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Avant-propos

L'ISO (Organisation internationale de normalisation) est une fédération mondiale d’organismes
nationaux de normalisation (comités membres de I'ISO). L'élaboration des Normes internationales est
en général confiée aux comités techniques de I'I[SO. Chaque comité membre intéressé par une étude
a le droit de faire partie du comité technique créé a cet effet. Les organisations internationales,
gouvernementales et non gouvernementales, en liaison avec I'ISO participent également aux travaux.
L'ISO collabore étroitement avec la Commission électrotechnique internationale (IEC) en ce qui
concerne la normalisation électrotechnique.

Les procédures utilisées pour élaborer le présent document et celles destinées a sa mise a jour sont
décrites dans les Directives ISO/IEC, Partie 1. Il convient, en particulier de prendre note des différents
critéres d’approbation requis pour les différents types de documents ISO. Le présent document a été
rédigé conformément aux regles de rédaction données dans les Directives ISO/IEC, Partie 2 (voir www.
iso.org/directives).

L'attention est appelée sur le fait que certains des éléments du présent document peuvent faire I'objet de
droits de propriété intellectuelle ou de droits analogues. L'ISO ne saurait étre tenue pour responsable
de ne pas avoir identifié de tels droits de propriété et averti de leur existence. Les détails concernant
les références aux droits de propriété intellectuelle ou autres droits analogues identifiés lors de
I'élaboration du document sont indiqués dans I'Introduction et/ou dans la liste des déclarations de
brevets recues par I'lSO (voir www.iso.org/brevets).

Les appellations commerciales éventuellement mentionnées dans le présent document sont données
pour information, par souci de comimodité,/a I'intention des utilisateurs et ne'sauraient constituer un
engagement.

Pour une explication de la signification des termes et expressions spécifiques de I'ISO liés a
I'’évaluation de la conformité, ou pour toute information au sujet de I'adhésion de I'ISO aux principes
de 'OMC concernant les obstacles techniques au commerce (OTC), voir le lien suivant: Avant-propos —
Informations supplémentaires. '

Le comité responsable du présent document est I'ISO/TC 133, Systémes de tailles des vétements -
désignation des tailles, méthodes de mesure des tailles et essayage virtuel.

L'ISO 18825 comprend les parties suivantes, présentées sous le titre général Habillement — Essayage
virtuel:

— Partie 2: Vocabulaire et terminologie utilisés pour les particularités du corps humain virtuel

— Partie 1: Vocabulaire et terminologie utilisés pour le corps humain virtuel

iv © IS0 2016 - Tous droits réservés
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Introduction

Le corps humain virtuel dans le systéme d’habillement virtuel est destiné a reproduire la forme et la
taille réelles du corps humain avec un degré de fiabilité connu. Il est destiné également a présenter des
particularités applicables a la confection et au porter des vétements. Parmi ces particularités, il est
essentiel que les définitions des repéres virtuels et des dimensions du corps virtuel concordent avec les
définitions qui en sont données pour des humains réels.

Les bases de définition du corps humain virtuel et de 'anatomie humaine ne sont pas les mémes.
Toutefois, les dimensions du corps humain virtuel devant étre tres proches de celles du corps humain
réel, les repeéres virtuels sont étroitement associés aux repéres anatomiques définis sur le corps humain.

Des définitions, ainsi que le mode opératoire de relevement des mesures corporelles, ont été spécifiés
dansI'ISO 8559, «Confection des vétements et relevés anthropométriques — Mesures du corps humain».
En outre, il convient que les dimensions corporelles du corps humain virtuel soient définies dans I'espace
virtuel tridimensionnel puisque la surface du corps humain virtuel ne peut pas étre touchée dans la
réalité. Il convient également que les reperes virtuels du corps humain virtuel soient détectés a partir
des axes X, y et z grace a une méthode de détection visuelle a I'écran. Par conséquent, les dimensions
du corps virtuel et les repéres virtuels du corps humain virtuel ont besoin d’étre modifiés et définis
pour étre utilisés dans un espace virtuel tridimensionnel tout en conservant leur similarité avec les
dimensions corporelles anthropométriques existantes.

