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В статье приведена формализация технологии создания цифровой 

формы 3D модели одежды. Разработана верхнеуровневая схема технологии 

создания цифровой формы 3D модели одежды цифрового костюма и пред-

ставлено детальное описание каждого этапа с учетом формы ее представ-

ления. Авторами выделены цифровые формы 3D моделей одежды, созданные 

на основе преобразования физической одежды, созданные и существующие 

только в цифровом пространстве, а также созданные в цифровом про-

странстве для дальнейшего физического воспроизведения. На основе анализа 

существующих практик и программного обеспечения для получения цифро-

вой одежды определены способы создания и/или преобразования различных 

цифровых форм 3D моделей одежды. Выбор одного из способов обуславлива-

ется целью и задачами разрабатываемой цифровой формы, а также уровнем 

владения специалистом программным обеспечением. В результате объ-

ектно-инструментального анализа существующей цифровой техники и 

программного обеспечения выделены программы для каждого из видов работ 

по созданию различных цифровых форм 3D моделей одежды. Определены 

критерии оценки полученного цифрового результата. 

 

The article provides the formalization of the technology for creating a digital 

form of a 3D clothing model. An upper-level scheme for the implementation of the 

technology for creating a digital form of a 3D clothing model of a digital suit has 

been developed. And a detailed description of the implementation of each stage  is 

presented, taking into account the form of its presentation. The authors have iden-

tified digital forms of 3D clothing models created on the basis of transforming phys-

ical clothing, created and existing only in the digital space, as well as created in the 

digital space for further physical reproduction.  Based on the analysis of existing 

practices and software for obtaining digital clothing, the methods of creating and/or 
converting various digital forms of 3D clothing models are determined. The choice 

of one of the methods is determined by the purpose and objectives of the digital form 

being developed, as well as the level of proficiency of the software specialist. As a 

result of the object-instrumental analysis of the existing digital technology and soft-

ware, programs for each type of work on the creation of various digital forms of 3D 

clothing models have been identified. The dimension for evaluating the received dig-

ital result are defined. 
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Введение 

Современные исследования в области 

проектирования и производства одежды 

последние два десятилетия в основном по-

священы: изучению цифровых технологий 

и их применению в модной индустрии 

[1, 2]; обзору существующего программного 

обеспечения для сканирования тела чело-

века с целью получения цифрового двой-

ника и более точных данных о его размерах 

для совершенствования процесса проекти-

рования одежды и обеспечения качества ее 

посадки [3, 4] и, как следствие, разработке 

цифровых двойников типовых фигур [5…7] 

для цифровизации всех этапов проектиро-

вания и производства одежды; разработке 

новых методов идентификации дефектов 

[8] на цифровых двойниках одежды; ис-

пользованию 3D программного обеспече-

ния для проектирования одежды и опреде-

ления взаимосвязи между 2D разверткой и 

3D формой [9], реализации идей процесса 

проектирования одежды с нулевыми отхо-

дами [9, 10]; исследованию и применению 

технологий виртуальной реальности для 

осуществления онлайн-примерки одежды 

на конкретного покупателя на сайте интер-

нет-магазина с целью оценки соответствия 

готовой одежды фигуре для принятия ре-

шения на совершение гедонистических по-

купок [11, 12]; исследованию интеграции 

цифровых технологий в производственный 

процесс создания моделей одежды [13, 14]. 

Кроме того, ряд исследований посвящен 

выявлению модных тенденций с помощью 

интеллектуального анализа текста потенци-

альных и действительных покупателей ин-

тернет-магазинов, опыта совершения поку-

пок в метавселенных [15…21]. Анализ со-

временных исследований в области цифро-

вой модной индустрии в целом и цифровом 

проектировании одежды с использованием 

3D программного обеспечения в частности 

позволил установить отсутствие формали-

зации технологии создания 3D моделей 

одежды для различных цифровых форм их 

представления. Поэтому целью данной ра-

боты является подтверждение гипотезы о 

возможности применения единой техноло-

гии создания различных цифровых 3D 

форм моделей одежды и ее формализация. 

