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Методика анимации цифровой коллекции одежды 

Аннотация. В рамках настоящего исследования были проанализированы технологии, 

обеспечивающие визуализацию и демонстрацию цифровых коллекций одежды. Рассмотрены 

основные программы, используемые цифровыми дизайнерами, такие как CLO3D и Blender, 

сторонняя онлайн-платформа риггинга и анимации 3D-персонажей Mixamo, а также маркетплейс 

виртуальной моды Clo-Set Connect. Особое внимание уделяется вопросу симуляции материалов, 

анимации аватара с одеждой в программе CLO3D, а также интеграции цифровых моделей в 

программу Blender для более точной и детальной работы со светом, окружением и анимацией. 

Целью работы является разработка методики переноса аватара с текстурами, одеждой и 

анимацией из CLO3D в Blender. Этот процесс является важным этапом представления 

коллекции цифровой одежды. Исследование является актуальным, поскольку направление 

«Цифровая мода» находится на начальном этапе своего развития. Это обуславливает дефицит 

научных материалов по ряду вопросов, включая проблему импорта анимации моделей из 

CLO3D в Blender с сохранением текстур аватара и одежды. На текущий момент информация 

преимущественно представлена на иностранных интернет-платформах и, как правило, в 

видеоформате, например, на международном видеохостинге YouTube. 

Результаты данной работы способствуют пониманию возможностей 3D программ и 

призваны помочь начинающим специалистам и брендам в сфере цифровой моды оценить 

различные способы представления цифровых коллекций и продемонстрировать возможности и 

перспективы работы в связке программ CLO3D и Blender. Описанная методика позволяет 

быстро перемещать цифровые коллекции между программами. 

Ключевые слова: цифровая мода; цифровой показ; индустрия моды; анимация; 

CLO3D; Blender; цифровой костюм; дизайн костюма 
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Введение 

Фешен-фильм как жанр стал результатом многолетнего взаимодействия кинематографа 

и мира моды. С его помощью можно построить диалог с потребителем, рассказать о ценностях 

бренда, реальных и цифровых коллекциях. Когда прямая реклама вызывает отторжение, 

фешен-фильмы могут не только презентовать коллекцию, но и стать менее очевидной формой 

коммуникации, подарить зрителю новый эмоциональный опыт, привлечь внимание эстетикой 

и стилистикой, или сюжетом и актерской игрой. Фешен-фильмы сегодня объединяют кино, 

моду и культуру потребления и относятся к универсальному развлекательному контенту, 

конкурирующему с подиумными показами и адаптирующемуся к различным стратегиям [1]. 

Известны случаи, когда модельер становился режиссером, как, например, Том Форд. Для 

дизайнера это имеет особое значение, ведь там, где обычно работает команда специалистов, 

возможны форс-мажоры и влияние человеческого фактора, а в случае с фешен-роликом все 

обстоит иначе, так как дизайнер может полностью контролировать итоговый результат [1]. И 

также как финальный вид фешен-ролика коллекции одежды может контролировать один 

дизайнер, так и создавать этот ролик для цифровой коллекции может один человек. В случае с 

дизайнером цифровой одежды он может выступать также в роли режиссера, сценариста и монтажера. 

Такие видеоролики могут применяться в презентациях, рекламных кампаниях, а также в 

образовательных и научных целях [2]. При этом анимационный цифровой показ позволяет 

презентовать идею и концепцию коллекции через движение и визуальные эффекты более 

эффектно и эффективнее, чем статичные изображения, включая фотографии [3]. 

Вместе с тем процесс создания материальных и виртуальных коллекций схож, а 

современные технологии и различные инструменты программ позволяют создавать реалистичные 

цифровые коллекции одежды [4]. 

Подготовка цифрового показа коллекции включает в себя такие этапы, так создание 

лекал, визуализация лекал в трехмерном виде на аватаре, настройка визуальных свойств 

материалов изделий, создание сцены или окружения для показа (при необходимости), анимация 

аватара с одеждой, запись анимации аватара с одеждой (рендер) в сцене, монтаж, цветокоррекцию, 

наложение эффектов и музыки [4; 5]. 

