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Анализ использования технологии виртуаль-
ной реальности при проектировании одежды

Application of VR technologies in fasion de-
sign: systematic review

В статье проведен анализ использования виртуальной и допол-
ненной реальности на разных этапах производства одежды. Был 
сделан анализ и выбор программных и технических средств для 
трехмерного проектированию одежды. В качестве инструмен-
тального средства была выбрана профессиональная система ав-
томатического проектирования. Результаты исследования вне-
дрены в учебный процесс.

The article analyzes the use of virtual and augmented reality at dif-
ferent stages of clothing production. The analysis and selection of 
software and technical tools for three-dimensional design of cloth-
ing has been made. A professional automatic design system was cho-
sen as a tool. The results of the study have been implemented in the 
educational process.
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альность, производство одежды, индустрия моды, программное 
обеспечение, оборудование, методика.
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В последнее время очень часто в средствах массовой информа-
ции упоминаются технологии дополненной и виртуальной реальности. 
Еще совсем недавно эти технологии казались вымышленным плодом 
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научной фантастики. Но сейчас новые искусственные миры оживают и 
раскрываются перед пользователями, которые их контролируют [1]. За 
последнее десятилетие устройства и технологии стали более доступны 
[2], повысилось их качество, стало более достижимым глубокое взаимо-
действие с реальным миром [3; 4]. Разрабатываются все более усовершен-
ствованные продукты и программные приложения в области технологии 
дополненной и виртуальной реальностей [5]. Виртуальная и дополненная 
реальности имеют большой потенциал в модернизации производств в 
различных областях, в том числе, в текстильной промышленности [6; 7]. 
С их помощью становятся возможными не только предварительные про-
смотры и консультации, но и более серьезные вещи, вроде дистанционно-
го редактирования внешнего вида готовых изделий. 

Понятие виртуальной реальности появилось в конце 60-х годов 
прошлого века, благодаря американскому компьютерному художнику 
Майрону Крюгеру.

Виртуальная реальность (virtual reality, VR) — это симуля-
ция реальности при помощи компьютерных технологий. Использо-
вание технических средств позволяет создавать объекты реального 
мира, которые передаются пользователю через ощущения: зрение, 
слух, обоняние, осязание и т. д. Виртуальная реальность имитирует 
как воздействие, так и реакции на воздействие. Чтобы «погрузиться» 
в виртуальную реальность, как правило, используются специальных 
приспособления, как правило, это шлем или пульт. Это оборудование 
предназначено для контроля и управления действиями в среде; чаще 
всего используется в индустрии развлечений, для симуляции и обуче-
ния определенным навыкам.

Технология дополненной реальности появилась несколько поз-
же, в 1990 году, в рамках компании «Боинг», благодаря исследователю 
Тому Коделу. Дополненная реальность (augmented reality, AR) — это тех-
нология, накладывающая смоделированные компьютером слои улучше-
ний на существующую реальность для того, чтобы внести дополнения в 
существующий мир. Например, показ расстояния на спортивном поле. 
Зачастую в качестве платформы используются приложения для мобиль-
ных устройств, таких как ноутбуки, смартфоны и планшеты.

Отличие технологий заключается в том, что виртуальная ре-
альность предлагает цифровую реконструкцию мира, которая полно-
стью сгенерирована и управляется компьютером, а дополненная реаль-
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ность предназначена для создания цифровых элементов для наложения 
вспомогательного изображения на существующий мир. 

В качестве сходных черт можно отметить, что задействуются 
одни и те же типы технологии и то, что обе они служат на благо пользо-
вателей. 