Технология рассматривает процесс проек-

тирования, в котором в качестве объекта 

проектирования выступают различные 

цифровые 3D формы моделей одежды. 

Методы исследования 

В ходе исследования выполнен обзор 

научных работ и существующих практик по 

разрабатываемому вопросу с применением 

методов системного и функционального 

анализа, сравнения и обобщения, на основе 

которого разработана и экспериментально 

апробирована технология создания цифро-

вой 3D модели одежды с учетом формы ее 

представления, осуществлена ее формали-

зация. 

Результаты и обсуждения 

В работах [22…26] представлены схемы 

реализации трехмерного параметрического 

проектирования внешней формы одежды 

способом «от 3D формы к 2D развертке де-

талей» и схемы преобразования плоскост-

ных параметров в пространственные, т. е. 

способом «от 2D развертки деталей к 3D 

форме. Применение данных способов про-

ектирования рассмотрено применительно к 

одежде, которая в последующем воспроиз-

водится физически. Однако приведенные 

схемы не раскрывают единой технологии 

создания различных цифровых 3D форм 

моделей одежды в зависимости от исход-

ных форм их представления, что является 

предметом исследования авторов данной 

работы. 

Рассмотрение вопроса создания цифро-

вой 3D формы моделей одежды целесооб-
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разно начать с определения понятия цифро-

вой одежды. В работе [27] проведен по-

дробный обзор трактовок и понимания вир-

туальной и цифровой одежды как академи-

ческим сообществом, так и представите-

лями промышленности. Цифровая одежда 

является частью цифрового костюма. В ра-

боте [27] представлено авторское определе-

ние термина «цифровой костюм», который 

включает предметы одежды, обувь, аксес-

суары и составляющие имиджа, созданные 

с использованием цифровой техники и тех-

нологий компьютерной 2D и 3D графики, 

для отражения характеристик индивидуума 

и/или обезличенного потребителя. Следо-

вательно, определение цифровой одежды, 

приведенное в [28], наиболее соответствует 

пониманию авторов.  

С учетом сущности выделенных опреде-

лений авторами приведены формы пред-

ставления 3D моделей одежды цифрового 

костюма: а) созданные с применением тех-

нологий трехмерного сканирования; б) за-

писанные на цифровую видеокамеру; в) со-

зданные в 3D редакторах; г) созданные на 

основе алгоритмов искусственного интел-

лекта. Форма 3D модели одежды цифрового 

костюма обуславливается целью и задачами 

ее проектирования, что в свою очередь 

определяет технологию ее создания. Рас-

смотрим подробно технологию создания 

3D моделей применительно к преобразова-

нию физической одежды (существует в 

виде физического объекта), созданию циф-

ровой одежды (существует только в цифро-

вом пространстве) и цифро-физической 

одежды (создается в цифровом простран-

стве для дальнейшего физического воспро-

изведения). 

Исследование процесса получения раз-

личных форм 3D моделей одежды позво-

лило установить, что несмотря на различ-

ные исходные данные, используемое обо-

рудование, применяемые методы и приемы 

работы можно выделить схожие сущности 

(этапы). На основе результатов исследова-

ния разработана и формализована единая 

технология создания и/или преобразования 

цифровой формы 3D модели одежды циф-

рового костюма (рис. 1). 