Данная статья посвящена анализу различных способов анимации виртуальных коллекций 

одежды и аватаров средствами CLO3D и Blender. Обе программы имеют англоязычный 

интерфейс, что унифицирует терминологию и упрощает коммуникацию в международных 

проектах, так как исключает неточности перевода. Кроме того, актуальные обучающие 

материалы создаются преимущественно на английском языке. Такое решение универсально 

при переходе на другую версию или программу, поэтому в разделе результатов исследования 

все команды и функции будут указаны на английском языке. 

 

Методы и материалы 

В процессе работы применялись: тексты научных исследований, посвященных проблеме 

анимации, видеоматериалы на данную тему c платформы YouTube, анализ и синтез собранной 

информации, трехмерное компьютерное моделирование, сравнение полученных в ходе 

эксперимента данных и их интерпретация. 

 

Результаты исследования 

Описание используемых программных обеспечений 

Рендер анимации может осуществляться в программах CLO3D и Blender с помощью 

встроенных анимаций из CLO3D, скачанных с Clo-Set Connect или через онлайн-платформу 

риггинга и анимации 3D-персонажей Mixamo. 
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Основным программным обеспечением (ПО), используемым в процессе цифрового 

моделирования одежды, является CLO3D — специализированный графический редактор для 

создания трехмерных моделей одежды, используемый в игровой индустрии, кинопроизводстве 

и дизайне [6]. Данная программа позволяет моделировать 3D одежду или импортировать 

лекала, разработанные в других программах, реалистично визуализировать и симулировать 

материалы [2; 7]. 

Готовую одежду можно представить на стандартных, настраиваемых трехмерных 

аватарах, осуществить рендер изображения или анимировать модель средствами самой программы 

[2; 8]. Записать анимацию в CLO3D можно с помощью покадрового рендера анимации, 

покадровой записи вращения и рендера из 3D окна [9]. 

Программа обладает рядом преимуществ по сравнению с аналогичными продуктами, 

такими как Marvelous Designer. CLO3D характеризуется более простым интерфейсом, имеет 

множество различных полезных инструментов, располагает большим набором шаблонов для 

создания аксессуаров — сумок, обуви и головных уборов, и обладает более продвинутыми 

инструментами рендеринга [10]. 

Для создания аксессуаров, сцены, настройки света и материалов, создания 3D-персонажей, 

анимационных фильмов, а также финального рендеринга используется программное обеспечение 

с открытым исходным кодом — Blender. Он обладает передовым механизмом рендеринга, 

обширной коллекцией инструментов моделирования, использует модификаторы и гибкую 

настройку материалов и текстур, позволяет работать со сложной сценографией и кастомизировать 

интерфейс [6; 11]. Программа Blender небольшая по размеру, имеет русифицированные версии 

и большое количество обучающих материалов [6]. 

Функционал Blender сопоставим с более профессиональными ПО Autodesk Maya или 

Cinema 4D [12]. Blender отличается от ZBrush, Autodesk 3Ds Max и Autodesk Maya тем, что 

имеет широкий выбор плагинов и дополнений, позволяющих взаимодействовать с другими 

программами, поддерживает импорт и экспорт различных форматов, обладает удобным 

интерфейсом для моделирования. И что наиболее важно в контексте работы с digital-одеждой, 

обладает широким выбором настроек для текстурирования, поддержку UV-развертки, редактор 

материалов и нодовую систему [10]. 

 

Анимация цифровой коллекции средствами CLO 3D и Blender 

Начальным этапом в анимации моделей, независимо от ПО, в которых будет 

осуществляться рендер и выбранного метода анимации, является настройка одежды в CLO3D. 