Un corps humain virtuel de méme taille, créé par des systémes d’habillement virtuel différents,
donnera, pour chaque corps humain virtuel obtenu, des résultats différents du point de vue des
proportions, de la planéité etcy non'seulement parce que les ‘systemes d’habillement virtuel actuels
utilisent des algorithmes de changement de taille différents, mais également parce qu’ils ont recours
a des définitions différentes des dimensions/ corporelles!du corps humain virtuel. Il s’ensuit pour les
utilisateurs une confusion des termes associés aux dimensions du corps humain virtuel, et les ventes
en ligne s’appuyant sur des systémes d’habillement yirtuel non normalisés pourraient donner lieu
a davantage d’erreurs, de,taille ide .vétements..Cela,peut étre résolwen normalisant les termes et les
définitions relatifs aux dimensions;corporelles;ducorpshumain virtuel et en suggérant les dimensions
corporelles essentielles du corps humain virtuel.

La présente partie d’'ISO 18825 est la deuxiéme d’une série de normes traitant du corps humain virtuel.
Le but de la présente série de Norme internationale est d’'améliorer la communication en ligne et la
fiabilité des articles de mode vendus par la confirmation visuelle de la taille, du bien-aller et de la
conception en normalisant les termes se rapportant au systeme d’habillement virtuel.

Faisant suite a ISO 18225-1, qui traite de la composition et des caractéristiques du corps humain virtuel,
la présente partie d'ISO 18825 définit les termes nécessaires a la description du corps humain virtuel,et
vient donc soutenir, les consommateurs en ligne et en magasin, les créateurs de mode, les développeurs
de produits, les technologues, les fabricants et les détaillants qui ont un intérét dans le style et le bien-
aller des vétements. Il convient que les développeurs de systemes d’habillement virtuel utilisent ces
mémes termes définis dans la présente partie d’ISO 18225.

© IS0 2016 - Tous droits réservés \Y
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Habillement — Essayage virtuel —

Partie 2:
Vocabulaire et terminologie utilisés pour les particularités
du corps humain virtuel

1 Domaine d’application

La présente partie d’'ISO 18825 définit les termes employés pour décrire le corps humain virtuel auquel
ont recours les systémes d’habillement virtuel. Elle décrit en particulier les repéres virtuels et les
dimensions du corps virtuel.

La présente partie d’'ISO 18825 traite principalement du vocabulaire et de la terminologie relatifs aux
dimensions essentielles du corps virtuel, notamment celles du torse, des bras, des jambes, de la téte, de
la face, des mains, des os et des articulations virtuels du corps humain virtuel.

Les repéres étant nombreux sur la téte et sur les mains, les reperes situés sur ces parties sont définis
séparément par rapport a ceux qui existent sur d’autres parties du corps.

La présente partie d'ISO' 18825 est destinée aux développeurs de'systéemes d’habillement virtuel. Bien
que la présente partie d'ISO 18825 ne s’adresse pas aux personnes utilisant le corps humain virtuel
dans le cadre de la communication en ligne," celles“ci‘tireront’avantage de la plus grande fiabilité du
corps humain virtuel.

2 Termes et définitions relatifs;aux dimensions corporelles du tronc, bras et
jambes virtuels

2.1 Repere virtuel

Note Voir Figure 2.

2141

point du haut de la téte virtuelle

point le plus haut de la téte sur le plan sagittal médian, le corps humain virtuel étant dans la position
debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.4.

2.1.2

point du cou virtuel

point du milieu de I'avant du cou entre le point du haut du cou virtuel et le point de I'avant de I'encolure
virtuelle (2.1.3) sur le plan sagittal médian, le corps humain virtuel étant dans la position debout
virtuelle

Note 1 al'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.4.

2.1.3

point de I'avant de I'encolure virtuelle

point le plus concave sous I'avant du cou sur le plan sagittal médian, le corps humain virtuel étant dans
la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.4.

