon
interét (ou mon desinterét) pour l'intelligence artificielle dans la mode. Je creuse
pas trop l'aspect technique de mes pieces, les images parlent pour eux.

lci on voit une reconstruction d’un tailleur, jai deplace tout pour que les espaces
2D sont habité, comme l'espace entre la doublure et I'exterieur. Tout les espaces
deja rempli sont vide, comme la manche.









Construire sans dessin : I'’émergence d’une collection en 3D »

Ma collection, que jai intitulée « Le Monde et les Bras », est une collection mas-
culine de six silhoettes prét-a-porter, inspiree par le travail de 'artiste bruxellois
Michel Francois. Ce que jai surtout retenu de son travail, c’est I'accent mis sur le
corps humain — mais paradoxalement a travers une forme d’absence plutdt que
de présence — ainsi que sa maniere de laisser une part au hasard dans I'ceuvre
finale.

Cela n'a pas ete une demarche evidente, car les vétements sont toujours congus
pour un corps, et la mode, dans sa dimension technique, est une discipline tres
contrblee. Sur une table a patron, on travaille souvent au millimetre pres, et de
nombreux defauts, invisibles au regard exterieur, peuvent exister, soit parce qu'ils
ont ete corriges, soit parce gu’ils sont trop subtils.

A partir de la méthode et des principes de Michel Francois, jai défini quatre ré-
gles qui, paradoxalement, m'ont enferme dans un cadre precis — ce qui m'a
paradoxalement permis de me liberer pour experimenter et tester beaucoup. En-
suite, J'ai fait une selection rigoureuse des resultats.

Ce qui porte et tient la collection, ce sont: une intention claire dans le protocole
et le cadre, une grande place laissee a l'intuition dans le processus, la reinter-
pretation constante au sein méme de l'univers du vétement — travailler, retravail-
ler, deplacer des €lements —, ainsi que jouer avec le volume, remplir ce qui est
plat et vider ce qui est plein. Enfin, et surtout, rien n'a éte cree a partir d'un des-
sin prealable : tout a éte directement construit en 3D, sur le mannequin ou sur la
table a patron.

Ce fut donc un déefi difficile : creer une collection coherente, fidele a I'esprit de
Iartiste, tout en restant portable, désirable, et surtout, en portant ma propre signa-
ture.

lci on voit un tailleur croisé qui quand on le sert de dos, s'écrase completement,
on obtient des volumes ou on les attends pas.






1. S’inspirer: L'inspiration n’a pas de source unigue

Analyse contextuelle et sensibilité visuelle comme point de depart

Pour moi, I'étape de I'inspiration a éte relativement naturelle. Un cadre nous était
donne : celui d’'un artiste vivant, contemporain. Et cela tombait bien — il y a deux
ans, jetais profondement marque par la retrospective de Michel Francois au Bo-
zar. Son travail m'était reste en téte. Je suis donc parti de cette impression vivante
pour aller plus loin : jai lu tous les livres disponibles, regarde ses entretiens, ses
videos, mais au final, c’est surtout le temps passe a observer, a ressentir, a ana-

lyser ses ceuvres qui m'a permis de m'immerger pleinement dans son univers.

En parallele, mon ceil est depuis longtemps influence par certaines formes dans
la mode. Pas forcement de maniere directe, mais par accumulation. Je suis sen-
sible a des types de vétements precis, des archetypes masculins qui, selon moi,
ont su traverser le temps — parce qu'ils portent en eux quelque chose d'univer-
sel, de juste, de necessaire.

Concernant I'lA, si certains outils comme DALL-E ou Midjourney peuvent generer
des images rapidement, ils manquent souvent de profondeur conceptuelle (El-
gammal et al., 2017). L'intuition reste irremplagable.

L'inspiration, en verite, est une chose floue. Elle peut surgir de partout, et elle est
differente pour chacun. Un son, un souvenir, une lumiere sur un mur, une photo
trouvee par hasard — il n’y a pas de regle, et c’est ce qui fait sa beaute.

