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LỜI MỞ ĐẦU 

Giáo trình Công nghệ thiết kế 3D được biên soạn dành cho sinh viên ngành Thiết 

kế thời trang, Trường Cao đẳng Kinh tế - Kỹ thuật Vinatex thành phố Hồ Chí Minh. 

Giúp sinh viên cập nhật kiến thức, công nghệ tiên tiến phù hợp với tình hình thực tế 

trong lĩnh vực may thời trang. Giáo trình còn là tài liệu tham khảo cho các cán bộ kỹ 

thuật, các nhà thiết kế công tác trong ngành may và thiết kế thời trang. 

Nội dung giáo trình giúp sinh viên tiếp cận với phần mềm tiên tiến; thiết kế, may 

và chỉnh sửa các chi tiết trực tiếp các sản phẩm trên phần mềm trước khi đưa vào sản 

xuất hàng loạt. Đây là lợi thế lớn nhất của phần mềm. Ngoài ra phần mềm còn có chức 

năng trình diễn sản phẩm sau khi thiết kế, chỉnh sửa, may và phủ lên người mẫu mà 

các phần mềm chuyên dụng khác không thực hiện được. 

Giáo trình gồm 3 chương: 

Chương I. Giới thiệu người mẫu: Chương này trình bày cách sử dụng người mẫu 

trong máy và cách Scan người mẫu từ bên ngoài vào trong phần mềm; đo, chỉnh sửa 

thông số người mẫu trong máy và Scan được người mẫu và xử lý, kiểm tra File người 

mẫu hoàn chỉnh theo yêu cầu. 

Chương II. Thiết kế rập 2D: Trình bày các lệnh về thiết kế như vẽ hình chữ nhật, 

hình tròn, tạo điểm và dấu bấm, nhóm lệnh di chuyển, xoay, lật chi tiết, bóc tách, lật 

đối xứng và cắt chi tiết, nhóm lệnh tạo ben, ply, tạo đường may trên phần 2D; thiết kế 

các chi tiết áo sơ mi, quần âu, áo đầm trên phần 2D; 

Chương III. Công nghệ 3D: Cách đặt rập lên người mẫu, tạo đường may, quản lý 

Shader, chọn hình ảnh chất liệu cho đối tượng, giao diện 3D Window, 3D Flattening, 

3D Digitizer, Mating trên phần 3D; quy trình may các chi tiết áo sơ mi, quần âu, áo 

đầm trên phần 3D; lựa chọn nguyên liệu phù hợp với mẫu thiết kế. 

   Trong quá trình biên soạn, mặc dù đã có nhiều cố gắng nhưng không tránh khỏi 

những hạn chế và thiếu sót nhất định, tác giả rất mong nhận được những ý kiến đóng 

góp của đọc giả để giáo trình này ngày càng hoàn thiện. 

Xin chân thành cảm ơn. 
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Chương I: Giới thiệu người mẫu  1      

 

 

Chương I: GIỚI THIỆU NGƯỜI MẪU 

Hiện nay công nghệ thiết kế 3D có nhiều phương pháp để thực hiện như làm trực 

tiếp trên ma-nơ-canh hoặc sử dụng phần mềm hỗ trợ. 

Phương pháp thực hiện trên ma-nơ-canh có ưu điểm là thay đổi nhanh được kết 

cấu của sản phẩm một cách phù hợp và thực hiện được các sản phẩm phức tạp mà 

công nghệ 2D khó thực hiện được. Tuy nhiên, từ sản phẩm 3D trên ma-nơ-canh tạo 

rập 2D mất rất nhiều thời gian, phải xử lý nhiều kỹ thuật để tạo được bộ rập 2D hoàn 

chỉnh đưa vào sản xuất.  

Vì thế, để khắc phục các nhược điểm nêu trên việc ứng dụng công nghệ thiết kế 

3D là giải pháp tối ưu nhất cho cả rập 2D và sản phẩm 3D, tăng hiệu quả, tăng năng 

suất và linh hoạt cho cả quá trình thiết kế và phát triển mẫu kỹ thuật số, chỉ với một 

giải pháp là kết hợp thiết kế rập 2D và sản phẩm thiết kế trên 3D trên cùng một giao 

diện. Đó là sử dụng phần mềm Optitex, phần mềm Optitex thiết kế 2D trực tiếp theo số 

đo của Model có sẵn trong máy, sau đó may và mặc trực tiếp lên Model 3D. Đây là lợi 

thế lớn nhất của phần mềm, có thể cho khách hàng nhìn thấy ngay được sản phẩm trực 

tiếp trên Model theo số đo thật, sử dụng phần mềm này rút ngắn rất nhiều thời gian và 

không phải may đi may lại nhiều lần cho khách hàng và đặc biệt có thể giao sản phẩm 

qua mạng Internet. Giải pháp này còn giúp đáp ứng sự nhanh chóng trong kinh doanh 

nhằm phù hợp hơn so với nhu cầu người tiêu dùng và xu hướng thay đổi nhanh chóng 

ngày nay. 