© IS0 2016 - Tous droits réservés 1
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2.14

point du coté de I'encolure virtuelle

point d’intersection de la ligne de contour concave au niveau de I'encolure et de l'aréte de 1'épaule, le
corps humain virtuel étant dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.4.

2.1.5

point de I'arriére de I'encolure virtuelle

point le plus postérieur au niveau de I'arriere de I'encolure sur le plan sagittal médian, le corps humain
virtuel étant dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.4.

2.1.6

point de I'’épaule virtuelle

point le plus latéral de I'aréte de I'épaule passant par le plan de section transversale médian du torse et
du bras, le corps humain virtuel étant dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.4.

2.1.7

point de l'aisselle virtuelle

point le plus bas sous l'aisselle situé sur la section transversale entre le torse et le bras, le corps humain
virtuel étant dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825:1:2016, 2.2.4.

2.1.8

point de I'avant de l'aisselle virtuelle

point le plus antérieur de I'arriere-bras au méme-miveau-quelepoint de l'aisselle virtuelle (2.1.7), le corps
humain virtuel étant dansjla position debout virtuelle

Note 1 al'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.4.

2.19

point de I'arriére de l'aisselle virtuelle

point le plus postérieur de l'arriére-bras au méme niveau que le point de l'aisselle virtuelle (2.1.7), le
corps humain virtuel étant dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2 .4.

2.1.10
point de la poitrine virtuelle
point le plus antérieur de la poitrine, le corps humain virtuel étant dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.4.

2.111
point du dessous de poitrine virtuel
point le plus bas sous la poitrine, le corps humain virtuel étant dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.4.

2.1.12

point du c6té de la taille virtuelle

point le plus concave du c6té (droit) de la taille d’'un sujet vu de face, le corps humain virtuel étant dans
la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.4.

2 © IS0 2016 - Tous droits réservés



ISO 18825-2:2016(F)

2.1.13

point de I'arriére de la taille virtuelle

point situé a l'arriere de la taille sur le plan sagittal médian au niveau du point du c6té de la taille virtuelle
(2.1.12), le corps humain virtuel étant dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.4.

2.1.14

point de 'abdomen virtuel

point le plus antérieur de 'abdomen sur le plan sagittal médian, le corps humain virtuel étant dans la
position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.4.

2.1.15
point du bassin virtuel
point le plus postérieur du bassin, le corps humain virtuel étant dans la position debout virtuelle

Note 1 al'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.4.

2.1.16

point de I'enfourchure virtuelle

point le plus bas du torse sur le plan sagittal médian, le corps humain virtuel étant dans la position
debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISQ,18825-1:2016, 2.2.4.

2.1.17
point du coude virtuel
point le plus saillant du coude

2.1.18

point du poignet virtuel

point le plus concave de la ligne prolongeant I'auriculaire et croisant la section transversale entre le
bras et la main, le corps humain virtuel étant dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.4.

2.1.19
point de I'extrémité du troisieme doigt virtuel
point distal du majeur, le corps humain virtuel étant dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.4.

2.1.20

point du pli fessier virtuel

point le plus concave sur le plan sagittal passant par le point du bassin virtuel (2.1.15) entre le bassin et
la cuisse, le corps humain virtuel étant dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.4.

2.1.21

point de la cuisse virtuelle a mi-hauteur

point du c6té (droit) de la cuisse d’'un sujet vu de face a mi-distance entre le point du bassin virtuel (2.1.15)
et le point du genou virtuel (2.1.22), le corps humain virtuel étant dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.4.

© IS0 2016 - Tous droits réservés 3
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2.1.22

point du genou virtuel

point central de la partie antérieure du genou, le corps humain virtuel étant dans la position debout
virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.4.

2.1.23
point du mollet virtuel
point le plus postérieur du mollet, le corps humain virtuel étant dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.4.

2.1.24

point de la jambe virtuelle

point le plus concave sous I'avant de la jambe, au-dessus du point de I'extérieur de la cheville virtuelle, le
corps humain virtuel étant dans la position debout virtuelle

Note 1 al'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.4.