Dans tout cela, I'intelligence artificielle n’a que tres peu de place. S'inspirer, dans
mon processus, demande du silence, du doute, de la lenteur. L'IA peut peut-&t-
re generer des associations d’images ou des suggestions visuelles a partir de
mots-clés — mais elle ne saura jamais ce que c’est que de rester fige devant
une ceuvre pendant vingt minutes, ou de sentir une emotion inexplicable surgir
face a un objet ou un tissu.

L'inspiration ne se programme pas, et surtout, elle ne s’optimise pas.

lci on voit une veste ou le corps habite I'espace entre I'éxterieur et la doublure,
tout la veste se pose sur les epaules, les bras sont emballés par les manches
de la doublure et les vraies manches. le devant est acheveé comme une veste de
sport en satin



2. Recherche visuelle: Construction d’un univers de collection

Sur ce point, je me retrouve dans ce que Rick Owens a dit un jour : « Don't do
moodboards, you need to just make, make, make. » Je pense qu'il a raison. |l
faut d’abord comprendre ce qu’on fait avec ses mains, son esprit, son instinct —
avant méme de pouvoir y injecter sa propre Voix.

Cette anneée, ma recherche visuelle a donc ete quasiment inexistante, du moins
dans le sens classique du terme. Je n'ai pas passe des semaines a compiler des
images ; jai plutbt elabore mes propres protocoles, comme une serie de regles
internes qui ont remplace le besoin de references exterieures. Cela m’a permis
d’entrer directement dans la matiere.

Cela dit, je reconnais que pour d'autres approches, plus iconographiques ou
conceptuelles, la recherche visuelle reste essentielle. Et dans ce cadre-la, l'intel-
ligence artificielle peut effectivement jouer un rble interessant. Des outils comme
Moodbord.ai et Mymap.Al permettent de trouver et assembler rapidement des
images a partir d’idees ou d’associations de mots-cles. lls peuvent aider & faire
emerger des atmospheres, tester des directions visuelles, ou méme explorer des
styles qu’on n’aurait pas forcement imagines soi-méme.

Dans les maisons de mode aujourd’hui, méme les plus prestigieuses, une grande
partie du travail preparatoire est assuree par des jeunes stylistes tres qualifies, qui
passent des heures sur Photoshop, ou a construire des univers visuels a partir de
Pinterest. Dans ces contextes ou 'image est reine, I'A peut s'inserer comme un
outil d’accelération, ou de variation.

Mais pour moi, I'image arrive apres le geste. La recherche visuelle n'a de sens
que si elle est ancréee dans une pratique reelle. Et aucun algorithme, aussi puis-
sant soit-il, ne pourra remplacer cette confrontation directe entre l'idee et la mati-
ere.

lci on voit un manteau ou il se passe la méme chose que la premiere chemise,
le dos emballe le bras, la vraie manche bascule sur le devant. Ceci m’ammene a
une absence de corps.
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3. Début d’idée: les mains comme seul plan

Méthodologie de developpement conceptuel : intuition, volume, narration

Pour moi, ce qui rend une collection ou une marque vraiment forte, c’est l'idee
— la vision derriere, I'ensemble. Mais cette vision est quelque chose de pro-
fondément subjectif, que chacun construit a sa maniere.

Il N’y a pas de recette. Dans mon cas, cette idee s'est forgee grace au cadre que
je m'etais impose des le depart. Ces regles, ces contraintes, m’ont permis de tra-
vailler de maniere tres intuitive : les pieces ont presque coule d’elles-mémes en-
tre mes mains. Ce n'est gqu’en avancant dans la pratique, en testant, en ajustant,
en laissant une part de hasard intervenir, gu'une cohérence globale a emerge.

A ce stade, l'intelligence artificielle ne m'a été¢ d’aucune utilité. Je n'ai trouvé au-
cun outil qui puisse dialoguer avec cette maniere instinctive et mouvante de
creer. Mais cela ne veut pas dire gu’elle est inutile pour tout le monde.
'avantage est indeniable, notamment pour les grandes maisons, mais comme le
souligne la designer Iris van Herpen : « la technologie doit servir la creation, pas
la supplanter » (Van Herpen, 2019).

J'utilise d'ailleurs moi-méme ChatGPT pour m’aider a structurer et reformuler ce
texte — puisque ma langue maternelle est le neerlandais. Dans ce cas precis, I'lA
me permet de m’exprimer plus clairement dans une autre langue, de rendre mes
idees plus préecises et coherentes, sans pour autant intervenir dans leur contenu
profond.

