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Bem-vindo ao CLO!

Use este guia como referéncia a
medida que aprende o programa.

Todas as informacdes deste guia

podem ser consultadas com mais
detalhes online;

Manual Online CLO
Canal Youtube CLO
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1] INTERFACE

Personalize o espaco de trabalho conforme necessario. Use os icones
localizados na parte inferior direita da tela para alterar a visualizacdo entre

as janelas 3D e 2D ou retornar ao layout padréo.




1| INTERFACE

AMBIENTE DE TELA

A Janela de Vestuério 3D
Organizar, drapear e visualizar roupas 3D

B Janela de Moldes 2D
Crie e edite moldes, costura, pesponto e franzido

C Biblioteca (Mostrar/Ocultar Y)
Acesse os Avatares e vincule as pastas comumente usadas a
Biblioteca CLO para acesso répido

D Navegador
Acesse os tecidos, botées, casas de botdo, pesponto, franzido e
pontos de medida

E Editor de Propriedades
Edite as propriedades de todos os objetos, as op¢des serdo alteradas
com base na selecdo

F Barra de Ferramentas 3D
Acesse e controle as principais ferramentas 3D

G Barra de Ferramentas 2D
Acesse e controle as principais ferramentas 2D

H Menu de Visualizacéo Vertical 3D
Alternar componentes, visualizacées, estilos de renderizagcao, mapas
de ajuste para a roupa 3D e avatar

I Menu de Visualizagdo Vertical 2D
Alternar costura, moldes, exibicdo de informacdes e tecido e travas
de moldes

J Histérico
Acesse o estado 3D ou retorne a um ponto anterior do processo de
design 3D

As ferramentas sdo agrupadas por funcéo. Quando selecionada ela serd destacada

em azul com o fundo cinza escuro. N&o sabe qual ferramenta usar? Consulte o
Indice de Ferramentas ou passe o mouse sobre o icone e consulte a dica.




1] INTERFACE

BIBLIOTECA
+ O botéo Adicionar vinculard uma pasta a Biblioteca. Navegue até
a pasta desejada, clique nela e, em seguida, clique em Selecionar
pasta. A pasta sempre estaré vinculada a Biblioteca, a menos que
seja excluida ou a Biblioteca seja redefinida. Para remover uma pasta,
clique com o botao direito do mouse na pasta e clique em Deletar.

O botao Atualizar atualizard uma pasta vinculada. Todos os arquivos
adicionados seréo exibidos.

Use a funcao Redefinir para retornar as configuragdes padrao. Isso

s Q

removeré todas as pastas vinculadas personalizadas.

Bot&o de download: receba ativos padréo adicionais para a Biblioteca
(poses, sapatos, etc.)

A Visualiza¢do de Lista organizaré a biblioteca em formato de lista.
A Visualizagdo de Icones organizara a Biblioteca com os icones de

HM@E -

cada pasta.

ABRIR ARQUIVOS
Clique duas vezes ou arraste e solte os arquivos diretamente na érea de
trabalho da Biblioteca para abrir. cliqgue com o botéo direito do mouse nos
arquivos da Biblioteca para adicioné-los ao arquivo existente.

Para abrir arquivos manualmente, va para Arquivo > Abrir ou use o atalho
CTRL+O.
SALVAR ARQUIVOS
Existem dois tipos principais de arquivos:
Arquivo de projeto (ZPRJ) - este é o tipo de arquivo de salvamento
padrdo e inclui a roupa, informacdes do avatar e todos os outros modos.
ZPRJ é um tipo de arquivo maior.

Arquivo de vestuario (ZPAC) - isso salvaré apenas as informagdes de
vestuario - o avatar ou outras informacdes de modo n3o serdo incluidas.
ZPAC é um tipo de arquivo menor.

CTRL+S - Salvar formato atual

CTRL+SHIFT+S - Salvar como um novo formato
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1| INTERFACE

DESFAZER (CTRL+Z) & REFAZER (CTRL+Y)
DESFAZER retornaré a acéo anterior, enquanto REFAZER restaurara
a acdo desfeita no programa.

IMPORTAR / EXPORTAR

O CLO pode importar ou exportar em varios formatos de arquivo
diferentes. Va para Arquivo > Exportar, Importar ou Importar
(Adicionar) no Menu Principal para selecionar uma variedade de
formatos:

*CONTORNOS DE MOLDE | DXF-AAMA ou ASTM
*LISTA DE MATERIAIS | XML
*OBJETOS 3D |OBJ, FBX, LXO, Alembic

e ARQUIVOS DE ANIMACAO |Maya Cache, Point
Cache 2, MDD Cache, OBJ Sequence

eTECIDO E TEXTURA | XTex, Normal & Secular Maps,
Adobe Substance SBSAR, JPEG, PNG, PSD, Al, TIFF

Para manter a transparéncia de uma estampa: salve e importe
como PNG

*GRAFICOS | JPEG, PNG, Al, PDF, PSD

Para manter a transparéncia de um gréfico: salve e importe como
Al ou PNG

*PALETAS DE COR |ACO & ASE - Padrdo de consisténcia
de cores: RGB

*AVIAMENTOS |OBJ

O CLO salva automaticamente em segundo plano em caso algum erro

inesperado. Ao reiniciar o programa, um pop-up permitird que o arquivo g
salvo automaticamente seja aberto.




1] NAVEGACAO E SELECAO

4
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Selecionar Pan Zoom Rotacionar

JANELA 3D
Pan
Mantenha pressionado o botao de rolagem e mova o mouse
em qualquer direcdo

Zoom
Role em direcdo a tela para diminuir o zoom, role para fora da
tela para aumentar o zoom

Rotacionar
Segure o botéo direito do mouse e mova o mouse em
qualquer direcdo para rotacionar

JANELA 2D
Pan
Mantenha pressionado o botao de rolagem e mova o mouse
em qualquer direcdo

Zoom
Role em direcdo a tela para diminuir o zoom, role para fora da
tela para aumentar o zoom

Ha um menu de bot&o direito para quase tudo! Clique com o botdo direito

g do mouse em moldes, barras de ferramentas, avatares e no fundo da janela
para funcées e opcdes adicionais.
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1] NAVEGACAO E SELECAO

. SELECIONAR/MOVER (Q)
Selecione e mova as pecas na janela 3D.

e As pecas serdo destacadas em amarelo quando selecionadas
e Segure para selecionar e desmarcar vérias pecas

e Use o Gizmo para controlar com precisdo o movimento de uma
ou mais pecas

e Use CTRL+A para selecionar todos os moldes na janela 3D

e Clique em qualquer lugar no fundo da janela 3D para
desmarcar todas as pecas

A TRANSFORMAR PECA (A)
Selecione, transforme e mova pecas na janela 2D.

® Dimensione e gire pecas individuais ou multiplas
e Use CTRL+A para selecionar todos os moldes na janela 2D
e Segure para selecionar/desmarcar vérias pecas

e Clique e arraste para usar a caixa de selec¢do para selecionar
vérias pecas de uma sé vez

As fungdes sdo especificas da ferramenta; certifique-se de usar a ferramenta
correta. Por exemplo, a Ferramenta Transformar Peca ndo selecionard —

segmentos ou pontos. Esta selecdo é possivel com a Ferramenta Editar Peca.




1| NAVEGACAO E SELECAO

GlzMmoO
O Gizmo permite um controle muito especifico de pecas dentro da
janela 3D.

e Utilize o Gizmo quando os Pontos de Posicionamento ndo
oferecem precisao suficiente

® O Gizmo s aparece quando a Simulagdo esté desativada
e As linhas movem o objeto ao longo dos eixos x, y, z

e Circulos giram o objeto ao longo dos eixos x, y, z

e O quadrado amarelo move o objeto

e A localizagdo de um molde ou objeto quando selecionado

torna-se o eixo de rotacdo

©
Gizmo de coordenadas de tela:

Com base no eixo da cdmera. Alterar a visualizacdo da
cédmera para alterar o eixo gizmo. O objeto selecionado
se move junto com o eixo da cédmera.

&

Gizmo de coordenadas locais:

Baseado em seguir a dire¢ao nativa de um objeto.
Usado principalmente ao projetar poses dos pontos de
articulagcdo de raios-X do avatar. O objeto selecionado
se move para a direcdo nativa de um objeto.

@ Gizmo da Coordenada Mundial:

Baseado em espaco 3D independente de telas ou
objetos. O objeto selecionado se move ao longo dos
eixos da grade.
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1] POSICIONAMENTO E AVATAR

Library

Favorites

Garment

Avatar Arrangement

Avatar (Modular)
Hair
Motion

Female_V1

Pose
Female_V2

Shoes
Kid_V1

Size
Male_V1

Texture
Male_V2

3D_Shape

ADICIONANDO UM AVATAR

Menu

Arquivo > Adicionar > Avatar

Biblioteca

Selecione um avatar na pasta Avatar da Biblioteca CLO.