2.1.25

point de I'extérieur la cheville virtuelle

point le plus latéral de la malléole latérale, le corps humain virtuel étant dans la position debout
virtuelle

Note 1 al'article: voir ISO 18825:1:2016, 2.2.4.

2.1.26
point de pose du talon virtuel
point le plus bas du calcanéus postérieur, le corps humain virtuel étant dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.4.

Note 2 al'article: Le point «de pose» du talon virtuel peutatteindre le'sol ot le sommet du talon de chaussure.

2.2 Dimensions du corps virtuel

Note Voir Figure 3.

2.21

stature virtuelle

distance verticale entre le point de pose du talon virtuel (2.1.26) et le point du haut de la téte virtuelle
(2.1.1), le corps humain virtuel étant dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.3.

2.2.2

hauteur de la poitrine virtuelle

distance verticale entre le point de pose du talon virtuel (2.1.26) et le point de la poitrine virtuelle (2.1.10),
le corps humain virtuel étant dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.3.
Note 2 a l'article: Lorsque la valeur de la hauteur de la poitrine virtuelle (2.2.2.), fondée sur la relation entre
parametres découlant de 'analyse des données de corps humains virtuels classés, est définie dans le systeme

d’habillement virtuel, il n’est pas nécessaire d’entrer une valeur. Lorsque la valeur de la hauteur de la poitrine
virtuelle peut étre obtenue en mesurant une personne réelle, il est recommandé d’entrer cette valeur.

4 © IS0 2016 - Tous droits réservés
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2.2.3

hauteur de la taille virtuelle

distance verticale entre le point de pose du talon virtuel (2.1.26) et le point du cété de la taille virtuelle
(2.1.12), le corps humain virtuel étant dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.3.

Note 2 a l'article: Lorsque la valeur de la hauteur de la taille virtuelle, fondée sur la relation entre parameétres
découlant de I'analyse des données de corps humains virtuels classés, est définie dans le systeme d’habillement
virtuel, il n’est pas nécessaire d’entrer une valeur. Lorsque la valeur de la hauteur de la taille virtuelle peut étre
obtenue en mesurant une personne réelle, il est recommandé d’entrer cette valeur.

2.2.4

hauteur du bassin virtuel

distance verticale entre le point de pose du talon virtuel (2.1.26) et le point du bassin virtuel (2.1.15), le
corps humain virtuel étant dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.3.

Note 2 a l'article: Lorsque la valeur de la hauteur du bassin virtuel, fondée sur la relation entre parameétres
découlant de I'analyse des données de corps humains virtuels classés, est définie dans le systeme d’habillement
virtuel, il n'est pas nécessaire d’entrer une valeur. Lorsque la valeur de la hauteur du bassin virtuel peut étre
obtenue en mesurant une personne réelle, il est recommandé d’entrer cette valeur.

2.2.5

hauteur de I'enfourchure virtuelle; hauteur de I'entrejambe virtuel

distance verticale entre le paint'de pose du talon virtuel (2.1:6)etVenfourchure virtuelle, le corps humain
virtuel étant dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.3.

2.2.6

hauteur du genou virtuel

distance verticale entre le point de’pose du talon 'virtuel {2.1.26) et le point du genou virtuel, le corps
humain virtuel étant dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.3.

Note 2 a l'article: Lorsque la valeur de la hauteur du genou virtuel, fondée sur la relation entre parametres
découlant de I'analyse des données de corps humains virtuels classés, est définie dans le systeme d’habillement
virtuel, il n’est pas nécessaire d’entrer une valeur. Lorsque la valeur de la hauteur du genou virtuel peut étre
obtenue en mesurant une personne réelle, il est recommandé d’entrer cette valeur.

2.2.7

hauteur du mollet virtuel

distance verticale entre le point de pose du talon virtuel (2.1.26) et le point du mollet virtuel (2.1.23), le
corps humain virtuel étant dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.3.