Cela montre bien gu’a certaines etapes, elle peut &tre un outil precieux — non
pas de creation, mais de traduction, de clarification, de soutien.

lci on voit un pantalon tailleur entierement coupée d’un rectangle de tissu. C'était
tres difficile d'arriver a cette coupe, mais c’est un défi qui m'a donner ce design
Interessant et inattendu.









4. Réalisation des toiles: De la main a la machine

Arriver a la premiere toile, c’est souvent la que I'idéee commence a prendre corps.
Pour moi, ce moment reste profondement physique : c’est dans 'espace, sur la
table, sur le mannequin, que les choses se decident. L'attitude, la tombee, les
equilibres, méme la meteo de l'atelier — tout entre en jeu. Et cette etape deman-
de enormement de tests, d'essais rates, de retours en arriere. C'est un temps
long, mais necessaire.

Dans ce contexte, I'arrivee de CLO 3D a ete une vraie révolution pour beaucoup.
Ce logiciel permet de simuler en temps reel des vétements en 3D sur des
avatars : on peut tester differentes matieres, volumes, finitions, sans jamais devoir
acheter ou couper un seul tissu. Il suffit de cliquer pour voir un pantalon bouger,
un manteau tomber, un ourlet se tendre ou se deformer.

On peut méme y animer des corps, verifier si un vétement est reellement porta-

ble, detecter les tensions, les erreurs de coupe. Et surtout : on peut y creer une

piece en 3D, puis en extraire directement le patron, prét a imprimer. Le tout pour
environ 50$ par mois.

Ce gain de temps et d’argent est considerable, notamment pour les jeunes crea-
teur(rice)s ou les studios en phase de developpement. De plus, méme I'etape du
patronage grade (I'adaptation a differentes tailles) y est grandement facilitee.

En somme, CLO 3D permet une forme de prototypage accelére, presque futuriste.
Mais malgre toutes ses qualites, il a aussi ses limites. Pour I'utiliser correctement,
il faut deja avoir une connaissance approfondie de la construction de vétements
— sinon, la simulation devient simplement un jeu graphique.

Et puis, il y a ce risque : celui de voir disparaitre petit a petit 'approche artisa-
nale, manuelle, celle ou 'on apprend de ses erreurs en touchant, en cousant,
en decousant. La matiere a une memoire que les ecrans ne reproduisent jamais
totalement.

J'ai moi-méme longuement reflechi a I'idee d'utiliser CLO pour ma collection cet-
te annee. J'ai explore ses possibilites, etudie son fonctionnement. Mais au final,
vu la nature trés intuitive, expérimentale, presque hasardeuse de mon proces-
sus — ou je pars souvent d'une piece deja existante pour la deconstruire —, jai
compris que cet outil ne correspondait pas a ma maniere de faire.

Mon travail repose sur le contact direct avec le tissu, avec la gravite, avec le
geste. Et pour cela, aucun avatar ne remplace une toile sur un vrai mannequin.



5. Sélection textile : entre intuition, contrainte et outils intelligents

La selection des matieres est un cas a part. C'est un domaine fondamental dans
le developpement d’une collection, mais aussi extrémement complexe. Et pour
étre honnéte, ce n'est pas mon point fort. Certain(e)s commencent leur projet en
ayant deja la matiere ideale en téte, d’autres — comme moi — 'approchent plus
tard, une fois que les volumes sont fixes et que I'intention est claire.

Dans tous les cas, la matiere n'est pas un simple support : elle influence directe-
ment I'attitude du vétement, sa qualite percue, son mouvement, son energie.

Ce moment du processus varie enormement selon qu’on soit etudiant(e) ou mar-
que établie.

Un(e) etudiant(e) a souvent besoin de quelques metres seulement ; il se fournit
chez des revendeurs ou dans des magasins de tissu. La contrainte est surtout
budgetaire, mais aussi tres libre, car il n'y a pas d’enjeu de production ou de
vente.