MUDANDO O TAMANHO DO AVATAR

Biblioteca de tamanhos ASTM

Localize a pasta Size dentro da pasta correspondente do Avatar
que esta na area de trabalho.

Dé um clique duplo no tamanho e ele seré aplicado ao avatar.

Menu

Avatar > Editor de Avatar

Crie e salve tamanhos de avatar personalizados. Para mais
informacgées sobre o Editor de Avatar, confira nosso guia do Editor
de Avatar!



1] POSICIONAMENTO E AVATAR

E PONTOS DE POSICIONAMENTO (SHIFT+F)

Os pontos de posicionamento aparecem como pontos azuis ao
redor do Avatar que ajudam a colocar rapidamente as pecas do
molde ao redor do corpo.

e Ative/desative os Pontos de Posicionamento usando o Menu
de Visualizacéo Vertical 3D

¢ Use a ferramenta Selecionar/Mover (Q) para selecionar a peca
que deseja posicionar

® Passe o mouse sobre os pontos de posicionamento para ver
uma sombra de visualizagdo do posicionamento da peca

¢ Clique no ponto de posicionamento para colocar a peca

* Mova as pecas do molde para fora do caminho para facilitar o
acesso aos pontos de posicionamento
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1] POSICIONAMENTO E AVATAR

NE REDEFINIR POSICIONAMENTO 3D
Redefine como os moldes foram organizados na janela 3D com
Pontos de Posicionamento ou a ferramenta Gizmo.

A% REDEFINIR POSICIONAMENTO 2D
“® Redefine os moldes na janela 3D para corresponder a como eles sdo

colocados na janela 2D.
¢
4

RE-DRAPEAR POSICIONAMENTO 3D
Os moldes sdo drapeados automaticamente no avatar com base no
seu tamanho.

e Re-drapear posicionamento 3D é compativel somente com
avatares CLO

e Ajuste o tamanho do avatar depois de colocar a roupa 3D no
avatar, use esta ferramenta para resetar sua roupa no 3D

CTRL+F Redefinir posicionamento 2D e 3D (selecionado) Redefinir apenas as

pecas selecionadas para corresponder a posicao colocada em 3D ou ao local g
de correspondéncia em 2D. Acesse esta opcao clicando com o botéo direito do

mouse nas pegas do molde na janela 3D.




11 POSICIONAMENTO E AVATAR

TEXTURA DO AVATAR

OFFSET DA PELEI
Camada de buffer INVISIVEL entre o Avatar e o Garment

(semelhante a espessura de colisdo, mas para Avatars/OBJs).

® Forma de protecao para estabilizar Simulagdo quando o tecido
estd com uma distancia
entre particulas alta

® O padréo é definido
como 3 mm - pode ser
REDUZIDO para 0 ou
1 mm apds a reducdo
da distancia entre
particulas do vestuério

nfiguracao

Padrao

e Diminuir o valor do
offset da pele permitira
que o tecido fique mais
préoximo do avatar

eduzido para 0

® Essa configuragéo afeta
toda a superficie de um
avatar; todos os tecidos
que tocarem na pele do
avatar ficardo mais proximos / distantes do avatar

COEFICIENTE DE FRICCAO ESTATICA

A forca de fricgdo estética mantém um objeto estaciondrio em
repouso. Quanto MAIOR for o valor, mais estacionéria a peca ficara

no corpo.

COEFICIENTE DE FRICCAO CINETICA

A forca de fricgdo cinética desacelera o objeto em movimento.
Funciona em conjunto com o coeficiente de friccdo estatica. Quanto
MAIOR o valor, mais lentamente a roupa se movera no avatar.
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1] SIMULACAO

OFF |

SIMULACAO (BARRA DE ESPACO)
Aplique gravidade na janela de vestuario 3D para visualizar a

criagdo em 3D.

ON

pb

e Para alterar o tipo de simulacao, clique e segure o

botdo Simulacdo

¢ O icone Simulacdo Normal (Padréo) fica cinza quando

a Simulagdo esta desativada, azul quando esta
ativada. Vocé pode trabalhar na roupa de forma
eficiente com uma velocidade de simulacéo rapida

e O icone Simulacdo de Prova (Tecido Preciso) fica

cinza quando a Simulagdo esté desativada, vermelha
quando ativada. A simulagdo de vestuario é mais
definida e o estiramento do tecido é expresso de
forma mais realista

e Quando a Simulacéo esta desativada, use a

Ferramenta Selecionar/Mover para acessar a
ferramenta Gizmo e mover as pecgas do molde.
Quando a Simulagdo esta ativada, use a Ferramenta
Selecionar/Mover (m3o) para interagir e ajustar a
roupa

* A velocidade e eficiéncia do trabalho durante a Simulacdo

também dependerdo da Disténcia/Resolucao das
Particulas de suas roupas; Distancia entre particulas baixa
= alta resolucédo = simulacdo mais lenta



1| SIMULACAO

RESOLUCAO 2D VS 3D

Em aplicativos 2D que lidam com imagens, os arquivos sdo

compostos de pixels. Quanto maior o nimero de pixels, maior a

resolucdo das imagens.

RESOLUCAO 2D

RESOLUCAO BAIXA RESOLUCAO MEDIA
72 DPI 150 DPI

RESOLUCAO 3D

DISTANCIA ENTRE PARTICULAS

RESOLUCAO BAIXA

RESOLUGAO MEDIA
50 PD 20 PD

Em aplicativos 3D, os arquivos sdo feitos de malha, e no CLO a

RESOLUCAO ALTA

300 DPI

RESOLUCAO ALTA

5 PD

malha é triangular por padrdo. A resolucédo no CLO é medida
como Distancia entre Particulas. No CLO, quanto maior a
Distancia entre Particulas, MENOR sera a resolucéo. Quanto
menor a Distancia entre Particulas, MAIOR a resolucédo e mais

detalhes de drapeado entram em foco.
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1] SIMULACAO

DISTANCIA ENTRE PARTICULAS
A Distancia entre Particulas refere-se a distdncia média entre os

pontos que compdem a malha da vestimenta.

A qualidade do vestuario e a velocidade da simulacdo sio afetadas pela
disténcia entre particulas. Mantenha o valor em 20 mm ao construir um
peca de roupa e ao vesti-la em um avatar para um processo de trabalho
mais rapido, e altere o valor para 5 mm ou menos para melhorar a
qualidade da peca quando estiver concluida.

e Controla o tamanho de cada tridngulo que compde a malha do
tecido

e O numero (mm) representa o comprimento médio de uma perna do
triangulo, este tamanho é multiplicado para compor a malha total

e Quanto MAIOR for o niimero, maior serd a malha

e Recomenda-se utilizar enquanto trabalha DP = 20 (Baixa Resoluc&o).
Ao finalizar a peca DP = 5 (Alta Resolucao)

e Para roupas infantis ou pecas menores, trabalhar em 10mm também
pode ser uma boa opg¢ao.

ALTERANDO A DISTANCIA ENTRE PARTICULAS
e Altere manualmente a distancia entre particulas de pecas do molde
no Editor de propriedades em Propriedades de simulacdo

¢ |sso pode ser alterado selecionando uma ou vérias pecas nas janelas
2D ou 3D

Property Editor
Name Default

» Selected Line

w Simulation Properties

Particle Distance (mm)

20



1] SIMULACAO

PREDEFINICOES
Alterne automaticamente entre Predefinicées de Distancia

entre Particulas, Offset e Simulacéo.

VESTUARIO DE ALTA RESOLUCAO
%? Diminui a Distancia entre Particulas e a Espessura de
Colisdo da vestimenta, diminui o Offset da Pele do avatar,
altera a Simulagdo para Prova (Tecido Preciso).

VESTUARIO DE BAIXA RESOLUCAO
@JL Aumenta a Disténcia entre Particulas e a Espessura de
Colisdo da roupa, aumenta o Offset da Pele do avatar,
muda a Simulagdo para Normal.

PERSONALIZADA
v Defina suas proprias predefinicées para a resolucdo do
vestuario.

Hi-Res Properties
Low-Res Properties
| Garment
| Garment
¥ v Particle Distance mm

qv Particle Distance k0.0

Tolerance 5.0 mm - mm
Tolerance 5.0 mm - 20.0

& » Add'l Thickness - Collision 1.0 mm

» Add'l Thickness - Collision 2.5
| Avatar
| Avatar
¥ » Skin Offset mm
> Skin Offset
| Simulation
| Simulation
# Simulation Quality Fitting (Ac
Simulation Quality Normal

Entering a Particle Distance value lower than 7mm
or 5 lation Quality plete wil slow
down

4~ Reset v 0K X Cancel
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1] SIMULACAO

ESPESSURA DE COLISAO
A espessura de colisdo é uma propriedade invisivel que representa o
limite de colisdo para vestuario, resultando em uma simulagdo suave.