Сейчас уже можно говорить о новых бизнес-моделях, основан-
ных на переходе к технологии «Индустрия 4.0.». Новая индустриальная 
революция базируется на промышленном интернете-вещей (Internet of 
things, IoT), который способствует цифровой трансформации в различ-
ных отраслях, в том числе в текстильной промышленности. Термин IoT 
подразумевает вычислительную сеть физических объектов, которые вза-
имодействуют с уникальными или виртуальными идентификаторами и 
позволяют осуществлять обмен данными между всеми компонентами 
системы производства, а также с внешней средой. На данный момент 
существует два подхода — немецкий и американский; первый связан 
с обрабатывающей промышленностью, второй — с любыми активами. 
Научные исследования, ведущиеся в Германии, считаются приоритет-
ными, так сразу формируются стандарты. Основными принципами «Ин-
дустрии 4.0» являются следующие [8]: функциональная совместимость; 
виртуализация («умный» завод должен иметь виртуальную копию с вир-
туальными имитационными моделями производства; децентрализация 
(системы должны быть способны принимать собственные решения); 
функционирование в режиме реального времени; ориентация на услуги 
(должна быть возможность оказывать услуги через Интернет); модуль-
ность (гибкая адаптация к изменяющимся требованиям). Соблюдение 
принципов «Индустрия 4.0» дает возможность повысить качество, гиб-
кость и надежность работы предприятия. 

В основе четвертой промышленной революции лежат «умные» 
заводы на основе беспроводных сетей и облачных технологий (Cloud 
Platform System, CPS). Благодаря глобальным сетям, «умные» продукты 
предполагается прослеживать на всех циклах в режиме реального вре-
мени. В процессе создания «умной» продукции закладываются такие 
сервисные функции, как задание параметров конструкции, формиро-
вание заказа, планирование производства, эксплуатации и утилизации. 
«Умные» предприятия способны учитывать индивидуальные требова-
ния, могут быстро реагировать на внешнюю ситуацию, например, ра-
боту с поставщиками [9]. В период перехода к «Индустрии 4.0» частота 
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использование современных технологий идет по нарастающей, в том 
числе, в индустрии моды (табл. 1).

За последние годы появились новые бизнес-модели в инду-
стрии моды. Рассмотрим некоторые из них. Первая связна с продажами 
— ретейл или магазины. Интернет-площадки для реализации изделий 
активно используют виртуальный или 3D способ демонстрации одежды, 
при этом в процессе работы используется технология интернет-торгов-
ли (e-commerce). Все активнее развивается область создания индиви-
дуальных вещей по пожеланию заказчиков, которую принято называть 
кастомизацией. В качестве примера можно привести работу в этом 
направлении известного бренда по производству спортивной обуви и 
одежды Adidas. На сайте этой компании находится программа, исполь-
зуя которую заказчик конструирует кроссовки с желаемыми личными 
параметрами: цвет подошвы и шнурков, расположение логотипа, цвет 
и фактура текстильного материала верха изделия и пр.; затем, сделав 
заказ, через некоторое время получает готовое уникальное изделие.

Широкая кастомизация также связана с прорывом в технологии 
печати на текстильных материалах. В качестве примера можно приве-
сти два российских предприятия «Всемайки.ру» и «Принтбар». На сайте 
представлено огромное количество изделий, только различных принтов 
у компании «Принтбар» около трех тысяч, но на складе хранятся только 
рулоны белой ткани, изделия создаются только при получении заказа.

Следующая актуальная технология — он-лайн-ателье. При ра-
боте с клиентом сначала при помощи сканирования создается трех-
мерная цифровая модель фигуры человека, которую принято назвать 
аватаром. Он хранится в облачном сервисе и доступен для примерки но-
вых моделей одежды, разработанных на данном предприятии. В таких 
он-лайн-ателье, как правило, заложена функция конструктора. В про-
цессе просмотра изделия можно изменить многие параметры изделия: 
длину рукава и длину изделия, форму горловины, орнамент, цвет и т. 
п., то есть можно получить уникальную модель. Еще есть возможность 
создания одежды по эскизу или идеи клиента. После согласования ав-
томатически создаются лекала по размеру аватара, на ткань наносит-
ся выбранный рисунок, и детали изделия уходят в швейных цех. Срок 
исполнения заказа — от трех до пяти дней. В России предприятий, ра-
ботающих полностью по такой технологии, пока нет, наиболее широко 
реализуются описанные функции через сайт «Рубашкиназаказ».
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Таблица 1. Использование технологии на этапы разра-
ботки, производства и продажи цифровой коллекции одежды