 

 

 

 

 

 

 Để thực hiện phần mềm này đầu tiên phải khai báo số đo cho Model theo số đo 

khách hàng đã đặt hoặc Scan người mẫu thật sau đó chuyển mẫu vào phần mềm, xử lý 

và kiểm tra File người mẫu hoàn chỉnh theo yêu cầu đó là nội dung của chương đầu 

tiên. 

Rút ngắn thời gian 

thiết kế và chu kỳ phát 

triển sản phẩm để có 

các bộ sưu tập thường 

xuyên hơn 

Bảo đảm sự phản hồi 

sớm nhất dựa trên mẫu 

3D chính xác, cụ thể 

chi tiết và giảm số lần 

may mẫu lặp lại 

Tiết kiệm chi phí bằng 

cách chia sẻ mẫu 3D 

kỹ thuật số thay vì 

phải sản xuất và gửi đi 

gửi lại mẫu thật 
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I. LÀM QUEN VỚI GIAO DIỆN OPTITEX 

1. Khởi động Optitex 

Để khởi động Optitex, chọn vào biểu tượng PDS 17 hoặc vào Start 

menu/Programs/PDS 17. 

Khi chương trình PDS 17 khởi động xong, giao diện của PDS 17 sẽ xuất hiện 

(xem hình 1.1). 

 
Hình 1.1. Mở chương trình PDS 17 

2. Các thao tác với file 

2.1. Lưu File 

2.1.1. Lưu chi tiết  

- Chọn menu File  Save  chọn miền lưu giữ 

- Gõ tên chi tiết vào ô File name 

- Bấm Save. 

2.1.2. Lưu chi tiết dưới tên một file mới 

- Chọn menu File  Save As 

- Gõ tên chi tiết mới vào ô File name 

- Bấm Save. 

2.1.3. Mở File: Để mở một file đã có sẵn ta vào: File/Open/tên File (Ctrl+O). 

2.1.4. Chèn thêm file 

- Merge style file: chèn thêm 1 file khác hay một mã hàng khác vào cùng một file 

đang làm việc 

- Chọn menu File  Merge Style file  Chọn file mà có các chi tiết muốn chèn, 



 

 

 

 

 

 

 

Chương I: Giới thiệu người mẫu  3      

 

 

chọn chi tiết muốn chèn, bấm OK. 

2.2. Xuất và nhận file 

2.2.1. Xuất file 

Kiểm tra file trước khi xuất 

- Chọn Tools/Preference/Save 

- Thay đổi TXT thành Rul (xem hình 1.2) 

  
        Hình 1.2. Thay đổi đuôi để lưu            Hình 1.3. Xuất file 

- Chọn menu File/Data exchange/Export to CAD-CAM files để xuất file  

- Browse: Chọn đường dẫn để lưu file đã xuất ra 

- Format: định dạng của file muốn xuất ra Format: Có thể xuất file DXF hoặc 

AAMA có kèm nhảy size có đuôi *.rul hoặc có thể chọn các phần mềm khác như: 

ASTM, IGES, CADL, XML, AI 

- Bấm OK (xem hình 1.3). 

2.2.2. Nhận file 

- Để nhận file khác: Chọn File/Data Exchange/Import from CAD/CAM files 

- Browse: Tìm file cần đọc  

- Working Unit: Đơn vị sử dụng để Import  

- File Format: Các định dạng file mà Optitex đọc được, bấm OK. 
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Hình 1.4. Nhận file 

2.2.3 Xuất file ra Excel 

Chọn Customize Excel Report để khai báo các thông tin cần xuất file: 

File/Customize Excel Report (xem hình 1.5) 

 
Hình 1.5. Khai báo thông tin 
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- Global: Các thông tin 

tổng thể 

- Piece: Thông tin của chi 

tiết 

- Internal: Thông tin của 

đường nội vi 

- Sau khi khai báo các 

thông tin cần xuất file vào 

File/Report to Excel lúc này 

hộp thoại PDS Report xuất 

hiện (xem hình 1.6) 

- Pieces Information: 

Thông tin của mỗi chi tiết 

trong file 

- Internal Information: Thông tin của đường nội vi trong file 

- Mail Style File: Mở ra các ứng dụng Email và đính kèm các tập tin 

- Append Report to existing File: Nhập vào file hiện có 

- Set Excel File Visible: Mở file Excel sau khi xuất xong 

- Bấm OK, file được xuất ra dưới dạng Excel. 