® CLO tem um padrdo de 2,5 mm em todas as pecas - isso € ajustavel
e Distancia (mm) entre as pecas de tecido ou distancia de um avatar

e A espessura de colisdo é INVISIVEL - isso sé sera visto como espaco
entre as pegas

® Forma de protecdo para estabilizar a simulacdo quando o tecido esta
com uma distancia entre particulas alta

® Quanto MAIOR for o nimero (mm), maior serd o espaco entre os
tecidos que estdo em camadas

® DEPOIS que a roupa estiver completa e a disténcia das particulas
for reduzida (portanto, a malha fica muito fechada), a espessura de
colisdo pode ser reduzida

s

2.5 mm de Colisdo (Padrao)

M

6 mm de Colisdo

22



1] SIMULACAO

ESPESSURA DE RENDERIZACAO

e Adiciona espessura visual ao tecido sem afetar as propriedades
fisicas do tecido

¢ |sso pode ser adicionado conforme necessario. O padrao é definido
como 0.

e S6 sera possivel visualizar a espessura de renderizacdo adicional
quando estiver na visualizagdo de Superficie Texturizada Espessa

Superficie

Texturizada
( Espessa

!’I ) ‘l'| Configuragéo Padrao

5mm Adicionado
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1] SIMULACAO

ALFINETE UNICO (W)

e Esta funcdo fixard pontos no espacgo 3D

® Quando a Simulacdo esté ativada, a drea do alfinete ndo sera

puxada para baixo pela gravidade

e Use a ferramenta Selecionar/Mover, segure W e clique em uma

parte da roupa na janela 3D

e Um marcador visual do alfinete aparecera na janela 3D e 2D em

vermelho

¢ Os alfinetes podem ser movidos usando a ferramenta Selecionar/

Mover
e O Alfiente pode ser aplicado com Simulacéo ativada ou desativada
¢ O alfiente Unico sé pode ser aplicado na janela 3D

e Ao usar a ferramenta Selecionar/Mover, clique com o bot&o direito

em um alfiente para excluir apenas um ou varios alfinetes

Yo

.

ALFINETAR (CAIXA)
Alfinete grandes éreas de uma sé vez e crie dreas retangulares
preenchidas com alfinetes.

e Para usar, clique na ferramenta e clique e arraste sobre uma érea
para aplicar os alfinetes

o A ferramenta Alfinetar (caixa) pode ser aplicada na janela 2D ou 3D

e Um marcador visual da &rea fixada apareceré na janela 3D e 2D em
vermelho

e As dreas fixadas criadas com a caixa de alfinetes sempre funcionarao

COMO um grupo e se moverao juntas

¢ Clique e segure a ferramenta para mudar de selecéo de caixa para

selecdo de laco

e Clique com o botéo direito do mouse no alfinete para remover o
alfinete selecionado ou todos os alfinetes

24



1] COSTURA

Ferramentas de costura conectam as pecas do molde. Vocé
pode costurar tanto na janela 2D quanto na janela 3D. Linhas

pontilhadas e piques indicardo a direcdo da costura.

ﬂ EDITAR COSTURA (B)
Controla todas as linhas de costura e também mostra todas as linhas de
costura em todos os moldes.

e Selecione e edite o comprimento e a posicdo da linha de costura

e Clique com o botdo esquerdo e arraste na extremidade da linha de
costura (ponto azul claro) para ajustar o comprimento ou direcéo

® Para excluir ou reverter linhas de costura clique com o botao direito
do mouse na linha de costura e use a opc¢ao Excluir/Reverter

Q CHECK SEWING LENGTH
ﬂ Verifique facilmente os erros de costura usando esta ferramenta,
destacando as linhas de costura que tém uma diferenca notével nos
comprimentos de costura. Os valores podem ser ajustados conforme
desejado.

"™ COSTURA DE SEGMENTO (N)
" 4 Conecta duas secées de segmento juntas.

® Passe o mouse sobre a linha desejada, uma linha de visualizacdo
aparecerd com um pique para mostrar a direcdo da costura. Clique
com o botdo esquerdo uma vez para travar esta linha no lugar

e Passe 0 mouse sobre o segmento correspondente, a linha de
visualizacdo aparecera. Certifique-se de que os piques estejam
alinhados. D& um clique e a relacdo de costura seré estabelecida

Costura de Segmento: “2 cliques” Costura de Segmento (1:M)
Clique nos segmentos para criar costuras Comece no segmento mais longo, Shift+ clique nos
segmentos mais curtos, solte Shift para finalizar

¥ ¥ ¥ ¥

4 1 1 1
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1] COSTURA

¥} COSTURA LIVRE (M)
7w 4 Crie linhas de costura contornando pontos e estabelecendo o

inicio e o fim livremente.

e Clique no ponto inicial da linha de costura, passe o mouse
sobre a “costura” até o comprimento desejado e clique com
o bot&o esquerdo para finalizar um lado da costura. (Um
pique aparecera durante a costura, para mostrar a direcdo da

linha)

e Clique no inicio da segunda linha de costura correspondente
e siga o mesmo procedimento. Um ponto azul aparecera
no final da segunda linha de costura como guia mostrando
o comprimento de costura anterior. Clique com o botéo
esquerdo neste ponto para terminar a costura

Costura Livre: "4 cliques”
Clique (inicio)+clique (fim do segmento) para o primeiro!
lado e clique+clique para criar a costura (4 cliques total)

\4 \

t t

Costura Livre (1:M):

Clique (inicio)+clique (fim do segmento) para um

segmento inteiro (1). Shift+clique para selecionar

vérios (M), solte para criar a costura.
Qeescsssssssssssssscesnncannsannd

0 + 1 + 1 4
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1] COSTURA

_ﬂ M:N COSTURA LIVRE E DE SEGMENTO
== 4 Costure uma ou varias pegas em uma ou mais pecas. Esta
ﬂ ferramenta é especialmente Util para costurar mangas duas
2, folhas em uma cava inteira ou roupas com varias linhas de
costura.

e Clique e segure a Ferramenta de Costura Segmento
ou Livre, um menu suspenso aparecera e vocé podera
selecionar M:N Costura

e Clique com o botéo esquerdo para comecar a costurar,
siga 0 segmento com o cursor e clique para finalizar a
costura. Repita essas etapas em todos os segmentos que
fardo parte da primeira linha (ou costura M). Pressione
enter para completar o primeiro grupo de costura

® Repita as etapas acima para o segundo grupo (ou costura
N), pressione enter quando toda a costura N estiver
concluida. Isto ird completar a costura

e Use a Ferramenta Editar Costura para desvincular a costura
M:N

Costura de Segmento (M:N):
Clique + clique para selecionar varios, pressione Enter
para concluir

¥ A4 ¥

4 + 0

Free Sewing (M:N):
Clique + clique para selecionar varios, pressione Enter
para concluir

¥ v ¥ v ¥ ¥

t + 1 ) +
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1] COSTURA

COSTURA AUTOMATICA
O CLO leré os moldes e criaré as relagées de costura.

e Organize os moldes nos Pontos de Posicionaemnto,
a Costura Automética é calculada com base no
posicionamento das pecas

e Clique no icone de Costura Automética, escolha o Tipo de
Vestuario e clique em OK

e Se Top for selecionado, escolha o Tipo de frente e a opgédo
de costura da gola que mais se aproxime do estilo

® Se os moldes ndo forem posicionados, apenas pences e
pregas serdo costuradas

® Para excluir moldes da costura automatica, ndo os posicione

28
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de Moldes
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Criando Moldes e Marcacdes Internas
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Modificando Curvas e Segmentos
Conferir Medidas e Margem de
Costura
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2| ANATOMIA DO MOLDE

SIMETRIA

A simetria permite que o usudrio crie uma cépia espelhada da
peca do molde e das edigées do mesmo. Escolha se as relagées
de costura também estdo vinculadas.

CLONAR PECA COM EDICAO VINCULADA
e Selecione a ferramenta Transformar ou Editar Peca

e Selecione uma ou vérias pecas do molde, clique com o botdo
direito do mouse e selecione a opgdo de clonagem desejada
abaixo do cabecalho Clonar Peca com Edicéo Vinculada

APLICAR EDICAO VINCULADA
* Selecione a ferramenta Transformar ou Editar Peca

e Selecione as 2 pecas do molde para vincular e clique com o
botéo direito do mouse sobre uma

e Selecione a opgdo desejada no cabecalho Aplicar Edigdo
Vinculada

® Os moldes s6 podem ser vinculados se forem idénticos e
nao contiverem pontos de segmento assimétricos ou linhas
internas

e Para remover, selecione os moldes desejados e selecione
Remover Edi¢do Vinculada no menu do botdo direito
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2| ANATOMIA DO MOLDE

PECA SIM ETRICA (com costura) - CTRL+D
As pecas sdo copiadas, as edicGes do molde, posicionamento e
edicGes de costura sdo simétricas.