A linverse, une marque doit penser en termes de fournisseurs industriels, de
coherence de stock, de reproductibilite et de logistique. Cela implique une de-
marche plus rigoureuse : on cherche des compositions precises, des palettes
maitrisees, des textures constantes.

C'est dans ce cadre plus commercial que certaines IA specialisees ont com-
mence a avoir un vrai impact, notamment pour la recherche textile assistee. Voici
quelgues outils parmi les plus avances et pertinents :

. CLO 3D

Fonction : simulation textile ultra-realiste dans des prototypes numeriques.
Avantage : permet de tester directement une matiere sur un vétement virtuel en
mouvement, en evaluant tombe, volume, texture et comportement sans gaspiller
de tissu.

Limite : ne permet pas de trouver ou commander de vraies matieres ; c’est un
outil de visualisation.

. Frank by Material Exchange

Fonction : assistant intelligent pour le sourcing textile.

Avantage : analyse les tendances, compare les prix, prend en compte les crite-

res de durabilite et les delais de livraison. Possibilite de recevoir des echantillons
physiques via une “sample box”.

Limite : necessite une certaine familiarite avec les processus industriels pour en

tirer tout le potentiel.



. Fabric Finder — Genie Pro

Fonction : moteur de recherche et comparateur de tissus.

Avantage : permet de trier les tissus selon leurs caracteristiques, comparer les
fournisseurs, lire des avis et prioriser les options durables.

Limite : davantage axe sur les besoins des marques que sur une recherche artis-
tique ou experimentale.

. Al Fabric Pattern Changer

Fonction : projection realiste de motifs et textures sur vétements numeriques.
Avantage : evite de multiplier les prototypes physiques, visualisation rapide des
rendus imprimes ou tisses.

Limite : n’integre pas le toucher ou le poids reel du tissu, donc peu utile pour les
choix sensibles ou instinctifs.

Le choix des matieres est I'un des aspects les plus complexes et personnels du
metier, un vrai defi pour 'lA. Des outils comme Frank by Material Exchange ou
Fabric Finder aident les marques a sourcer efficacement, en tenant compte de la
durabilite et des tendances (Material Exchange, 2023). Mais aucune intelligence
artificielle ne peut encore remplacer la sensibilite humaine face au toucher et a la
qualite des textiles.
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6. Production: De I'atelier personnel a la chaine industrielle

Pour ma collection, toute la production s’est deroulee dans ma chambre, rea-
lisee entierement a la main, piece par piece. Cette methode artisanale me permet
de garder un contrble direct sur chaque detail, d’ajuster, de reparer, de faconner
le vétement au fil du temps. C'est un luxe possible pour un(e) createur(ice) in-
dependant(e), mais ce n'est gu'une toute petite partie du spectre de la producti-
on dans l'industrie de la mode.

Pour les marques etablies, la production est un processus bien plus complexe et
fragmente.

Un seul vétement passe souvent entre les mains de plusieurs ouvriers, machines
specialisees, voire differentes usines situees dans plusieurs pays. Cette chaine
doit étre soigneusement coordonnee, du patronage a la coupe, de la confection
a I'emballage.

L'intelligence artificielle commence a s'immiscer dans cette organisation, avec des
outils qui facilitent la conception, la collaboration et le pilotage des processus :

. The Fabricant
Fonction : création de designs allant du sketch a des images photorealistes grace
a une |A assistante.
Avantage : permet de visualiser rapidement des concepts numeriques tres pous-



ses, utile pour la presentation et la communication.

. Mercer

Fonction : gestion collaborative des projets et de la production.

Avantage : coordonne les equipes, attribue les taches, et suit les partenaires de
production en temps reel.

. Six Atomic

Fonction : optimisation de la chalne d’approvisionnement avec simulations 3D et
production a la demande.

Avantage : reduit les stocks, améliore la flexibilite et 'adaptabilite de la production.

Pour la realisation des dessins techniques, surtout dans une approche classique,
'outil OpenArt.ai peut s'averer tres pratique : il permet de transformer facilement
des images en croquis precis, ce qui accelere la preparation des fiches techni-
qgues indispensables a la fabrication. Cependant, pour des designs complexes,
avec des volumes atypiques ou des details artisanaux, ces logiciels ne sont pas
encore au niveau necessaire ; ils restent limites pour capter toute la richesse d’'un
projet original.