Для стабильной анимации и предотвращения образования коллизий стоит удалить невидимые 

для зрителя детали изделия, например, подкладку. Все детали изделий должны быть 

переведены на нулевой слой, thickness collision 2,5 мм, thickness rendering сделать отличным от 

нуля, например, 0,1. Перевести параметры particle distance до 5–7 мм для реалистичной 

передачи материалов. Все значения по растяжимости и плотности материала поставить не 

больше 60 (первые 6 параметров материалов в разделе physical property). Возникающие в 

процессе симуляции коллизии можно поправить, если приостановить просчет симуляции в 

движении и включить симуляцию. 

На этом этапе важно проверить качество симуляции материалов и движений на фигуре 

аватара. Корректность анимации на данном этапе напрямую влияет на уровень финального 

рендера [3]. 

Для наглядного представления всех этапов анимации цифровой коллекции составлена 

схема, представленная на рисунке 1. 
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Рисунок 1. Схема анимации цифровой 

коллекции средствами CLO3D и Blender (разработано авторами) 

На рисунке 2 представлен аватар с костюмом, который далее будет анимирован. На 

такой внешний вид аватара и костюма мы будем далее ориентироваться при переносе текстур 

в Blender. 

 

Рисунок 2. Аватар с костюмом для дальнейшей анимации (автор Верхотурова А.С. 2025 г.) 

https://kostumologiya.ru/
http://izd-mn.com/


Научный журнал «Костюмология» 

Journal of Clothing Science 

2026, Том 11, № 1 

2026, Vol. 11, Iss. 1 

ISSN 2587-8026 

https://kostumologiya.ru 
 

Страница 5 из 14 

22IVKL126 
Издательство «Мир науки» \ Publishing company «World of science» http://izd-mn.com 

Анимации модели посредством CLO3D 

Запись анимации движения или вращения из 3D окна наиболее быстрый способ, не 

требующий больших вычислительных мощностей компьютера, но уступающий в качестве 

другим способам. 

В процессе создания костюма основное внимание уделяется внешнему виду изделий, 

который можно оценить через окно рендера изображения, так как некоторые материалы 

отображаются только в нем. Запись анимации движения или вращения является записью 

экрана, а не полноценным рендером, то есть изображение на видео будет точно таким, как и в 

окне 3D во время симуляции, включая базовые и внутренние линии, усиленные детали и 

дополнительные сетки сцены, поэтому эти параметры необходимо скрывать при записи 

анимации. Кроме того, визуальные характеристики костюма, такие как шероховатость, 

металлический блеск, а иногда и цвет, необходимо будет настраивать дополнительно. Уже на 

этом этапе стоит скорректировать параметры материалов, если изображение одежды в 3D окне 

и в окне рендера отличаются. 

Если необходимо сделать только запись анимации вращения, то выбираем file — video 

capture — turntable. Активируем запись и сохраняем. Это самый быстрый способ представить 

изделие со всех сторон. Для чистоты эксперимента здесь и далее на рендере в CLO3D и Blender 

задаем в настройках разрешения экрана записи анимации параметры 1080×1920. 

Если необходима запись анимации движения аватара, то переходим в окно animation, 

выбираем проходку во вкладке motion, активируем кнопку record и ждем, пока происходит 

симуляция одежды. После полной загрузки можем приступать к записи видео через команды 

file — video capture — animation. Проходка аватара осуществляется в 3D окне и одновременно 

происходит запись экрана. Далее сохраняется готовый видеофайл, не требующий соединения 

кадров. На рисунке 3 представлены изображения и QR-коды записи анимации вращения и 

записи анимации движения соответственно. 

 

Рисунок 3. Изображения и QR-коды записи анимации 

вращения и записи анимации движения соответственно (автор Верхотурова А.С.) 
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Через окно рендера можно выполнить рендер изображения, покадровую запись 

вращения или анимации. Это занимает достаточно много времени и требует больших 

вычислительных мощностей самого устройства, но зато прорисовывается вся текстура, 

фактура, можно настроить свет и выбрать некоторые необходимые параметры. 

Покадровый рендер анимации вращения выбирается во вкладке image/video properties — 

turntable images. При покадровом рендере вращения поза аватара не меняется и все движение 

осуществляется за счет поворота аватара вокруг своей оси. Необходимо настроить свет, при 

этом он не будет двигаться и освещение сзади будет точно такое же, как и спереди аватара. 