® Moldes terdo um contorno destacado em azul e terdo uma
ligacdo entre as pecas

e Se uma linha de costura for selecionada em um lado da
roupa, o outro lado serd selecionado com um destaque azul

PECA SIMETRICA
As pegas sdo copiadas, as edicbes e o posicionamento dos
moldes s&o simétricos.

! e Moldes terdo um contorno
destacado em azul e terdo
uma ligacéo entre as pecas

e As informacgdes de costura néo
ser&o vinculadas
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2| ANATOMIA DO MOLDE

INSTANCIA DA PECA

As pecas sdo copiadas, apenas as edicées do molde sdo simétricas.

e Moldes terdo um contorno /’ ' \‘\7
destacado em verde e g ‘
terdo uma ligagdo entre as \‘,
pecas || 3

e As informacdes de costura ‘
e posicionamento nao ‘
serdo vinculadas ‘

LINHAS DE SEGMENTO

Linhas de segmento conectam pontos de ancoragem em uma peca.

mmmm= e |inhas pretas finas no contorno da peca
¢ As linhas de segmento s&o criadas quando as ferramentas de
desenho de molde séo usadas
e As linhas do segmento podem ser curvas ou retas
|

¢ As linhas de segmento ficam azuis quando vocé passa o mouse sobre
elas com a ferramenta Transformar ou Editar Peca

¢ As linhas de segmento ficam amarelas quando selecionadas pela
ferramenta Transformar ou Editar Peca

LINHAS INTERNAS

Desenhadas dentro de pecas usando as Ferramentas Internas. Podem
ser cortadas, dobradas ou costuradas nas bordas do molde ou em outras
linhas internas.

mmmmm o Aparecem como linhas vermelhas

As cores dos contornos do molde, linhas internas, linhas de base,
destaque de selecdo e foco podem ser alteradas em Configuracdes >

Configura¢des do usuério > Interface do usuério.
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2| ANATOMIA DO MOLDE

LINHAS DE BASE

Desenhadas dentro dos moldes utilizando as Ferramentas de Base. Usadas
para referéncia. Use a ferramenta Tragar para converter em linha interna.

ee e oo o /presentadas como linhas roxas pontilhadas

PONTOS DE SEGMENTO

Pontos de segmento séo pontos de ancoragem em uma peca.

o e Marcado por um ponto preto em um contorno de molde

¢ Os pontos de segmento sao criados quando as ferramentas de desenho
de molde s&o usadas

e Os pontos do segmento estdo sempre visiveis, podem ter alcas de Bezier
e servem como cantos ou curvas

e Os pontos do segmento podem ser movidos e editados com a
Ferramenta Editar Peca

e Para alterar um ponto de segmento para um ponto de curva, clique com
o bot&o direito do mouse em um ou vérios pontos com a Ferramenta
. Editar Peca e selecione “Converter em ponto de curva” no menu

¢ Os pontos de segmento com um contorno verde fino tém gradagdo
aplicada

PONTOS DE CURVA

@ Ospontos de curva sdo pontos de ancoragem apenas nas curvas da peca.

® Marcado por um ponto vermelho no contorno de uma peca

¢ Os pontos de curva sé podem ser vistos ao usar a ferramenta Editar
Ponto de Curva

e Para alterar um ponto de curva para um ponto de segmento, clique com
o botao direito do mouse em um ou vérios pontos com a ferramenta
Editar Ponto de Curva e selecione “Converter em ponto de segmento”
no menu do botdo direito
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2| CRIANDO MOLDES E MARCACOES INTERNAS

Ferramentas de molde 2D

2D Pattern Window

ILLLLLLLLY

-
=
-

VW

POLIGONO (H)

Desenhe formas de maneira livre.

e Clique na janela 2D para comecar a criar

e Para fechar/terminar a criagdo de uma peca, clique no ponto inicial
e Segure Ctrl e clique para tornar a linha curva ou um ponto de curva
e Para parar de criar pontos de curva simplesmente solte ctrl

e Segure shift enquanto clica para ativar guias inteligentes

® Pressione delete ou backspace para voltar um passo

e Pressione a tecla esc para recomecar

e Clique e arraste para desenhar curvas bézier

- RETANGULO (S)

Crie uma forma de padrdo retangular.

e Cligue na janela 2D para inserir informacgdes especificas de altura e
largura

e Clique e arraste para desenhar um retangulo a méo livre na janela
2D

¢ Segure a tecla Shift enquanto desenha para restringir o retangulo as
propor¢des quadradas
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2| CRIANDO MOLDES E MARCACOES INTERNAS

ELIPSE (E)
Crie uma forma de molde eliptico.

e Clique uma vez na janela 2D para inserir didametro, raio e
circunferéncia

e Clique e arraste para desenhar a mé&o livre uma elipse na janela
2D

e Segure shift enquanto desenha para restringir a elipse a
proporgdes circulares

ESPIRAL

Crie uma forma de padréo espiral..

e Clique para abrir a janela Criar Espiral

e Quando um campo é selecionado, o segmento correspondente
serd destacado

* Direcdo: Escolha no sentido horario ou anti-horério

e Offset: Medicao estatica. Distancia do meio do anel interno ao
meio do segundo anel. Defina Offset em 0 para criar um molde
de saia godé

e Lateral (Interior e Exterior): Medicéo estatica. Comprimento dos
segmentos laterais do interior ou exterior da espiral

e Comprimento (Interno e Externo): A medicao se ajusta em
relacdo a outras medi¢des. Define o comprimento do segmento

interno e externo

e Raio (Interior): Medicao estatica. Distancia do centro da espiral
até o meio do primeiro anel
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2| CRIANDO MOLDES E MARCACOES INTERNAS

FERRAMENTAS DE LINHA INTERNA/FORMA
Linhas e formas dentro de pecas que podem ser usadas como
linhas de costura, copiadas e coladas em outras pegas e usadas
para cortar partes do molde. Todas as ferramentas podem ser
usadas clicando e arrastando ou com um unico clique para inserir
valores especificos.

POLIGONO/LINHA INTERNA (G)
Desenhe linhas simples ou formas poligonais dentro das pecas.

e Clique uma vez para iniciar uma linha, clique duas vezes para
terminar

e Segure Shift para travar o eixo em 90 ou 45 graus
¢ Crie uma forma conectando pontos finais

e Comece a criar uma forma e clique com o botao direito, a
janela Criar poligono Interno apareceré

RETANGULO INTERNO
Crie quadrados e retdngulos. Para manter proporgées
quadradas, segure shift.

ELIPSE INTERNA (R)
Crie elipses dentro de moldes. Para manter as propor¢ées do
circulo, segure shift.

PENCE
e Crie pences rapidamente

e Clique e arraste para criar a forma da pence a méo livre
e Clique uma vez para inserir medidas especificas

e Em seguida, costure usando a Ferramenta de Costura de
Segmento ou Livre
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2| CRIANDO MOLDES E MARCACOES INTERNAS

Ferramentas Modelagem 2D

2D Pattern Window

VW

FERRAMENTAS DE LINHA DE BASE/FORMA
Linhas e formas dentro de pegas que sdo apenas para referéncia.
Pode ser convertido em uma linha ou forma interna usando

a ferramenta Tragar. Todas as ferramentas podem ser usadas
clicando e arrastando ou com um Unico clique para medidas
especificas. (Aparece na janela 2D como linhas pontilhadas
roxas.)

POLIGONO BASE
' Desenhe linhas simples ou formas poligonais dentro dos moldes.

E RETANGULO BASE

Crie quadrados e retdngulos. Para manter proporcées quadradas,
segure shift.

@l ELIPSE BASE
Crie elipses dentro de moldes. Para manter as propor¢ées do

circulo, segure shift.

n PENCE BASE

e Crie forma de pence rapidamente
e Clique e arraste para criar a forma de pence a mao livre

e Clique uma vez para inserir medidas especificas
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2| MARCACOES E ANOTACOES NO MOLDE

¥ TRACAR (I)

Trace linhas de base como linhas internas, crie pecas a partir de
formas internas e crie Pontos de Medida.

e Trace linhas de base em linhas e formas internas selecionando
as linhas e pressionando Enter, ou clique com o botéo direito
do mouse e selecione Tracar como uma Forma Interna

¢ Extraia moldes de linhas internas selecionando uma
forma fechada, clicando com o botao direito do mouse e
selecionando Tracar como uma peca

® Trace do espago negativo também!