 

 
 

Рис. 1 

 

Первые три этапа технологии включают 

в себя постановку цели и определение за-

дач, формализацию художественного об-

раза формы 3D модели, выбор цифровой 

техники и программного обеспечения. На 

четвертом этапе осуществляется выбор 

способа создания и/или преобразования 

цифровой формы 3D модели. Определение 

необходимости (или ее отсутствие) исполь-

зования цифрового двойника субъекта про-

ектирования, задание параметров цифро-

вого двойника и его настройка составляют 

пятый этап. Шестым этапом является непо-

средственное создание и/или преобразова-
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ние цифровой формы 3D модели с помо-

щью цифровой техники и инструментов 

программного обеспечения. Полученная 

цифровая форма 3D модели анализируется 

с точки зрения достижения цели (седьмой 

этап), и если цель не достигнута, то выби-

рается направление корректировки, что за-

дает шаг, с которого повторно будет реали-

зована технология. 

Рассмотрим содержание каждого этапа 

подробно. 

Процесс создания и/или преобразования 

цифровой формы 3D модели одежды циф-

рового костюма начинается с постановки 

цели и определения задач ее проектирова-

ния (первый этап). Целями проектирования 

могут выступать: создание цифровой 3D 

модели костюма (для виртуального показа, 

для персонажа компьютерной игры и т. д.), 

создание моделей цифро-физической 

одежды (для промышленного производства, 

для индивидуального изготовления изделия 

и т. д.) 

В соответствии с поставленными целью 

и задачами осуществляется разработка ху-

дожественного образа, выраженного вер-

бально/невербально элементами одежды 

и/или их сочетаниями, в аналоговом или 

цифровом виде на основе технического за-

дания и/или как результат творческого про-

цесса (второй этап). Разработанный таким 

образом художественный образ и установ-

ленная цель проектирования являются ис-

ходными данными для выбора цифровой 

техники и программного обеспечения (тре-

тий этап). Определим набор цифровой тех-

ники и программного обеспечения для каж-

дой из форм представления 3D моделей 

одежды [27]. 

Создание 3D моделей одежды цифро-

вого костюма с применением технологий 

трехмерного сканирования осуществляется 

для физической одежды (существующей в 

виде физического объекта) с применением 

3D сканера для получения информации о 

форме и цвете сканируемого объекта в циф-

ровом виде, программного обеспечения для 

ее распознавания, установленного на ком-

пьютер/ноутбук. Для преобразования со-

зданной при сканировании цифровой 3D 

модели программное обеспечение может 

быть дополнено программами трехмерного 

моделирования, а также САПР. 

Для создания 3D модели одежды цифро-

вого костюма с помощью цифровой видео-

камеры первоисточником также является 

физическая одежда. Поэтому набор цифро-

вой техники включает цифровую видеока-

меру / цифровой телефон с камерой / план-

шет с камерой и компьютер/ноутбук для 

последующей работы с полученной цифро-

вой моделью. Для передачи цифровой мо-

дели с камеры на компьютер/ноутбук набор 

следует дополнить внешними накопите-

лями (USB-флеш-накопитель, или внешний 

жесткий диск, или карта памяти), или уста-

новить программные приложения для об-

мена данными (web-браузер/мессенджер), 

или подключить средства передачи данных 

в виде доступа к сети интернет или 

bluetooth. После передачи файла с цифро-

вой моделью на цифровую технику начина-

ется процесс ее преобразования. Для этого 

цифровая техника должна быть оснащена 

программным обеспечением специального 

и/или общего назначения для работы с 3D 

объектами. 

В отличие от 3D моделей одежды циф-

рового костюма, созданных с применением 

технологий трехмерного сканирования или 

цифровой видеокамеры, 3D модели в объ-

еме изначально имеют цифровую природу, 

т. к. создаются в 3D редакторах средствами 

трехмерной компьютерной графики (CGI-

графика) или алгоритмами искусственного 

интеллекта. Созданные таким образом 3D 

модели одежды можно классифицировать 

на цифровые (существуют только в цифро-

вом пространстве) и цифро-физические (со-

здаются в цифровом пространстве для даль-

нейшего физического воспроизведения). В 

обоих случаях набор цифровой техники бу-

дет содержать компьютер/ноутбук и про-

граммное обеспечение для создания и/или 

преобразования 3D и 2D компьютерной 

графики, а в случае с цифро-физическими 

3D моделями при необходимости будет до-

полнен САПР. 