Анимация сохраняется как последовательность изображений, которые необходимо дополнительно 

соединить в стороннем видеоредакторе, также можно дополнительно сохранить видео. В 

настройках необходимо выбрать угол вращения (например, 360), количество кадров, за которое 

совершится анимация (64 оптимально), выбрать ось вращения, по часовой или против часовой 

стрелки будет осуществляться анимация, сохранять видео и/или gif, параметры разрешения 

экрана, можно выбрать прозрачный фон, формат изображения и видео, и место сохранения 

файлов, а также максимальное время рендера. Для создания рендера следует активировать 

кнопку final render. Если анимация пройдет успешно без прерываний, то в итоге будут 

сохранены покадровые изображения, видео в выбранном формате и gif. 

При покадровом рендере анимации движения необходимо, находясь в окне animation, 

открыть окно рендера и выбрать в настройках image/video properties — animation. В настройках 

можно выбрать режим сохранения анимации целиком с нулевого кадра по конечный, либо с 

указанного ненулевого стартового по указанный конечный кадр. Далее порядок действий и 

настройки такие же, как и при рендере анимации вращения. Если рендер анимации прервется, 

видео не сохранится, но сохранится последовательность изображений. 

Далее на рисунке 4 представлены изображения с QR-кодами, ведущими на рендер 

анимации вращения и рендер анимации движения образа с помощью перечисленных способов. 

 

Рисунок 4. Изображения с QR-кодами на рендер анимации 

вращения и рендер анимации движения (автор Верхотурова А.С.) 

https://kostumologiya.ru/
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Анимация с помощью Mixamo 

Для анимации стандартного аватара программы CLO3D с одеждой можно использовать 

движения, предоставленные сторонним сервисом Mixamo, который располагает библиотекой 

анимации движений. 

Необходимо экспортировать аватар в Т-позе или А-позе без одежды в формате fbx, 

который сохраняет данные о текстурах [10]. В настройках экспорта выбираем параметры single 

object, unweld, file type — binary, scale — cm (DAZ Studio), texture — embed media. В Mixamo 

добавляем аватар (upload character) в формате fbx, obj или zip. Далее select character file и 

выбираем аватар на компьютере. Если нас устраивает его внешний вид, расставляем опорные 

точки, от которых будут строиться кости риггинга — подбородок, запястья, локти, колени, пах, 

после чего происходит авториггинг. В первую очередь необходимо сохранить аватар в Mixamo 

в Т-позе, для этого находим ее в библиотеке, переносим на аватар и скачиваем файл (например, 

fbx), выбираем количество кадров в секунду, с текстурой или без нее хотим сохранить аватар. 

В Mixamo можно загружать аватары, созданные в DAZ Studio, назначать им движения и затем 

использовать в CLO3D. Можно настраивать для анимации амплитуду и скорость движений, 

расстояние между телом и руками аватара. Если нас устраивает анимация, мы переносим ее в 

CLO3D также, как Т-позу. В CLO3D удаляем исходный аватар, импортируем аватар из Mixamo 

в Т-позе в формате fbx. Импортированный аватар можно сохранить в папку к другим аватарам. 

Далее импортируем анимацию в формате fbx с параметрами animation. Можно сохранить 

первый кадр анимации как позу, чтобы упростить надевание одежды на аватар. После этого на 

аватар в Т-позе можно надеть костюм, перевести в позу первого кадра анимации. Далее заново 

загружаем аватар с анимацией в формате fbx [13]. 

 

Анимация с помощью связки программ CLO3D и Blender 

Первый способ 

Первый способ позволяет перенести анимацию аватара с одеждой, без текстуры кожи 

аватара, но с текстурами одежды. 