EDITAR ANOTACAO
Edite anotacées de texto para pegas.

e Clique e arraste para mover a Anotagao

e Clique com o bot&o direito para excluir

/A ANOTAGCAO DA PECA
Crie anotag¢bes de texto para padrdes.

e Clique dentro da peca e digite

@ siMBOLO MOLDE
h Crie marcagbes de centro frente e franzidos.

e Selecione a ferramenta Simbolo Molde e clique no segmento
e Controle o simbolo no Editor de propriedades

e Clique com o botao direito do mouse no segmento para
excluir o simbolo
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2| TRANSFORMANDO MOLDES

4 TRANSFORMAR PECA (A)
Selecione, transforme, gire e mova pecas na janela 2D.

FUNCOES ESSENCIAIS - TRANSFORMAR PECA

CLONE COMO PECA
Qrie uma copia de uma forma interna como uma pega.
Util para a criacdo de patches e bolsos.

CLONAR COMO FORMA INTERNA
Crie uma cépia de uma peca como uma forma interna em outra

peca.

CLONAR COMO LINHA DE REFERENCIA
Crie um contorno de uma peca como uma linha de base. Util para
criar uma referéncia ao fazer edicées no molde.

. SELECIONAR / MOVER (Q)
Selecione, transforme, gire e mova pegas na janela 3D.

SUPERIMPOSE (Acima, Abaixo, Ao Lado)
Use Superimpose para posicionar o molde diretamente Acima,
Abaixo ou Ao lado de outro molde.

e Conclua a costura primeiro, as linhas de costura determinam
onde a peca ¢ colocada

* Vrias pecas podem ser sobrepostas de uma vez

e Atalhos: Acima (Ctrl+[ ), Acima (Ctrl+])

CLONE DE CAMADA (Acima e Abaixo)
Duplique pecas ou formas internas com costura anexada - 6timo
para criar um forro ou adicionar matelassé!

e O capitulo 3 Detalhes de Vestuario aborda como criar pegas com
enchimento.
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2| EDICAO DE MOLDES

EDITAR PECA (2)
“— 4 Edite pontos/éncoras e linhas/segmentos.

e Os elementos da pega ficardo azuis quando o cursor passar
por cima. Uma vez selecionados, eles serdo destacados em
amarelo

e Segure a tecla shift para selecionar/desmarcar véarios pontos e
segmentos da mesma peca ou de pecas diferentes

e Selecionar tudo: Ctrl+A ou marque (clique e arraste) sobre
todos os padrdes na janela 2D

¢ Desmarque tudo: clique no fundo da janela 2D
e Ctrl+Z para trazer de volta a selegdo anterior
e Verifique a proxima pagina para fungdes essenciais

TRANSFORMAR PONTO/SEGMENTO
Mova, gire e dimensione pontos e segmentos.

e Selecione a Ferramenta Transformar Ponto/Segmento na
barra de ferramentas 2D

e Clique no segmento a ser rotacionado

e O segmento selecionado seréd destacado em amarelo e uma
caixa de selecdo vai aparecer

® Passe o mouse sobre o ponto de escala na parte superior da
caixa de selecdo. O cursor do mouse aparecerd como um
icone de roda

e Clique e arraste o ponto de escala para a direcdo desejada

e O segmento ird girar em torno de seu centro

Clique com o bot&o direito do mouse enquanto move um ponto ou
g linha para obter uma caixa de didlogo de preciséo. Isso se aplica a

maioria das funcdes de edicdo.
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2| EDICAO DE MOLDES

FUNCOES ESSENCIAIS - EDITAR PECA

DESDOBRAR PECAS
Desenhe e desdobre um molde na metade para converté-lo e usa-lo
como um molde completo sem linha central ou costura.

e Com a ferramenta Editar Peca, clique com o bot&o direito do
mouse em uma linha do molde e clique em desdobrar

® Se os contornos da pega se sobrepuserem ou se cruzarem
quando desdobrados, uma mensagem de erro aparecerd

® Formas internas também podem ser desdobradas

UNIR
Combine duas pecas do molde para se tornar uma.

e Com a Ferramenta Editar Peca: selecione dois segmentos —>
clique com o bot&o direito em um deles —> Unir

CONVERTER PARA CURVA/PONTO DE
SEGMENTO
Mude o ponto de segmento para curva ou curva para segmento.

CONVERTER PARA FURO
e Com a ferramenta Editar Peca, clique com o botdo direito do
mouse em uma forma interna fechada e selecione Converter
para furo

e Exclua ou edite o furo usando a ferramenta Editar Peca

42



2| EDICAO DE MOLDES

CORTAR

Usando uma linha interna que cruza pelo menos uma linha
externa, vocé pode adicionar uma costura ou dividir uma peca em
duas.

CORTAR & COSTURAR
Mesma opcao de Cortar, mas adicionando costura imediatamente

SIMETRIA
Para obter informagées sobre como criar pecas com simetria ou
aplicar edigcao vinculada, consulte o inicio deste capitulo.

EDITAR CURVATURA (Q)
Crie curvas selecionando uma linha e arrastando para a forma
desejada.

e Ajuste segmentos sem pontos de curva usando as algas
Bézier, basta clicar e arrastar com a ferramenta Editar Peca

e A selecdo sé é possivel em um segmento de cada vez

EDITAR PONTO DE CURVA (V)
Edite pontos de curva existentes ou adicione, clicando no ponto

ou selecionando um local na linha.

e Segure shift para acessar as guias inteligentes enquanto
move os pontos

e Exclua pontos de curva selecionando com a ferramenta Editar
Peca ou Editar Ponto de Curva, clique com o botéo direito do
mouse, Excluir

e Clique com o bot&o direito do mouse em um ponto de
segmento para converté-lo em um ponto de curva com esta
ferramenta e vice-versa
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2| MODIFICANDO CURVAS E SEGMENTOS

~ ADICIONAR PONTO / DIVIDIR LINHA (X)
‘ Adiciona pontos unicos e divide uma linha em vérios segmentos.

e Clique em um segmento para adicionar livremente pontos e
dividir linhas

e Clique com o botao direito em um segmento para adicionar
pontos usando distancias e quantidades especificas

X PIQUE
Crie Piques no contorno do molde.

e Crie Piques passando o mouse sobre o local desejado ao
longo do contorno do molde, um ponto vermelho marcara o
posicionamento do pique

e Clique na marca e um pique amarelo aparecera
® Selecione e altere a forma do pique no Editor de propriedades
Criar com valores especificos:

e Clique com o bot&o direito do mouse no contorno do molde
na area onde o pique sera adicionado. A Caixa de Didlogo de
Preciséo seré aberta.

/| curva suave
Crie cantos curvos em pegas ou formas internas.

e Clique e arraste o ponto de canto para criar um ponto de curva

e Clique com o bot&o direito para inserir a porcentagem de
curvatura especifica e o comprimento da linha da curva

Outra maneira de adicionar um pique é clicando com o botéo
direito do mouse em um ponto de segmento > Adicionar Pique.
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2| MODIFICANDO CURVAS E SEGMENTOS

CORTAR & ESTENDER

GODE PONTO
Adicione volume a um lado da peca.

e Para iniciar, clique em um segmento da peca e depois no
segmento oposto

e Clique em um dos lados e mova o cursor para comegar a
estender. Uma visualizagcdo aparecerd, clique para colocar o
molde na posicdo

e Clique com o botéo direito do mouse enquanto estende o
molde para inserir uma disténcia ou dngulo preciso

® Para estender em ambos os lados, clique no segmento da
peca e, em seguida, clique duas vezes no segmento oposto

g GODE LINHA
. Adicione plenitude ao longo de

um segmento escolhendo as
linhas de godé e corte.

Peca Original
¢ No segmento onde
o volume esta sendo h
adicionado, selecione a
linha da mesma forma que a
Godé Pento

ferramenta Costura Livre

¢ Faca o mesmo no segmento
oposto (linha de barra) /\\ 7

(,/
J
Godé Mha

® A caixa de opcéo seré (
aberta para alterar o \
comprimento da linha \\ >
e onde o volume é
adicionado

-

*\eja as alteracdes feitas
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2| CONFERIR MEDIDAS E MARGEM DE COSTURA

.. ANDAR A PECA
Compare o comprimento de dois segmentos de pecas diferentes em
tempo real, alinhando-os temporariamente.

e Clique em um ponto de segmento de um contorno do molde.
O ponto é selecionado e uma seta aparece entre o ponto
selecionado e o cursor do mouse

e Cliqgue em um ponto de segmento de um contorno do molde a
ser comparado. A visualizacdo do primeiro molde se move ao
lado da posicdo clicada

® Mova o cursor do mouse ao longo do contorno do segundo
molde

e A visualizagdo se move ao longo do contorno da peca

® O comprimento do segmento aparece no centro da linha-guia
amarela

® Pressione a tecla Enter para concluir

e Clique com o
botao direito do
mouse enquanto
caminha nos moldes
para adicionar um
pique a um ou ambos
os moldes ou
posicione-o na
intersecao
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2| CONFERIR MEDIDAS E MARGEM DE COSTURA

MARGEM DE COSTURA
Adicione a margem de costura aos moldes. Isso ndo afetard a costura

e afetard o posicionamento das pegas no modo Print Layout.