В результате объектно-инструменталь-

ного анализа программного обеспечения 

для создания трехмерной компьютерной 

графики выделены программы для различ-
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ных видов работ, выполняемых при созда-

нии и/или преобразовании 3D моделей 

(рис. 2). 

 
 

 
Рис. 2 

 

 

В соответствии с определенными выше 

наборами цифровой техники и возможно-

стями программного обеспечения для реа-

лизации каждой из форм 3D моделей авто-

рами выделены следующие способы созда-

ния и/или преобразования 3D моделей 

одежды: 

− от 2D развертки деталей к 3D форме; 

− от 3D формы к 2D развертке деталей; 

− преобразование 3D формы; 

− от промпта к 3D форме. 

Выбор способа создания и/или преобра-

зования 3D моделей одежды из представ-

ленных выше составляет четвертый этап 

технологии (рис. 3). Важно отметить, что 

выбранные способы создания и/или преоб-

разования 3D моделей определяют инстру-

ментальную базу и содержание работ по-

следующих этапов технологии. Названные 

способы могут дополняться за счет разви-

тия цифровых технологий, однако по суще-

ству не изменят верхнеуровневую струк-

туру представленной авторами технологии. 

Рассмотрим названные выше способы 

создания и/или преобразования цифровой 

формы 3D моделей одежды цифрового ко-

стюма подробно: 

 

 
 

Рис. 3 
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1. Способ «от 2D развертки деталей к 3D 

форме» – в программном обеспечении 

(например, Clo3D) создается 2D развертка 

деталей модели путем построения непо-

средственно в программной среде, или им-

порта лекал из САПР и их преобразования 

в 2D развертки деталей, или перевода с 

цифрового 2D изображения. 

2. Способ «от 3D формы к 2D развертке 

деталей» – в программном обеспечении 

(например, 3D СТАПРИМ) осуществляется 

автоматическое построение базовой трех-

мерной модели одежды (например, плече-

вое изделие типа жакет) на основе исход-

ных данных о размерных признаках и за-

данных параметров формы цифрового 

двойника (трехмерной модели типовой фи-

гуры или трехмерной модели индивидуаль-

ной фигуры) или ручное построение на ос-

нове применения инструментов программ-

ной среды и ввода заданных параметров. 

3. Способ «преобразование 3D формы» 

– в программном обеспечении (например, 

3ds Max) осуществляется преобразование 

цифровой формы 3D модели одежды, полу-

ченной в результате ее трехмерного скани-

рования или посредством цифровой видео-

камеры. Для преобразования цифровой 

формы 3D модели одежды используются 

инструменты программной среды. 

4. Способ «от промпта к 3D форме» – 

в программном обеспечении (например, 

нейросети MagiScan 3d, Kaedim3d) осу-

ществляется создание цифровой формы 3D 

модели одежды на основе промпта. Промпт 

может быть текстовым описанием, 2D 

изображением, фотографией и видео. Для 

преобразования полученной цифровой 

формы 3D модели одежды используются 

новые промпты. 

Выбор способа осуществляется исходя 

из имеющихся у специалиста исходных 

данных, полученных на 1-3 этапах техноло-

гии, и завершается переходом на 5 этап тех-

нологии «Задание параметров цифрового 

двойника и его настройка». 