В CLO3D во вкладке UV Editor необходимо все лекала всех изделий перенести в 1 

квадрат UV-пространства, так как Blender в данном случае воспринимает весь костюм как 

единую ткань, к которой подключается 1 набор UV-координат. Необходимо проследить, чтобы 

лекала занимали максимальное пространство внутри кластера, не пересекались и не пересекали 

границы кластера, сохраняли единые пропорции [6]. Лекала можно разместить с помощью 

функций правая кнопка мыши (ПКМ) — Reset UV to 2D Arrangement, Auto UV Packing 

(выбираем параметры padding 0,005 (рамка по краям), fix scale ratio, advanced placement 

(расширение размещения лекал внутри кластера)). Далее «запекаем» текстуры с помощью bake 

textures. В настройках выбираем папку, в которой будут сохранены текстуры, size — 4096, 

infinite seams, UV Area — 0 to 1, далее выбираем необходимые для внешнего вида изделий 

карты — diffuse, normal, displacement, opacity, roughness, metalness.1 

Далее идет работа с анимацией. Выбираем любую анимацию проходки аватара (в 

данном случае в рамках эксперимента везде используется проходка ходьбы на месте, скачанная 

из Clo-Set Connect), запускаем симуляцию ткани. При записи любой анимации проходки есть 

переходный момент, когда из начальной позиции аватар доходит до начала непосредственно 

самой анимации. Если в этот переходный момент остановить и затем продолжить симуляцию, 

то на таймлайне останутся 4 линии — transition, 2 garment — записи анимации одежды, так как 
 

1  CLO 3D animation to Blender | 5 easy steps | CLO 3D tutorial // YouTube URL: https://youtu.be/fdEsWmUi5GY?si=6

N6ktGupZQV-ExeE (дата обращения: 16.02.2026). 
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мы прерывали анимацию и проходку аватара, из которых можно удалить transition и первый 

короткий отрезок garment. В итоге остаются одна анимация аватара и одна анимация одежды. 

Экспортируем аватар одновременно с одеждой в формате Alembic (OGAWA). В 

настройках выбираем Thick, Include Avatar (если нам нужна анимация одежды с аватаром, если 

мы хотим анимировать только одежду, то этот параметр пропускаем), m, Entre Region.1 

В Blender импортируем аватар с одеждой и анимацией в формате Alembic (abc.). 

Переходим к настройке материалов одежды. Чтобы перенести разные текстуры, нажимаем на 

одежду, переходим во вкладку material, нажимаем new, при этом у нас все еще открыто окно 

Shader Editor, поэтому мы видим ноды Principled BSDF и Material Output. Нам необходимо 

активировать аддон, позволяющий быстро переносить и подключать текстуры (Edit — 

Preferences — Add-ons — Node Wrangler — Save Preferences). Аддоны — это дополнительные 

программы, написанные сторонними разработчиками [5]. Далее выделяем ноду Principled 

BSDF, нажимаем N на клавиатуре, Node Wrangler — Add Principled Setup, далее в открывшемся 

переходнике выбираем все нужные текстуры сразу, нажимаем Principled Texture Setup. 

Текстуры, которые запекаются вместе с анимацией одежды — diffuse и normal карты 

сохраняются в формате png и имеют альфа-канал, т. е. прозрачный фон. В таком случае diffuse 

карту можно использовать вместо карты opacity в ноде alpha, но подключать выходы alpha — 

alpha. Если же мы используем opacity карту, то выходы нод подключаются color — alpha, так 

как у карты opacity нет альфа-канала. 

При переносе прозрачных материалов часто возникает проблема, когда вместо 

прозрачных они выглядят черными в Blender. В таком случае необходимо добавить в разделе 

materials новый материал, назначить ему нужное значение alpha. В режиме Edit Mode можно 

выделить нужные участки ткани с помощью нажатия на один из участков ткани и клавиши L, 

которая выделит частицы, относящиеся к этому участку ткани. Далее к ткани применяется 

другой (прозрачный) материал.2 

Аватар не имеет UV-развертки, поэтому невозможно быстро и корректно наложить 

текстуру кожи, но можно установить любой общий цвет или материал. Например, сделать 

аватар стеклянным или металлическим. Если мы хотим добиться вида манекена, то достаточно 

выбрать любой цвет, настроить metallic и roughness. Если требуется сделать аватар стеклянным, 

то необходимо кликнуть на аватар, перейти в боковую панель material и сменить Principled 

BSDF на Glass BSDF, установить roughness на 0. 