2.3. Lấy chi tiết 

2.3.1. Lấy chi tiết từ một mã hàng mới sang mã hàng hiện hành 

- Chọn File/Merge Style file  xuất hiện hộp thoại  chọn file cần lấy chi tiết 

 chọn chi tiết bằng cách chọn vào tên chi tiết  Merge (xem hình 1.7) 

- Chi tiết sẽ xuất hiện trong bảng pieces window 

- Trường hợp chi tiết của mã hàng có bảng size khác với bảng size trong mã hàng 

hiện hành, một hộp thoại sẽ xuất hiện để xác nhận bảng size của chi tiết mới: 

- Current Size List: Bảng size hiện hành 

- Merge Size List: bảng size của mã hàng Merge file 

- Use current Size List: Sử dụng bảng size hiện hành 

- Use Merge Sizes List: Sử dụng bảng size của chi tiết được Merge 

- Merge both size list: hiển thị luôn 2 bảng size. 

Hình 1.6. Xuất file Excel 



 

 

 

 

 

 

 

Chương I: Giới thiệu người mẫu  6      

 

 

            
Hình 1.7. Chọn chi tiết 

2.3.2. Lấy chi tiết từ một size mong muốn từ một mã hàng mới sang mã hàng hiện 

hành 

- Chọn File  Merge One Size Only  xuất hiện hộp thoại  chọn file cần lấy 

chi tiết  chọn chi tiết bằng cách chọn vào tên chi tiết  Merge 

- Xuất hiện cửa sổ: Current Size List: Bảng size hiện hành 

                                         Merge Sizes: Chọn size cần Merge  OK 

 
Hình 1.8. Chọn size 
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2.4. Lấy lại file vừa bị mất 

- Chọn menu File/File utilities/Open backup 

- File bị mất sẽ xuất hiện. 

 
Hình 1.9. Lấy file bị mất 

2.5. Mở nhanh các mã hàng trước đó 

- Chọn menu File/Recent files  

- Mã hàng được mở trước đó sẽ xuất hiện trong bảng. 

II. CHỈNH SỬA SỐ ĐO NGƯỜI MẪU 

1. Mở người mẫu: Mở chương trình 3D 

- Chọn View/3D windows/Model 

 
Hình 1.10. Mở chương trình 3D 

- Chọn Load model để mở model. 
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2. Đo người mẫu   

2.1. Add Circumference Measure: Thước đo vòng  

- Chọn Add Circumference Measure sẽ 

xuất hiện thước đo hình tròn trên model                                                    

- Di chuyển thước trên người model bằng 

cách nhấn chuột trái trong khi giữ phím Ctrl 

hoặc Shift 

- Bấm chuột trái hai lần liên tiếp trên 

thước đo sẽ hiện ra hộp thoại Circumference 

Measure, trong hộp thoại cho phép thay đổi các 

thông số của thước: 

+ Radus: Đường kính 

+ Position: Vị trí thước theo trục x, y, z 

+ Rotation: Xoay thước theo trục x, y, z 

+ Change measure contour to convex: Cho 

phép đo các đường cong khi chạn tới thước 

+ Display disc: Hiển thị thước 

+ Measure Stretch: Đo căng, không hiển 

thị đường và kích thước đo 

+ Snape position from 1 to: Bắt điểm từ vị trí số 1 tới điểm kế tiếp  

+ Max number of circum: Số lượng tối đa của chu vi 

+ Xóa thước: chọn thước sau đó bấm Shift delete. 

2.2. Add Tape Measure: Thước đo thẳng   

- Chọn Add Tape Measure 

- Chọn điểm đầu và điểm cuối cần đo giữ chuột trái và di chuyển trên màn hình, 

lúc này trên màn hình hiển thị (xem hình 1.12) 

- Giữ phím Shift và chọn vào đường đo sẽ xuất hiện hộp thoại Measure Tool thể 

hiện các thông số: 

+ Thông số màu đen thể hiện đo theo đường thẳng 

+ Thông số màu xanh thể hiện đo theo độ lồi, lõm của đường 

+ Length: Chiều dài đường 

+ Vertical length: Chiều dài đường theo phương thẳng đứng 

+ Horizontal length: Chiều dài đường theo phương ngang 

+ Body length: Chiều dài dọc theo cơ thể. 