Note 2 a l'article: Lorsque la valeur de la hauteur du mollet virtuel, fondée sur la relation entre parameétres
découlant de I'analyse des données de corps humains virtuels classés, est définie dans le systeme d’habillement
virtuel, il n’est pas nécessaire d’entrer une valeur. Lorsque la valeur de la hauteur du mollet virtuel peut étre
obtenue en mesurant une personne réelle, il est recommandé d’entrer cette valeur.

2.2.8

largeur des épaules virtuelles (carrure virtuelle)

distance horizontale entre le point de I'épaule virtuelle (2.1.16) droite et le point de I'épaule virtuelle
(2.1.16) gauche

Note 1 a l'article: Si 'expression «largeur des épaules virtuelles» est utilisée pour désigner la «distance en
surface», ce changement de signification doit étre indiqué.

© IS0 2016 - Tous droits réservés 5
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2.2.9

longueur de la taille virtuelle milieu dos

distance en surface entre le point de l'arriére de I'encolure virtuelle (2.1.5) et le point de l'arriére de la
taille .virtuelle (2.1.13), le corps humain virtuel étant dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.3.

2.2.10

longueur du bras virtuel

longueur de la droite passant par le point de I'épaule virtuelle (2.1.16), le point du coude virtuel (2.1.17) et
le point du poignet virtuel (2.1.18), le corps humain virtuel étant dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.3.

Note 2 a l'article: Si I'expression «longueur du bras virtuel» est utilisée dans le sens de «distance en surface», ce
changement de signification doit étre signalé.

2.2.11

tour de cou virtuel

périmetre perpendiculaire a I'axe du cou passant par le point du cou virtuel (2.1.2), le corps humain
virtuel étant dans la position debout virtuelle

Note 1 al'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.3.

2.2.12

tour d’encolure virtuelle

périmetre de la ligne de contour passant parile ‘point detavant de\l’encolure virtuelle (2.1.3), le point du
coté de l'encolure virtuelle (2.1.4) et le point de l'arriére de.lencolure virtuelle (2.1.5), le corps humain
virtuel étant dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.3.

2.2.13

tour d'emmanchure virtuelle

périmeétre du contour de la section transversale entre le torse et le bras passant par les points des épaules
virtuelles (2.1.7) etles points de l'aisselle virtuelle, le corps humain virtuel étant dans la position debout
virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.3.

2.2.14

tour d’arriére-bras virtuel

périmetre maximal de I'arriere-bras perpendiculaire a 'axe principal de I'arriére-bras et passant par le
point de l'aisselle virtuelle (2.1.7), le corps humain virtuel étant dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.3.

2.2.15

tour de coude virtuel

périmeétre du bras perpendiculaire a 'axe principal de l'arriere-bras et passant par le point du coude
virtuel (2.1.17), le corps humain virtuel étant dans la position debout virtuelle

Note 1 al'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.3.

2.2.16

tour de poignet virtuel

périmetre de I'avant-bras perpendiculaire a 'axe principal de I'avant-bras et passant par le point du
poignet virtuel (2.1.18), le corps humain virtuel étant dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.3.
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2.2.17

tour de thorax virtuel

périmetre horizontal du torse passant par le point daisselle virtuelle (2.1.7), le corps humain virtuel
étant dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.3.

2.2.18

tour de poitrine virtuelle

périmétre horizontal du torse passant par le point de la poitrine virtuelle (2.1.10), le corps humain
virtuel étant dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.3.

2.2.19

tour de dessous de poitrine virtuel

périmeétre horizontal du torse passant par le point du dessous de poitrine virtuel (2.1.11), le corps humain
virtuel étant dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.3.

2.2.20

tour de taille virtuelle

périmeétre horizontal du torse passant par le point du c6té de la taille virtuelle (2.1.12), le corps humain
virtuel étant dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:20164 2.2.3.

2.2.21

tour d’abdomen virtuel

périmetre horizontal du torse passant paicle point-de/l'abdomen virtuel (2.1.14), le corps humain virtuel
étant dans la position,debout virtuelle

Note 1 al'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.3.