® Para adicionar margem de costura a uma peca ou grupos de
segmentos, marque toda a area

e Selecione segmentos individuais para adicionar margem de
costura a um segmento de cada vez

® Para ajustar a largura da marge, clique no segmento com a
ferramenta Margem de Costura e altere a largura no Editor de
Propriedades

® Personalize como o canto com margem de costura sera finalizado
Ex: Canto inclinado, canto mitrado, canto espelhado, etc.

® Para alterar a intersecdo do canto, selecione o ponto ou
segmento com a ferramenta Margem de Costura e altere o Tipo
de Costura no Editor de Propriedades

\‘. - Property Editor
\ )
1

|
T' v Seam Type

Start

| Intersection

47 Copyright 2022 ©CLO Virtual Fashion Inc. Todos os Direitos Reservados



2| EDICAO 3D

EDITAR CANETA 3D (VESTIMENTA)
Edite as linhas da peca de vestuario na janela 3D.

e Clique e arraste o ponto para
mover o ponto na roupa

e Clique com o botao direito do
mouse para op¢des de edicdo

e \/eja a mudancga no molde na
janela 2D

#CANETA 3D (VESTIMENTA)
Desenhe linhas na roupa 3D.

e Clique para iniciar a linha e
clique duas vezes para terminar
e Clique para adicionar pontos ou

segure ctrl para criar pontos de
curva

® Segure shift para criar uma linha
reta

® Uma guia da linha aparecera
no molde 2D, use a ferramenta
Editar caneta 3D (vestuario) para ativar as linhas no
molde

Use a Ferramenta Caneta 3D (Vestimenta) para deslocar rapidamente uma costura
lateral ou um ombro. Trace a nova costura diretamente na roupa e, em seguida,

corte e costure a linha. Mescle a borda cortada de volta com o outro lado.
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2| EDICAO 3D

t EDITAR CANETA 3D (AVATAR)
Edite linhas 3D no avatar na janela 3D.

* Clique e arraste pontos para mover pontos no avatar
e Clique com o botéo direito para excluir

e Clique com o botéo direito do mouse para atribuir
"Achatamento como linha reta”

t CANETA 3D (AVATAR)
Desenhe linhas no avatar na janela 3D.

e Clique para adicionar pontos ou segure ctrl para criar pontos
de curva

e Segure shift para criar uma linha reta

e Clique no primeiro ponto para fechar a forma

J¥¢ PLANIFICAR
Crie pecas de formas fechadas desenhadas no avatar com a
Caneta 3D (Avatar).

e Clique em uma(s) forma(s) fechada(s) para selecionar,
pressione enter para extrair uma ou mais pecas do avatar
para a janela 2D
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2| EDICAO 3D

CANETA BASE 3D
Rascunhe linhas de base na janela 3D.

e Clique e segure o botdo do mouse para desenhar livremente
na roupa 3D

e Quando o botdo do mouse é liberado, uma linha de base serd
gerada

¢ Use a Ferramenta Tragar (l) para converter linhas de base em
linhas internas

e Nota: Os pontos de curva da linha de base nao séao
otimizados. Clique com o botéo direito do mouse no plano
de fundo da janela 2D e selecione Otimizar todos os pontos
de curva para descartar pontos de curva extras

FERRAMENTAS DE LINHA DE ESTILO
Edite moldes diretamente na janela 3D.

e Clique na peca de roupa para isolé-la e edita-la
e Cliqgue em uma peca do molde para destacar os contornos

e Simule apds cada ajuste para ver os resultados

EDITAR LINHA DE ESTILO
Edite a curvatura dos contornos do molde em 3D.

e Clique e arraste em uma linha para editar a curva, isso ajustara
os moldes em 2D e 3D

e Clique e arraste em um ponto de segmento para ajustar o
posicionamento
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2| EDICAO 3D

ESCALAR LINHA DE ESTILO
Edite o volume das linhas de costura ou bordas do molde em 3D.

e Clique e arraste uma linha e mova ao longo do eixo para
ajustar o volume

® Passe o mouse perto de uma extremidade da linha de
costura, aparecerd uma seta que ajustara o volume em uma
borda especifica

3.
3 MOVER LINHA DE ESTILO
Edite o posicionamento/comprimento da linha de costura em 3D.

e Clique e arraste em uma linha para mover ao longo do eixo e
ajustar o posicionamento (costura interna) ou comprimento

(borda do molde)

® Passe o mouse perto de uma extremidade da linha de
costura, aparecerd uma seta que moverd o padrédo em uma

. borda especifica
% e Clique em uma costura interna para ajustar um lado

DESENHAR LINHA DE ESTILO
Corte e costure novas linhas de costura em moldes.

e Clique para iniciar uma linha no molde

¢ Clique uma vez no meio dos moldes para criar pontos de
ancoragem

¢ Clique duas vezes no meio do molde para cortar uma fenda

¢ Clique uma vez nas bordas da peca para cortar uma nova
linha de costura

e As costuras sdo cortadas simetricamente

e As linhas ndo podem cruzar os contornos do molde
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3 | Detalhes de Vestuario

Configuragdes Temporarias de Molde
Pregas e Dobras

Pressao

Clone de Camadas

Ferramentas de transformacdo 3D

Aviamentos e Acabamentos



3] CONFIGURACOES TEMPORARIAS DE MOLDE

FORTALECER (CTRL + H)
Aplique um efeito de engomagem/endurecimento a uma peca.

e Temporariamente torna a pega mais rigida e inflexivel

e Esta ferramenta é especialmente Util para dobrar ou plissar
pecas de padrédo

¢ Clique com o botéo direito na(s) peca(s) em qualquer janela e
selecione Fortalecer (Enfraquecer para remover)

e A pecas ficardo com uma cor laranja brilhante na janela 3D

CONGELAR (CTRL + K)
Congele uma peca no espaco.

e Clique com o bot&o direito na(s) peca(s) em qualquer janela e
selecione Congelar (Descongelar para remover)

e A(s) pecals) ficara(ado) azul (gelo) na janela 3D

ESTABILIZAR
Evite que as pegas do padrdo sejam redrapeadas com a
Simulacdo ativada.

e Adiciona rigidez a pega, o formato ndo muda na simulacéo
¢ Esta ferramenta é especialmente (til para bolsas

e Clique com o bot&o direito na(s) peca(s) em qualquer janela e
selecione Estabilizar (Desestabilizar para remover)

® A(s) peca(s) do molde n&o terd nenhum indicador de cor
quando esta configuracéo for aplicada

Para manter os efeitos de Fortalecer e Congelar, mas ocultar os
indicadores de cor: clique com o botéo direito do mouse no fundo da g

janela 3D —> Mostrar/Ocultar cor. Escolha todas ou cores especificas.
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3] CONFIGURACOES TEMPORARIAS DE MOLDE

DESATIVAR

A(s) peca(s) ndo seré(do) reconhecida(s) com a Simulagdo ativada.

e Clique com o botéo direito do mouse na(s) peca(s) em qualquer janela
e selecione Desativar (apenas peca) ou Desativar (Peca & Costura)

e Desativar (apenas peca) (Ctrl + J): Durante a Simulagdo as pecas
reagem como se ndo estivessem |4, mas as relagdes de costura
permanecem ativas

e Desativar (Peca & Costura): Durante a Simulacdo as pecas e a costura
irdo reagir como se nao estivessem |4

® As pecas aparecerdo em roxo transparente na janela 3D

[ e Para ativar, clique com o botdo direito do mouse na pega novamente
e selecione Ativar (Ctrl + J)

OCULTAR PECA 3D (SHIFT + Q)
Oculte as pegas do molde na janela 3D.

e Clique com o bot&o direito do mouse na(s) peca(s) em qualquer janela
e selecione Ocultar Peca 3D

* As pecas desaparecerdo, mas ainda serdo drapeadas quando a
Simulacao estiver ativada

® Para Mostrar Peca 3D, clique com o bot&o direito do mouse na peca
na Janela 2D e selecione Mostrar Peca 3D

9or ® Para mostrar todas as pecas ocultas de uma sé vez, clique no icone

Mostrar Vestimenta no menu de vertical da janela 3D, atalho Shift +
W

Para corrigir o posicionamento da peca sem excluir a costura, a costura também pode
ser desativada! Clique com o bot&o direito nas relacdes de costura com a ferramenta
Editar Costura em qualquer janela e selecione Desativar Costura (selecionado). Para

ativar, clique com o botao direito e selecione Ativar Costura (selecionado).
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3] PREGAS E DOBRAS