Считаем важным отметить, что воз-

можно применение гибридного способа со-

здания и/или преобразования формы 3D 

моделей одежды для получения иной 

формы ее представления. К гибридному 

способу можно отнести последовательное 

применение двух и/или более способов, 

например, «преобразование 3D формы» + 

«от 2D развертки деталей к 3D форме» для 

получения цифровой формы одежды ис-

ходя из физической формы. Причем в дан-

ном случае применение одного из способов 

становится инструментом для применения 

основного, позволяющего получить конеч-

ный результат нового вида одежды. Воз-

можные варианты числа сочетаний целесо-

образного с точки зрения временных и тру-

довых затрат применения гибридного спо-

соба представлены на рис. 4, на котором 

обозначено: 

Ф – физическая одежда; 

Ц – цифровая одежда; 

ЦФ – цифро-физическая одежда; 

1 – способ «от 2D развертки деталей к 

3D форме»; 

2 – способ «от 3D формы к 2D развертке 

деталей»; 

3 – способ «преобразование 3D формы»; 

4 – способ «от промпта к 3D форме». 

 

 
 

Рис. 4 

 

Выбранный на четвертом этапе техно-

логии способ создания и/или преобразова-

ния цифровой формы 3D модели опреде-

ляет необходимость использования цифро-

вого двойника [28] и его вид (с точными па-

раметрами формы фигуры или с прибли-

женными), а также задание параметров 

цифрового двойника и его настройку, что 

составляет сущность пятого этапа техноло-

гии. На пятом этапе проектирования в 

нашем исследовании речь идет только о вы-

боре цифрового двойника объекта, на кото-

рый будет одеваться одежда, т. е. субъекта 

проектирования, который представлен в 

виде аватара, 3D манекена, трехмерной мо-

дели, воспроизводящей размерные при-

знаки и параметры формы фигуры человека 

в точности или приближенно. В различном 

3D программном обеспечении встречаются 

цифровые двойники в виде: 
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• трехмерной модели типовой фигуры 

(аватар и/или 3D манекен); 

• трехмерной модели индивидуальной 

фигуры (аватар и/или 3D манекен); 

• трехмерной параметрической модели. 

Трехмерные модели типовой или инди-

видуальной фигуры представлены в виде 

аватара (графическое представление 

формы тела человека) или 3D манекена 

(графическое представление стана формы 

фигуры человека), а трехмерные парамет-

рические модели являются графическим 

представлением усредненных размерных 

значений параметров формы фигуры чело-

века, которые имеют упрощенную объ-

емно-пространственную структуру/рельеф 

в виде простых геометрических фигур. 

Например, в виде двух усеченных конусов, 

соединенных малыми диаметрами. 

 

 
Рис. 5 

На рис. 5 приведена схема пятого этапа 

технологии создания и/или преобразования 

цифровой формы 3D модели одежды циф-

рового костюма. 

Заметим, что если для 1 и 2 способов ис-

пользование аватара является необходи-

мым условием для создания цифровой 

формы 3D модели, то в 4 способе он приме-

няется для визуального представления соз-

данной формы. 

 

 
 

Рис. 6 
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После того как выбран способ создания 

и/или преобразования цифровой формы 3D 

модели, определена необходимость ис-

пользования цифрового двойника или ее 

отсутствие, заданы точные или приближен-

ные параметры цифрового двойника и про-

изведена его настройка, начинается работа 

над созданием и/или преобразованием циф-

ровой формы 3D модели с помощью циф-

ровой техники и инструментов программ-

ного обеспечения – 6 этап технологии «Со-

здание и/или преобразование цифровой 

формы 3D модели» (рис. 6). 

Работа по созданию и/или преобразова-

нию цифровой формы 3D модели одежды 

цифрового костюма осуществляется с по-

мощью объектов, имеющихся в 3D редак-

торе и являющихся элементами, из которых 

создается форма. Для получения заданной 

цифровой формы 3D модели к каждому 

объекту в процессе создания/преобразова-

ния формы необходимо применить соответ-

ствующий инструмент, т. е. выполнить дей-

ствие, в результате которого начальная 

форма изменится. Применение инстру-

мента к выбранному объекту происходит 

до тех пор, пока заданная форма не будет 

достигнута. 