2.2.22

tour de bassin virtuel

périmetre horizontal du torse passant par le point du bassin virtuel (2.1.10), le corps humain virtuel
étant dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.3.

2.2.23

tour de cuisse virtuelle

périmetre horizontal de la jambe au niveau du point du pli fessier virtuel (2.1.16), le corps humain virtuel
étant dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.3.

2.2.24

tour de cuisse virtuelle a mi-hauteur

périmeétre horizontal de la jambe au niveau du point de la cuisse virtuelle a mi-hauteur (2.1.21), le corps
humain virtuel étant dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.3.

2.2.25

tour de genou virtuel

périmétre horizontal de la jambe passant par le point du genou virtuel (2.1.22), le corps humain virtuel
étant dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.3.
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2.2.26

tour de mollet virtuel

périmetre horizontal de la jambe passant par le point du mollet virtuel (2.1.23), le corps humain virtuel
étant dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.3.

2.2.27

tour de jambe virtuelle

plus petit périmétre horizontal de la jambe passant par le point de la jambe virtuelle (2.1.24), le corps
humain virtuel étant dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.3.

2.2.28

tour de cheville virtuelle

périmeétre horizontal de la jambe passant par le point de l'extérieur de la cheville virtuelle (2.1.25), le
corps humain virtuel étant dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.3.

2.3 Structure du squelette virtuel - Os virtuel

2.3.1

os du cou virtuel

os hypothétique reliant le point médian entre les deux points-de tragion (voir4.1.2) et le centre de la
section transversale du tour d’'encolure virtuelle (2.2.12) dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.5.

2.3.2

os du bras virtuel .

os hypothétique reliant le centre de la section‘transvérsale-du'tour’demmanchure virtuelle (2.2.13) au
centre de la section transversale du tour de coude virtuel (2.2.15) dans la position debout virtuelle

Note 1 al'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.5.

2.3.3

os de I'avant-bras virtuel

os hypothétique reliant le centre de la section transversale du tour de coude virtuel (2.2.15) au centre de
la section transversale du tour de poignet virtuel (2.2.16) dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.5.

2.3.4

os de la cuisse virtuel

os hypothétique reliant le centre de la section transversale du tour de genou virtuel (2.2.25) au tour de
bassin virtuel (2.2.22) par une ligne perpendiculaire dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.5.

2.3.5

os de la jambe virtuel

os hypothétique reliant le centre de la section transversale du tour de genou virtuel (2.2.25) au centre
de la section transversale minimale de la jambe virtuelle (2.2.27) dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.5.

8 © IS0 2016 - Tous droits réservés



ISO 18825-2:2016(F)

2.3.6
articulation du cou virtuelle
point le plus haut de I'os du cou virtuel (2.3.1) dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.5.

2.3.7
articulation de I'encolure virtuelle
point le plus bas de l'os du cou virtuel (2.3.1) dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.5.

2.3.8
articulation de I'épaule virtuelle
point le plus haut de l'os du bras virtuel (2.3.2) dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.5.

2.39

articulation du coude virtuelle

point de jonction de I'os du bras virtuel et de l'os de I'avant-bras virtuel (2.3.3) dans la position debout
virtuelle

Note 1 al'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.5.

2.3.10

articulation du poignet virtuelle

point le plus bas de jonction de l'os de l'avant-bras virtuel (2.3.3) et de la main virtuel dans la position
debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.5.

2.3.11
articulation de la taille virtuelle
point central de la section du tour de taille virtuel (2.2.20) dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.5.

2.3.12
articulation du bassin virtuelle
point le plus haut de l'os de la cuisse virtuel (2.3.4) dans la position debout virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.5.

2.3.13

articulation du genou virtuelle

point de jonction de l'os de la cuisse virtuel (2.3.4) et de l'os de la jambe virtuel dans la position debout
virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.5.

2.3.14

articulation de la cheville virtuelle

point de jonction du plus bas de 'os de la jambe virtuel et de I'os du pied virtuel dans la position debout
virtuelle

Note 1 a l'article: voir ISO 18825-1:2016, 2.2.5.
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