ANGULOS DE DOBRA
Aplique um valor de dngulo a uma linha interna ou costura para dobrar.
A direcdo depende da face do tecido

e Clique em qualquer linha interna ou linha de costura com a
Ferramenta Editar Peca e ajuste o Angulo de Dobra no Editor de
Propriedades

e Angulos de dobra fardo com que a peca dobre ao longo da linha
escolhida

e Angulo de dobra 0°: a peca sera dobrada para frente, para longe do
visualizador

e Angulo de dobra 360°: a peca dobrara para tras, em direcdo ao
visualizador

e Digite um grau especifico ou use o controle deslizante
® Forca da dobra refere-se a qudo dramética ¢ a dobra

e Ative a Renderizacdo de dobras para permitir que uma linha de dobra
pareca mais nitida na janela 3D

AJUSTE DE DOBRA
O Ajuste de dobra permite que as roupas sejam facilmente manipuladas
na janela 3D. Esta ferramenta é (til para colarinhos e punhos dobréveis.

e Use em linhas internas e linhas de costura, a linha selecionada
funcionarad como eixo de dobra

¢ A simulacdo deve estar desativada ao usar esta ferramenta

e Cligue em uma linha, o Gizmo do Ajuste de Dobra apareceré

® Dobre a(s) peca(s) do padréo ao longo da linha ajustando a
visualizagdo e girando com a seta verde ou vermelha

As vezes, ao dobrar para cima, pode ser dificil neutralizar a gravidade!
Tente fortalecer a peca do molde antes de simular.
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3| PREGAS E DOBRAS

Ferramentas de plissagem

YV vvn

I:[] PREGAS
Crie e adicione pregas a moldes com dngulos de dobra e
costura aplicados.

® Cologue uma linha desenhando manualmente ou selecione
uma linha interna

e Selecione qual lado do molde tera pregas adicionadas
* Na janela Pregas, edite as configuracdes e clique em OK

e O molde seré ajustado. Simule para visualizar o caimento

— Escolha entre pregas de faca, macho ou

e acordedo.

“‘ - "I"I Nimero de pregas a adicionar. Se o

® Knife Pleats Box Pleats Accordion Pleats contorno da peca ficar vermelho e retornar
a sua forma original, ndo hé espaco
suficiente para adicionar mais pregas.

I Specification

Profundidade da prega no inicio e no
final da linha. Essas medidas podem ser
desvinculadas e ajustadas separadamente.

Number of Pleats
Depth
End 0.394
reenel o Espacamento no inicio e no final da prega.
ig[e 0
Create Notch Both

Reverse Direction

Coloque pique de costura nos padrdes no
inicio, no fim ou em ambas as extremidades
o das pregas.

Fold Angle 0-360 Defina os &ngulos de dobra usando as
predefinicdes ou manualmente. Inverta
o posicionamento do &ngulo de dobra
marcando a caixa Direcdo Oposta.

verse Direction

v oK X cancel
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3| PREGAS E DOBRAS

k“ DOBRAS DAS PREGAS
Crie e atribua &ngulos de dobra as linhas internas

automaticamente.

e Comece estabelecendo o nimero de pregas, sua
profundidade e a dire¢do da dobra:

e Etapa 1: adicione pontos de segmento a segmentos opostos

e Etapa 2: Coloque linhas internas conectando pontos de
segmento adicionados na Etapa 1. Isso pode ser feito usando
a ferramenta Poligono/Linha Interna para desenhar linhas
internas ou a ferramenta Editar Peca para Deslocar a linha
interna ou Distribuir a linha interna entre dois segmentos

® Passo 3: Com a Ferramenta de Dobras de Pregas, clique nas
linhas internas (vermelhas), terminando com um clique duplo

e Etapa 4: A janela Dobra de Pregas é exibida. Escolha as
configuracdes e clique em OK quando concluir. As linhas
internas mudaréo de cor de acordo com o valor do angulo

* Visualize o dngulo de cada linha no Editor de Propriedades

Pleats Fold

® Knife Pleats Box Pleats Accordion Pleats

Escolha entre pregas faca,
macho ou acordeao

Defina o nimero de
— linhas internas que
Reverse Direction compéem cada dobra

Number of Internal Lines per Pleat

Fold Angle 0 - 360 Defina os angulos

de dobra usando

as predefini¢cdes ou
manualmente. Inverta
o posicionamento

do angulo de dobra
marcando a caixa

X Cancel Direcao Oposta
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3| PREGAS E DOBRAS

ﬂ COSTURA DAS PREGAS
s Costure uma prega, ou pregas continuas automaticamente.

e Quaisquer se¢des anexadas devem ser costuradas com costura
de segmento ou costura livre

e Se estiver anexando um padrao néo plissado (1) ao padrao
plissado (2): Com a ferramenta Costura de pregas selecionada,
comece costurando o molde nao plissado (ou seja, o cés ou a
parte superior que seré anexada a saia plissada inferior) . Em
seguida, costure o molde com as pregas. Depois de costurar a
peca plissada, veja a costura distribuida automaticamente.

e Se costurar um padréo plissado (2) individualmente: Com a
ferramenta Costura de pregas selecionada, pressione Enter e
cliqgue em um lado da borda do molde. Passe o mouse ao longo
da borda plissada e clique para finalizar. A borda do molde
plissado é costurada automaticamente.
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3] CLONE DE CAMADAS

CLONE DE CAMADA (Acima e Abaixo)
Pecas duplicadas com costura anexada - étimo para criar um
forro ou adicionar enchimento.

® As camadas serdo automaticamente sobrepostas acima ou
abaixo da peca principal

® Quaisquer formas ou linhas internas existentes seréo
copiadas e costuradas automaticamente quando a camada
for clonada

® Siga esses passos:

e Etapa 1: Com a Ferramenta Transformar Peca selecionada,
clique com o botéo direito do mouse na(s) pecal(s) e
selecione Clone de Camada (Acima) ou Clone de Camada
(Abaixo)

e Etapa 2: clique na janela 2D para colar
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3] PRESSAO

PRESSAO
Use a pressédo para inflar as pecas do molde para criar efeitos

acolchoados.
e Selecione as pecgas com a ferramenta Transformar Peca e ajuste o
valor da pressao no Editor de propriedades em Propriedades de

simulacdo
e Positivo: A pressao é aplicada na face posterior do tecido

e Negativo: A pressdo ¢ aplicada na face frontal do tecido

¢ Para obter um efeito de enchimento, aplique valores de Presséo
iguais e opostos as pegas externa e interna. Se os valores ndo
forem iguais, os moldes voardo quando a simulag3o for ativada

PRESSAO POSITIVA
Direito do Tecido

Il
)

i

l

Avesso do Tecido
PRESSAO NEGATIVA

Certifique-se de que a pega esta costurada e construida antes de

g aplicar Pressao, ou as pecgas do molde irdo flutuar. A pressdo sé deve
ser aplicada a pecas que tenham um clone de camada.
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3] FERRAMENTAS DE TRANSFORMACAO 3D

SELECIONAR MALHA (CAIXA/LACO)
Seleciona e mova uma parte seletiva da malha.

® Pode ser usado com simulacdo ligada ou desligada na janela
2De3D

¢ A parte selecionada é realcada em verde
® Para desmarcar, clique em qualquer lugar no fundo da janela

e Clique e segure o icone na barra de ferramentas 3D para
mudar de selecdo de caixa para selecdo de lago

e Caixa: Selecione um quadrado/retdngulo de malha

e | aco: Selecione um circulo/oval de malha

SELECIONAR MALHA (PINCEL)
Selecione partes da grade de malha para alterar seletivamente
as propriedades.

e Altere o tamanho e a forca na janela Pincel

e Clique com o botéo direito do mouse na éarea selecionada
para aplicar configuragdes de molde temporarias

PIN (CAIXA/LACO)
Fixe grandes éreas e crie areas retangulares preenchidas com pins

e Clique e arraste sobre uma érea para aplicar pins
¢ Os Pins podem ser aplicados nas janelas 2D ou 3D
® Os Pins sdo vermelhos e aparecerdo nas janelas 3D e 2D

e As areas fixadas criadas com Pin (Caixa) funcionardo como um
grupo e se moverao juntas durante a simulacdo

e Clique e segure o icone na barra de ferramentas 3D para
mudar de selecdo de caixa para selecdo de lago

e Shift + selecione areas adicionais para expandir a selecdo

e CTRL + selecione areas para remover os pins da selecéo
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3] FERRAMENTAS DE TRANSFORMACAO 3D

PIN INDIVIDUAL (W + Clique)
Esta funcéo iréd fixar moldes na janela 3D.