Если мы хотим сделать внешний вид аватара стандартным, следует установить 

отдельные материалы, выбрать им цвет и другие параметры для волос, губ и глаз, и подобрать 

базовый цвет для тела и для обуви. 

Глаза являются отдельным объектом в Blender и для них можно использовать diffuse 

карту из текстур аватара из CLO3D. Для этого необходимо в CLO3D нажать на аватар, и в 

Property Editor в разделе Material (Selected) — Basic Parameters — Texture нажать на папку с 

текстурами и скопировать ее путь. Сначала создаем новый материал на глаза в Shader Editor. В 

настройках Shader Editor необходимо нажать на ноду Principled BSDF, далее N — Node Wrangler — 

Add Texture Setup. В ноде Image Texture открываем текстуру глаза. Теперь создаем развертку 

глазного яблока для корректного положения текстуры. Выделяем глаз, переходим в режим Edit 

Mode, инструментом Edges select выделяем окружность, в которую примерно впишется зрачок, 

далее ПКМ — Mark Seam, переходим в инструмент Face select, выделяем весь глаз (клавиша A) — 

ПКМ — UV Unwrap Faces — Unwrap. В UV Editor должно получится два круга разного размера 

 
2  CLO 3D to blender animation | fix garment avatar material issues | easy to follow // YouTube URL: 

https://youtu.be/coMLc6EShzU?si=SO1W0hi0pDhjIKYx .(дата обращения: 18.02.2026). 
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на фоне текстуры глаза. Теперь необходимо разместить меньший из кругов таким образом, 

чтобы зрачок располагался в нужном месте и размере. Повторяем со вторым глазом. 

Текстуру волос также можно взять из CLO3D и добавить в качестве текстуры в ноду 

Image Texture. 

Губы необходимо выделить в режиме Edit Mode инструментом, например, Select Circle 

и назначить цвет, либо использовать карту цвета/градиента и подключить ее в настройках 

Shader Editor вместо цвета. 

В результате анализа первого способа анимации аватара было выявлено следующее. 

Рендер проходит на стандартном сером фоне. Текстуры одежды переданы хорошо, но сам 

аватар выглядит пластиковым, менее детализированным, чем в CLO3D. Много времени уходит 

на текстурирование аватара, брови не удалось корректно прокрасить, кожа слишком плоская и 

однотонная, без естественных изменений цвета на углублениях и краях. Также некорректно 

отображается обувь, вместо каблука видна платформа. Такой способ может подойти, если 

аватар предполагается использовать в образе ходячего манекена, с покраской в один цвет и 

изменением типа материала, в качестве более реалистичного аватара этот способ проигрывает 

второму. 

 

Второй способ 

Второй способ позволяет перенести анимацию аватара с одеждой и текстурами аватара 

и одежды. 

В CLO3D запекаем все текстуры в UV Editor в 1 квадрате UV-пространства, анимируем 

аватар с одеждой. В костюме, который импортируется из CLO3D, принципиально важны карты 

diffuse, normal, opacity, roughness и metalness. Особое значение здесь приобретает карта opacity, 

так как она делает абсолютно прозрачными конструктивные детали костюма, которые 

невозможно удалить, не нарушив положение костюма относительно тела аватара. В CLO3D 

важно не регулировать ползунок opacity, а добавить opacity map, таким образом при запекании 

на карте прозрачности прозрачные детали будут окрашены в черный. 