Полученный результат следует подверг-

нуть анализу, а именно задать вопрос: «Со-

ответствует ли полученный результат по-

ставленным цели и задачам?», что является 

содержанием 7 этапа технологии – «Анализ 

полученного результата» (рис. 7). 

Результат оценивается на соответствие 

представленным ниже критериям: 

− корректность формализации художе-

ственного образа (показатели степени соот-

ветствия формы в целом, ее пластики, фак-

туры материала, пропорций частей от це-

лого, пропорций частей относительно фи-

гуры, степени прилегания, расположения 

конструктивных элементов, расположения 

конструктивно-декоративных и декоратив-

ных элементов исходному эскизу / замыслу 

/ идее и т. д.); 

− корректность выбора цифровой тех-

ники и программного обеспечения (показа-

тели: доступность программного обеспече-

ния; простота освоения объектно-инстру-

ментального содержания программного 

обеспечения; степень соответствия объ-

ектно-инструментального содержания про-

граммного обеспечения решению постав-

ленных задач; соответствие уровня трудо-

емкости уровню сложности поставленных 

задач); 

 

 
 

Рис. 7 

 

− корректность выбранного способа 

(«от 2D развертки деталей к 3D форме», «от 

3D формы к 2D развертке деталей» и т.д.) 

создания и/или преобразования цифровой 

формы 3D модели (показатели: степень со-

ответствия способа цели создания 3D мо-
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дели, соответствие способа решаемым за-

дачам, соответствие способа выбранной 

цифровой технике и программному обеспе-

чению); 

− корректность задания параметров 

цифрового двойника и его настройки (пока-

затели: определение необходимости ис-

пользования цифрового двойника, соответ-

ствие размерных признаков цифрового 

двойника исходному набору размерных 

признаков фигуры, соответствие заданных 

параметров цифрового двойника исход-

ному набору параметров формы фигуры); 

− корректность полученной цифровой 

формы 3D модели (показатели степени со-

ответствия визуального образа исходному 

художественному образу, такие как степень 

соответствия художественному замыслу, 

целостность, детализация, реалистичность 

3D модели; показатели степени соответ-

ствия 3D модели цифровому двойнику в 

статике, такие как отсутствие горизонталь-

ных, вертикальных и наклонных заломов, 

отсутствие складок и морщин, отсутствие 

угловых заломов, отсутствие балансовых 

нарушений, отвесность положения краев 

бортов полочек (для распашных плечевых 

изделий), отсутствие наклонных свобод-

ных складок на спинке от проймы или бо-

ковых швов, отвесность положения рукава, 

отсутствие горизонтальных свободных и 

напряженных складок на спинке под ворот-

ником, горизонтальность положения низа 

изделия (для поясных изделий), отсутствие 

излишнего отставания воротника от шеи 

сзади и сбоку, отсутствие излишнего при-

легания воротника сзади к шее, отсутствие 

напряжения ткани внутри детали, отсут-

ствие свободных складок в области талии 

полочки или спинки; показатели степени 

соответствия 3D модели цифровому двой-

нику в динамике, такие как отсутствие де-

формации материалов в деталях 3D модели, 

отсутствие критического значения давле-

ния ткани 3D модели на опорные поверхно-

сти цифрового двойника, горизонтальность 

положения низа 3D модели при размахе рук 

цифрового двойника, горизонтальность по-

ложения низа 3D модели при подъеме рук 

цифрового двойника; показатели степени 

соответствия конфигурации конструктив-

ных линий 3D модели 2D развертке деталей 

и соблюдение технологических приемов 

сборки: направление нити основы, сопря-

жение соединяемых деталей, отсутствие 

смещения монтажных надсечек, отсутствие 

растяжения и/или посадки срезов деталей, 

отсутствие искривления швов и краев 3D 

модели, соответствие прокладок и под-

кладки 3D модели). 