Ainsi, si la production industrielle gagne en automatisation et en outils digitaux, la
maitrise humaine demeure cruciale, notamment dans la traduction des idees en
vétements tangibles.






7. Finalisation: I'lA entre virtualité et réalité

La phase de finalisation regroupe toutes les etapes de mise en scene du vé-
tement : casting des modeles, styling, shootings photo, editoriaux, defiles. Ces
moments cles permettent de donner vie a la collection, de la rendre desirable et
tangible pour le public et les acheteurs.

Pour la seance photo dont les images figurent dans ce document, jai moi-méme
realise le casting avec les options disponibles, et choisi le photographe, un de
mes proches, avec qui jai pu parfaittment communiguer ma vision et ce que je
souhaitais transmettre visuellement.

L'intelligence artificielle y joue desormais un role de plus en plus visible. Des ou-
tils comme Resleeve.ai permettent de generer des images ultra-realistes de véte-
ments portes par des modeles numeriques. Ces technologies offrent la possibilite
de presenter rapidement des looks complets, sans avoir a organiser un shooting
colteux ou mobiliser un casting entier.

Des innovations comme resleeve.ai montrent I'avancee de I'A dans la simulati-
on realiste des vétements sur modeles, une technologie deja utilisee par Zara et
H&M qui ont acquis des clones digitaux de modeles pour des campagnes futures
(Vogue Business, 2024). Toutefois, cette virtualisation pose des questions éthi-
ques importantes sur la representation et la diversite (Takahashi, 2023).

Cependant, ces avancees posent plusieurs questions importantes. D’abord, la
perte progressive du contact humain et de la spontaneite que seule une vraie
seance photo peut offrir.

Ensuite, le risque d’'uniformisation des images, ou les mannequins numeriques,
aussi parfaits soient-ils, peuvent gommer la diversite et la singularite des corps
reels.

Enfin, la question éthique de la reproduction des traits d’une personne sans con-
trole total, ainsi que l'impact sur les emplois dans les secteurs du mannequinat et
du styling.

Toutefois, comme le souligne la chercheuse dans le marketing digital, Kate Cra-
wford, « I'automatisation ne doit pas ecraser la singularite des marques » (Craw-
ford, 2021).

Ainsi, méme si I'lA révolutionne la finalisation des collections, elle souléeve des
debats autour de I'authenticite, de la creativite et de 'hnumanite dans la mode.



Conclusion: L’intelligence artificielle dans la mode : un outil au
service de I’hnumain, mais pas un substitut

L'intelligence artificielle s'impose aujourd’hui comme un acteur incontournable
dans l'univers de la mode, notamment dans les secteurs de la production, du
prototypage, du marketing et de la vente. Elle offre des solutions innovantes, ra-
pides et souvent economiques qui revolutionnent les methodes traditionnelles.

Pour autant, mon experience personnelle dans la creation artisanale et intuitive,
surtout dans un cadre aussi specifigue que la haute couture, montre que I'A ne
peut et ne doit pas tout faire.

La mode est avant tout une discipline humaine, ou la sensibilite, I'imprevu, la
main et le regard d’'un createur sont irremplacables. Le travail manuel, la recher-
che tactile des matieres, la spontaneité dans la construction du vétement et I'in-
teraction avec le corps humain sont des dimensions que la machine ne maitrise
pas encore pleinement.

L'IA doit donc étre pensee comme un complément, un facilitateur qui peut
decharger les createurs de taches repetitives, leur offrir des visualisations rapides
et ameliorer certaines phases techniques, tout en laissant la place a la creativite
et a 'humain.

I est important que la mode garde ce lien fort avec l'artisanat et I'authenticite,
méme si elle accuellle les avancees technologiques. Le vrai defi est de trouver
'equilibre juste entre innovation et tradition, entre efficacite et emotion, pour que
la mode continue d’étre un langage vivant, riche et singulier.

Comme le note le designer Thom Browne : « la machine peut aider, mais c’est
la main humaine qui donne vie a un vétement » (Browne, 2020).

La quéte d'un equilibre entre innovation technologique et artisanat reste au coeur
des enjeux contemporains.