Далее необходимо экспортировать анимации. Сначала экспортируем анимацию одежды 

в формате Alembic (OGAWA). В качестве необходимых критериев выбираем thick, без аватара, 

в cm (DAZ Studio), entire region. Здесь же одновременно с одеждой можно экспортировать 

diffuse и normal карты. Далее переходим в режим simulation и удаляем всю одежду из проекта, 

и экспортируем аватар в формате fbx. В качестве необходимых критериев — select avatars — 

export all, single object, unweld, joint animation, file type — binary, scale cm (DAZ Studio), texture — 

embed media. После чего возвращаем в файл одежду Ctrl+Z.3 

В Blender импортируем наш файл с анимированной одеждой в формате Alembic (abc.). 

Далее в этот же файл импортируем анимированный аватар в формате fbx. При импорте в графе 

animation — animation offset меняем 1 на 0. Выбираем одежду, нажимаем N на клавиатуре, 

изменяем scale по всем параметрам с 1 на 0,01. Armature можно отключить видимость в scene 

collection — collection. На данном этапе у нас есть анимированный аватар с текстурой кожи и 

волос, и с анимированной одеждой без текстур.3 

Далее стоит настроить камеру, чтобы корректнее видеть текстуры. Для этого выбираем 

нужный ракурс по 3D окну, далее view — align view — align active camera to view. Теперь мы 

можем поменять в настройках render engine движок Eevee на Cycles, device GPU на GPU 

Compute, настроить свет и разрешение камеры. 

 
3  Perfect CLO 3D to Blender animation export — no texture problems // YouTube URL: https://www.youtube.com/watc

h?v=0drwA9w9nmQ (дата обращения: 24.02.2026). 

https://kostumologiya.ru/
http://izd-mn.com/
https://www.youtube.com/watch?v=0drwA9w9nmQ
https://www.youtube.com/watch?v=0drwA9w9nmQ


Научный журнал «Костюмология» 

Journal of Clothing Science 

2026, Том 11, № 1 

2026, Vol. 11, Iss. 1 

ISSN 2587-8026 

https://kostumologiya.ru 
 

Страница 10 из 14 

22IVKL126 
Издательство «Мир науки» \ Publishing company «World of science» http://izd-mn.com 

Текстуры кожи на аватаре есть, но могут выглядеть не корректно, например, кожа может 

быть гладкой и зеркальной. Чтобы это исправить необходимо открыть окно Shader Editor и 

выделить аватар. Выбрать вкладку materials, выбрать блестящие участки кожи, например, face, 

увеличить roughness, например, до 0,5 в Shader Editor. 

Чтобы волосы выглядели реалистичнее регулируем параметры strength у ноды 

Normal/Map, например, до 2, на ноде Principled BSDF roughness ближе к 1, чтобы волосы не 

были зеркальными, в настройках рендера Render — Light Paths изменить Transmission на 64 

(коэффициент пропускания), Transparent на 64, Total от 100 до 128. 

Переходим к одежде. Активируем аддон Node Wrangler. В Shader Editor через этот аддон 

добавляем текстуры одежды как подробно расписано в предыдущем способе. 

Помимо кожи, волос и материалов изделий, можно редактировать, например, материалы 

обуви. Это происходит также с помощью нодной системы в Shader Editor через нажатие на 

обувь, панель Material, выбор необходимой части обуви и редактирование ее свойств. 

После того, как все текстуры настроены в соответствии с задуманным внешним видом, 

необходимо настроить рендер видео нашей анимации. Камеру мы настроили ранее, поэтому 

теперь проверяем только, чтобы она захватывала всю анимацию целиком. На боковой панели 

Render Properties — Render Engine — Cycles, Device — GPU Compute, Render — Max Samples — 20 

(оптимально до 40), активируем Denoise. Переходим в боковую панель Output Properties — 

Output — выбираем папку, в которой сохранится видео. Выбираем File Format — FFmpeg Video, 

Encoding — Container — MPEG-4. Далее Edit — Preferences — System — Cycles Render Devices — 

CUDA (повышает производительность). 

 

Рисунок 5. Анимации аватаров и одежды в 

Blender первым и вторым способом (автор Верхотурова А.С.) 