Этапы Действия Используемые 
технологии

Информаци-
онный проект

Сбор информации по текущей 
коллекции, опрос через социаль-
ные сети

Интернет-технологии, 
электронная коммерция, 
SMM

Эскизный 
проект

Создание эскизов моделей и 
принтов, 

Графические 2D редакто-
ры, SMM

Технический 
проект

Разработка цифровой модели 
типовой фигуры (аватар); разра-
ботка цифровых моделей лекал, 
принтов, материалов; создание 
цифровой сцены: анимация, рен-
деринг, экспорт в веб

3D редакторы, графиче-
ские редакторы, специа-
лизированные редакто-
ры; профессиональные 
САПР 2D и 3D

Производ-
ственный 
проект

Создание технической докумен-
тации; конструкторская техноло-
гическое подготовка к производ-
ству; разработка спецификации 
на материалы; подготовка файлов 
лекал, моделей, раскладок, вирту-
альных моделей для разрешения 
на производство

Профессиональные САПР, 
облачные технологии

Маркетинг и 
Продажа

Выбор и редактирование моделей 
покупателем на сайте, создание 
цифровой модели заказчика, ин-
дивидуальное создание тканей, 
разработка виртуальных сцен

Сканирование поку-
пателя, кастомизация, 
он-лайн-ателье, облачные 
технологии

Для реализации этих бизнес-моделей используется программ-
ное обеспечение трех типов: универсальное, специальное и професси-
ональное. Универсальное предполагает возможность выполнения всех 
задач и всех отраслей. К таким программам можно отнести Autodesk 3ds 
Max, Autodesk Maya. При работе в этих программах возникают большие 
временные затраты, и качество результатов не всегда соответствует 
ожиданию. Специальное программное обеспечение призвано выпол-
нять одну узко специализированную функцию. DAZ 3D и Poser оптими-
зированы для создания 3D-моделей человеческих фигур и анимирова-
нию их. Профессиональное программное обеспечение заточено именно 
под задачи конструирования и визуализации одежды. Их существенным 
недостатком является высокая стоимость. Авторами было произведено 
исследование следующего профессионального ПО.
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Разработка компании Cadrus программа Grafis специализиру-
ется на швейном производстве. Программа включает в себя варианты 
основ изделий, умеет выполнять градацию по размерным признакам 
и делать раскладку деталей кроя. Система Julivi от компании «Сапрле-
гпром» включает в себя 2D и 3D программы проектирования одежды. 
Редактор одежды Redcafe позволяет работать с чертежом, строить и мо-
делировать выкройки одежды. Программа умеет задавать припуски на 
швы, делать градацию и разведение лекал. Redcafe включает базу ти-
повых размеров с возможностью добавлять индивидуальные. Система 
автоматизированного проектирования Assyst от немецкой компании 
Assyst GmbH — лидер в этой области в Германии: на его базе работает 
около 80 % предприятий страны и более 250 мировых брендов. Среди 
них — Hugo Boss, S. Oliver, Brax, Marc O’Polo, Adidas. Assyst GmbH работа-
ет с облачными технологиями: веб-сервис Autocost позволяет управлять 
производственными заказами. Американская компания Wild Ginger 
Software выпускает две специализированные две программы — Cameo 
и PatternMaster. Программа для создания одежды OptiTex способна про-
изводить измерения и применения на электронных моделях, делать 
различные расчеты вместе со свойствами различных тканей. Имеется 
возможность разместить выкроенные детали на мотке ткани и тем са-
мым сымитировать виртуальный показ, как на подиуме. Электронная 
модель продемонстрирует изделие в движении. Автоматизированная 
САПР Eleandr, разработанная на базе РГУ им. А.Н. Косыгина, включает 