Оценка полученного результата по каж-

дому критерию определяется с использова-

нием метода экспертной оценки. Для 

оценки каждого критерия разработаны еди-

ничные показатели соответствия с указа-

нием их коэффициентов весомости. Для 

комплексной оценки качества достижения 

результата предложено использовать отно-

сительные показатели (5-балльная шкала 

оценки единичного показателя). Итоговые 

значения баллов по каждому единичному 

показателю суммируются, определяя вели-

чину балла по критерию в целом, где 5 – 

максимальный балл, 1 – минимальный 

балл. Таким образом, если полученный ре-

зультат оценки каждого единичного пока-

зателя имеет максимальную оценку балль-

ной шкалы, то считаем, что критерий пол-

ностью соответствует поставленной цели и 

задачам. 

Если полученный результат не соответ-

ствует поставленным цели и задачам, то 

осуществляется определение направления 

корректировки и технология выполняется 

повторно с необходимого этапа. 

Апробация формализованной авторами 

технологии создания цифровой формы 3D 

модели одежды цифрового костюма реали-

зована на примере создания одежды цифро-

вого костюма для персонажа компьютер-

ной игры [29]. В соответствии с поставлен-

ной целью и задачами осуществлен сбор ре-

ференсов и разработан мудборд, что позво-

лило формализовать художественный об-

раз создаваемой цифровой одежды персо-

нажа. В соответствии с формализованным 

художественным образом выбраны про-

граммное обеспечение (Marvelous Designer 

для создания одежды) и способ создания 

(«от 2D развертки деталей к 3D форме») 

цифровой одежды. Далее в программном 
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обеспечении ZBrush создан цифровой двой-

ник – персонаж игры, а в программе 

Marvelous Designer путем создания контура 

по предварительно загруженному в про-

грамму изображению лекал требуемой 

одежды создана цифровая одежда. Получен-

ный результат подвергнут анализу в соот-

ветствии с предложенными критериями 

оценки. 

 

В Ы В О Д Ы 

 

В данной работе описана верхнеуровне-

вая схема технологии создания цифровой 

формы 3D модели одежды цифрового ко-

стюма, предложены и рассмотрены спо-

собы создания и/или преобразования раз-

личных цифровых форм 3D моделей 

одежды. 

Предложены критерии для экспертной 

оценки соответствия полученного резуль-

тата – цифровой формы 3D модели одежды 

цифрового костюма – поставленным цели и 

задачам. 

Рассмотренные теоретические положе-

ния создания и/или преобразования цифро-

вой формы 3D модели одежды цифрового 

костюма подтверждены практической реа-

лизацией на примере разработки цифровой 

одежды для персонажей компьютерных 

игр. 

Практическая реализация технологии 

создания цифровой формы 3D модели 

одежды цифрового костюма позволила вы-

делить следующие положения: 

1. Технология создания различных циф-

ровых форм 3D моделей одежды может 

быть едина вне зависимости от формы 

представления 3D модели и видов одежды, 

ее составляющих. 

2. Выбор способа создания и/или преоб-

разования цифровой формы 3D модели 

находится в прямой зависимости от постав-

ленной цели, решаемых задач и имеющихся 

цифровой техники и программного обеспе-

чения. 

3. Процесс создания и/или преобразова-

ния цифровой формы 3D модели возможен 

с использованием цифрового двойника или 

без него. 

 

4. Цифровой двойник для создания 

и/или преобразования цифровой формы 3D 

модели может быть задан и настроен ин-

струментами программного обеспечения 

или посредством промпта (текстового опи-

сания или визуального представления). 

5. Цифровая форма 3D моделей одежды 

может иметь различные характеристики 

объемно-пространственной структуры в за-

висимости от используемых цифровой тех-

ники и программного обеспечения. 

6. Для создания цифровой одежды спе-

циалисту требуется владение специальным 

программным обеспечением, а наличие ху-

дожественного образования или образова-

ния в области проектирования одежды в 

ряде случае не является обязательным. 
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