Далее Render — Render Animation. Необходимо понимать, что как в CLO3D изображение 

костюма в 3D окне отличалось от полученного на рендере, так и в Blender изображение костюма 

на рендере будет отличатся от того, что мы видим через камеру. На рендере качественнее 
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прорисованы текстуры как одежды, так и тела аватара, более детализирована и реалистична 

текстура одежды, по-другому может выглядеть свет. Для финальной высококачественной 

видеопрезентации коллекции потребуется многочасовой рендер с разных ракурсов, монтаж и 

музыкальное сопровождение [14]. 

На рисунке 5 представлены анимации аватаров и одежды в Blender первым и вторым 

способом соответственно. 

 

Заключение 

Анимация аватара с одеждой средствами программы CLO3D является наиболее простым 

и быстрым способом визуализации цифровой одежды. Такой способ подойдет, если важно 

представить костюм, посадку изделий, пластику материалов и общее визуальное решение 

изделий. Например, если планируется отшивать коллекцию, либо если видео является тестовым 

и необходимо проверить другие критерии, такие как ракурс камеры, сценарий, соответствие 

выбранной музыки и др. 

Необходимо понимать, что анимация аватара с одеждой через 3D-окно в CLO3D 

является записью экрана, а не полноценным рендером, то есть изображение на видео будет 

точно таким, как и в окне 3D во время симуляции. И в этом случае для анимации костюма его 

визуальные характеристики, такие как шероховатость, металлический блеск, а иногда и цвет, 

необходимо будет настраивать дополнительно. При этом сразу сохраняется видеофайл, не 

требующий соединения кадров. 

С другой стороны, рендер анимации через окно рендера занимает достаточном много 

времени и требует больших вычислительных мощностей самого устройства. При этом 

прорисовывается вся текстура, фактура, можно настроить свет и выбрать некоторые 

необходимые параметры. В этом случае изображение получается максимально проработанным 

и похожим на рендер в Blender. 

Рендер в Blender является более многоступенчатым, сложным и длительным процессом. 

С точки зрения внешнего вида аватара с одеждой и текстурами, полученного после рендера 

анимации, результат похож на рендер анимации через окно рендера в CLO3D. Наиболее 

оправдана анимация в связке программ CLO3D и Blender при наличии сцены. Тогда при съемке 

с разных ракурсов, с выставленным светом и декорациями будет заметна особая разница в 

восприятии визуального ряда. Повторить такое в CLO3D будет сложно и не корректно, так как, 

хотя CLO3D и поддерживает импорт сцены, работать со светом, камерой и визуальными 

эффектами там гораздо сложнее. Поэтому при работе только над одеждой можно ограничиться 

CLO3D, работая над фешен-фильмами, рекламными роликами и другими визуальными 

проектами стоит прибегнуть к связке программ CLO3D и Blender. 
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Digital fashion collection animation techniques 

Abstract. This study analyzes technologies for visualizing and presenting digital fashion 

collections. Key programs used by digital designers, such as CLO3D and Blender, the third-party 

online platform for rigging and animating 3D characters, Mixamo, and the virtual fashion marketplace, 

Clo-Set Connect, are considered. Particular attention is paid to material simulation, animating avatars 

with clothing in CLO3D, and integrating digital models into Blender for more precise and detailed 

work with lighting, environments, and animation. The goal of this study is to develop a method for 

transferring avatars with textures, clothing, and animation from CLO3D to Blender. This process is an 

important step in presenting a digital fashion collection. This study is relevant because the field of 

digital fashion is in its infancy. This leads to a lack of research on a number of issues, including the 

problem of importing model animations from CLO3D to Blender while preserving the avatar and 

clothing textures. Currently, this information is primarily available on international internet platforms, 

typically in video format, such as YouTube. 

The results of this work contribute to an understanding of the capabilities of 3D software and 

are intended to help aspiring digital fashion professionals and brands evaluate various methods for 

presenting digital collections and demonstrate the capabilities and potential of working with CLO3D 

and Blender. The described methodology allows for the rapid transfer of digital collections between 

programs. 

Keywords: digital fashion; digital show; fashion industry; animation; CLO3D; Blender; digital 

costume; costume design 
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