Рис. 1. Создание модели с использованием аватара
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три модуля (Eleandr Эскиз [10], Eleandr CAD [11], Eleandr CAРР [12]), яв-
ляется универсальной платформой для формирования цифрового опи-
сания изделия в рамках виртуального проектирования моделей одежды. 
В универсальной и специализированной среде Eleandr CAD реализована 
возможность разработки конструкции изделия на основе исходной ин-
формации, свободное моделирование, импорт и редактирование кон-
струкций из сторонних модулей. Разработанная методика виртуального 
проектирования, реализованная в Eleandr, интуитивно понятна кон-
структору, соответствует этапам традиционного процесса проектиро-
вания, обеспечивает конструктора всей необходимой информационной 
поддержкой в процессе работы.

Есть и программы со свободной лицензией, например 
PatternViewer, программа американских разработчиков PatternMaker, в ко-
торую встроены шаблоны моделей женской одежды. Программа позволяет 
использовать как базовые размеры, так и задавать индивидуальные пара-
метры. Также есть свободная программа FanReal построения основ выкро-
ек одежды, которая предлагает выбрать фасон, задать прибавки на свободу 
облегания, менять и уточнять размерные данные при построении. 

Одними из самых распространенных ПО для этих целей явля-
ется CLO3D и Marvelous Designer. Эти два продукта очень похожи, имеют 
схожий интерфейс и функции. Основное различие состоит в возможно-
сти импорта/экспорта лекал одежды из систем автоматизированного 
проектирования и изменения размеров аватаров в CLO3D. Marvelous 
Designer, в основном, используется в индустрии игр и анимации, а 
CLO3D — в индустрии моды (рис. 1).

Также важную роль для создания вещей в рамках новых биз-
нес-моделей имеют прогрессивные изменения в современном оборудо-
вании для текстильной промышленности, появление сканеров, плотте-
ров для лекал, принтеров для сублимационной печати и пр. [13; 14; 15]. 

В области получения трехмерных изображений используется 
иногда технология фотограмметрии, позволяет создавать из фотогра-
фий с разных ракурсов съемки, например, для размещения изделия на 
сайт. 3D-сканеры, которые используется для создания авторов, бывают 
двух типов: текстурированный свет и оптическая триангуляция. В Ин-
жиниринговом центре РГУ им. А.Н. Косыгина используется ручной оп-
тический сканер Artec 3D. Опыты показали высокую точность работы 
этого профессионального оборудования. Недостатком является затраты 
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времени на само сканирование и постобработку в трехмерных редакто-
рах. В качестве универсального средства можно для выполнения этих же 
задач использовать бесконтактный сенсорный игровой контроллер для 
консоли Xbox — Kinect. Для поставленных задач у данного контроллера 
низкое качество камеры, что отражается на результате. Достоинством 
такого решения является стоимость и скорость. При использовании че-
тырех периферийных устройств Kinect и специального ПО можно полу-
чить трехмерную модель за считанные секунды [16; 17; 18].

На базе Российского государственного университета имени 
А.Н. Косыгина проведены исследования по внедрению виртуальной и 
дополненной реальности в индустрии моды на разных стадиях произ-
водственных процессов. Изучение технологии цифрового проектирова-
ния в индустрии моды в РГУ им. А.Н. Косыгина внедрено в учебный про-
цесс на всех этапах образования — от уроков технологии в гимназии до 
дополнительного образования в центре технологической поддержи об-
разования, от среднего профессионального образования в колледже до 
высшего профессионального образования в бакалавриате. Продуктом 
обучения является создание аватаров, разработка виртуальных коллек-
ций в профессиональной ПО, разработка презентационных материалов 
и видеороликов (рис. 2). В роликах демонстрируются виртуальные кол-
лекции на виртуальном подиуме. Обычно коллекцию включают от трех 
до пяти моделей, показы составляют от трех до пяти минут. 

Рис. 2. Разработка трехмерной коллекции одежды в профессиональном программном обе-
спечении
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