 

Hình 1.11. Thước đo vòng 
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Hình 1.12. Thước đo thẳng 

3. Model Properties: Chỉnh thông số người mẫu 

- Chọn Model Properties sẽ xuất hiện hộp thoại vị trí và thông số đo của Model 

- Thông số cơ bản của người mẫu (xem hình 1.13): 

+ Size (underbust): Vòng chân ngực (dưới) 

+ Height: Chiều cao của người mẫu 

+ Cervical Height: Chiều cao cơ thể tính từ đốt sống cổ thứ 7 

+ Body Depth: Bề dày của cơ thể 

+ Body Width: Bề rộng cơ thể 

+ Weight Balance: Độ nở hông 

+ Posture: Tư thế đứng 

+ Muscles: Cơ (Cơ đùi, bụng…) 

+ Arms Mass: Độ lớn của cánh tay 

+ Trapezius: Dốc vai 

+ Seat Prominence: Điều chỉnh tư thế vùng mông 

+ Upper Body Prominence: Điều chỉnh tư thế phần thân trên 

+ Belly (Pregnancy): Độ lớn bụng 

+ FrontRise Volume: Dồn trọng lượng về phía trước 

+ Buttocks Bump: Nở mông 

+ Buttocks Height: Cao mông 
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+ Buttocks Type: Loại mông 

+ Widest Hips Extra: To hông dưới 

+ Mid Hips: Hông giữa 

 
Hình 1.13. Thông số cơ bản 

- Chỉnh các thông số bằng cách điền thông số hoặc di chuyển thanh trượt cho phù 

hợp với người mẫu, số đo các kích thước (xem hình 1.14): 

+ Shoulder Slope: Rộng vai, tính từ chân cổ đến xuôi vai 

+ Cross Shoulder: Ngang vai 

+ Bust Height: Hạ ngực, tính từ chân cổ đến đỉnh ngực 

+ Under Bust Height: Tính từ chân ngực dưới đến gót chân 

+ Out Seam: Đường sườn ngoài tính từ ngang eo đến gót chân 

+ In Seam: Đường sườn trong 

+ Hip Height: Tính từ đỉnh mông đến gót chân 

+ Hight Hip Height: Tính từ mông trên đến gót chân 

+ Knee Height: Tính từ đầu gối đến gót chân 

+ Low Thigh Height: Tính từ đùi đến gót chân 

+ Calf Height: Tính từ bắp chân đến gót chân 

+ Ankle Height: Tính từ mắt cá chân đến gót chân 

+ Armscye Depth: Độ sâu từ cổ sau đến nách 
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+ Waist to Hips: Khoảng cách từ eo đến đỉnh mông 

+ Bustpoint to Bustpoint: Dang ngực, khoảng cách giữa 2 đỉnh ngực 

+ Footlen: Chiều dài bàn chân 

+ Arms length: Dài tay 

 
Hình 1.14. Số đo dài 

- Số đo các vòng (xem hình 1.15): 

+ UnderBust: Vòng chân ngực (dưới) 

+ Waist: Vòng Eo 

+ Hips: Vòng Mông 

+ Bust: Vòng Ngực  

+ Over Bust: Vòng chân ngực (trên) 

+ High Hips: Vòng mông trên 

+ Thigh: Vòng đùi 

+ Knee: Gối 

+ Low thigh: Vòng đùi dưới 

+ Calf: Bắp chân 

+ Ankle: Vòng cổ chân 

+ Armscye: Vòng nách 

+ Biceps: Bắp tay 

+ Upper Biceps: Bắp tay sát nách 
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+ Elbow: Khủy tay 

+ Wrist: Vòng mắt cá tay 

+ Neck: Vòng cổ 

+ Base Neck: Vòng chân cổ 

 
Hình 1.15. Số đo vòng 

4. Save Model: Lưu người mẫu 

- Chọn Load Model/Save Model 

- Nếu lưu Model không có quần áo thì chọn vào biểu tượng Clear Cloth  

- Muốn lưu quần áo sau khi mô phỏng mà không có Model đi kèm thì ẩn Model 

trước. Nếu lưu thông số người mẫu thì chọn Keep Body Controls. 

 