® Quando a simulagdo estéa ativada, esta &rea n&o sera puxada para
baixo pela gravidade

e Use a Ferramenta Selecionar/Mover, segure W e clique em uma
parte da roupa na Janela 3D, a area fixada ficara vermelha

e Um marcador visual do Pin aparecera nas janelas 3D e 2D

e Os pinos podem ser movidos usando a ferramenta Selecionar/
Mover

e A fixacdo pode ser aplicada com simulacéo ligada ou desligada
® O Pin Individual sé pode ser aplicado na janela 3D

® Ao usar a ferramenta Selecionar/Mover, clique com o botdo
direito do mouse em um Pin para excluir um ou vérios pinos

® Mova apenas areas com pinos enquanto a Simulacdo estiver
ativada

Para adicionar pinos ao longo do segmento de uma peca padrao, use
uma ferramenta Pin na janela 2D. Passe o mouse sobre o segmento a ser
fixado; quando vir o ponto de selecdo azul, clique duas vezes; apenas

esse segmento sera fixado.
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3] FERRAMENTAS DE TRANSFORMACAO 3D

'o

E

ALFINETES
Prenda as pecas do molde a outras pecas do molde ou ao
avatar. Pode ser usado na janela 2D ou 3D.

EDITAR ALFINETES
Edite, mova e exclua alfinetes.

ALFINETE
Prenda dois pontos de um molde ou dois moldes juntos.

ALFINETE NO AVATAR
Anexe uma peca do molde a um avatar.

DEFINIR SUBCAMADA

Defina as relacées de camadas entre duas pecas sobrepostas
no 2D para obter uma simulagdo mais estavel no 3D. Casacos
de vérias camadas e pecgas de vestuario com forro sdo bons
exemplos de quando esta ferramenta pode ser (til.

e Quando a Ferramenta Definir Subcamada é selecionada,
apenas os contornos do molde serdo visiveis

e Clique na camada superior primeiro e selecione a camada
inferior para definir o relacionamento

® Um sinal de mais aparece no centro da seta para indicar a
ordem dos moldes

e Clique no sinal de mais para alterar a ordem dos moldes
* Simule apds a aplicacéo

® Para excluir o relacionamento, clique na seta, que seré
destacada em amarelo, e pressione Backspace

® As pecas podem ter vérios relacionamentos de subcamada
aplicados
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3] FERRAMENTAS DE TRANSFORMACAO 3D

FERRAMENTA VAPOR
Encolha ou estique areas da roupa 3D.

® Pode ser usado com simulacdo ligada ou desligada.
® Encolhimento: nivel de encolhimento expresso em %
® Tamanho: tamanho do pincel em milimetros

® Dureza: Define a concentragcdo de vapor. Um valor de dureza
menor diminuird o tamanho do circulo interno do pincel.

* Quando a quantidade for positiva, o pincel apareceré na
cor laranja que estica o tecido. Quando a quantidade for
negativa, o pincel aparecera na cor azul que encolhe o tecido

® Para excluir > clique com o bot3o direito do mouse no vapor
no molde > Remover Vapor da peca selecionada ou Remover
todo o Vapor

e O Vapor também pode ser excluido com Editar Peca clicando
em qualquer lugar e selecionando Remover todo o Vapor

Use a Ferramenta Vapor quando tiver adicionado Pences a sua roupa.
Isso ajudaré a suavizar a parte superior e inferior da pence.
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3] AVIAMENTOS E ACABAMENTOS

FERRAMENTA ZIPPER
Aplique um ziper funcional em 2D ou 3D

e Cligue para iniciar, passe o0 mouse ao longo da costura
desejada em qualquer janela e clique duas vezes para
terminar - A dire¢cdo em que a Ferramenta Zipper é aplicada
¢ a direcdo em que o ziper seré fechado.

e Clicar uma vez ao passar o mouse soltard pontos de
ancoragem, se necessario.

e Use a Ferramenta Selecionar/Mover para abrir (A simulacao
deve estar desativada para mover o Cursor do Ziper)

e Edite as propriedades da Fita do Ziper, Dentes, Cursor,
Puxador e Terminal no Editor de Propriedades

e Qutras fitas de ziper, cursores, puxadores e terminais estdo
disponiveis na Biblioteca —> Hardware and Trims —> Zippers

AVIAMENTOS (.TRM)

Aviamentos Colantes podem ser encontrados na pasta Hardware
and Trims na biblioteca CLO.

e A. Alterna o Gizmo para a
Ferramenta de Escala

¢ B. Cola; clique para anexar
a peca do molde

Laco Adicionado da Biblioteca CLO
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3| AVIAMENTOS E ACABAMENTOS

IMPORTANDO OBJETOS COMO AVIAMENTO

e Os tipos de arquivo incluem: ZIP, .OBJ

e Para adicionar o aviamento, clique com o botao direito do mouse
no icone do arquivo e selecione Adicionar ao espaco de trabalho

¢ Se o0 aviamento for da biblioteca CLO, adicione o aviamento
localizado na pasta OBJ

* Tipo de objeto: Adicionar como aviamento

e Escala: Selecione a unidade em que o aviamento foi criado.
A selecdo da unidade errada faréd com que o objeto fique no
tamanho errado.

* Tradugdo: especifique onde o aviamento é carregado no espago
3D

e Clique em OK para carregar o aviamento, ele aparecera no chao
do espaco 3D

e Clique no icone do frasco de cola no Gizmo, passe o mouse
sobre o local desejado e clique para colocar

® Use o Gizmo para mover ou clique no frasco de cola novamente
para recolocar o aviamento em outro local

e Edite as propriedades do aviamento colado no Editor de
propriedades

e Edite o tamanho do aviamento no Editor de propriedades ou
clicando no icone Gizmo. Ajuste ao longo dos eixos ou clique
e arraste do cubo central cinza para dimensionar todas as
proporgoes

67 Copyright 2022 ©CLO Virtual Fashion Inc. Todos os direitos Reserv

ados



3] AVIAMENTOS E ACABAMENTOS

é

FERRAMENTAS DE BOTAO

SELECIONAR/MOVER BOTAO
Selecione, mova e edite botdes nas janelas 2D ou 3D.

BOTAO
¢ Adicione botdes nas janelas 2D ou 3D

e Um ponto vermelho (3D) ou uma cruz azul (2D) apareceré para
mostrar o posicionamento, clique para colocar

CASA DE BOTAO
* Adicione casas de botao nas janelas 2D ou 3D

® Um ponto vermelho (3D) ou uma cruz azul (2D) apareceré para
mostrar o posicionamento, clique para colocar

ABOTOAR
e Clique no botao e na casa de botdo correspondente, eles
serdo destacados em amarelo quando selecionados

® Uma vez abotoado, uma linha pontilhada roxa marcara seu
relacionamento e um cadeado aparecera no canto superior
direito do botao, entdo simule

Costure as roupas fechadas antes de adicionar/abotoar os
botdes para uma simulacdo mais facil e estavel. Remova a

costura quando os botdes estiverem no lugar e abotoados.
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3| AVIAMENTOS E ACABAMENTOS

69

FIVELAS E ARGOLAS
Fivelas podem ser encontradas na pasta Hardware and Trims na

biblioteca CLO.

e Os tipos de arquivo incluem: .zip, obj

® Para adicionar uma fivela, clique com o botéo direito do
mouse no icone do arquivo e selecione Add to Workspace

® Tipo de Objeto: Adicionar como Avatar

e Escala: Selecione a unidade na qual a fivela foi criada. A
selecdo da unidade errada fard com que ela apareca no
tamanho errado.

* Tradugdo: especifique onde a fivela é carregada no espaco 3D

e Clique em OK para carregar

AFIVELAR

*Nota: Qualquer aviamento carregado como um Avatar néo se
moverd se a pose do Avatar humano for alterada. Certifique-se
de que o avatar humano esteja na pose final antes de fazer a
passagem.

® Use o Gizmo para mover a fivela para perto da roupa onde
ela esta sendo passada

* Use a ferramenta Selecionar Malha para passar o tecido pela
fivela, certificando-se de que o tecido n&o esté tocando a
fivela

e Ajuste o Offset da pele da fivela para 0,5- 1 mm
e Ajuste a espessura de colisdo do tecido para 0,5- 1 mm
* Simule para permitir que o tecido se ajuste fivela

* Nota: Isso pode exigir testes, dependendo da malha e da
forma do aviamento para obter uma simulacéo estavel
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3| AVIAMENTOS E ACABAMENTOS

ELASTICO
e Use a ferramenta Editar Peca: clique nos segmentos para aplicar
Elastico

¢ No Editor de propriedades, marque a caixa ao lado da op¢éo
Elastico

* Os segmentos da peca com elastico aplicado seréo realcados
em verde na janela 2D

CONFIGURACOES
e Forca: aumentar/diminuir a intensidade elastica. Mesmo que
o elastico tenha a mesma proporcao, ele pode ser afetado de
forma diferente dependendo de sua intensidade

® Proporgdo: mostra a porcentagem que um segmento esté sendo
reduzido ou aumentado

e O padrédo é 80% (reducgdo de 20%), uma proporcao de 1: 0,8

VIVOS
Adicione vivos ao contorno do molde e linhas de costura.

¢ Pode ser usado na janela 2D e 3D
* Funciona da mesma forma que a Ferramenta Zipper

e Clique para iniciar, passe o mouse ao longo da costura desejada
em qualquer janela e clique duas vezes para terminar

e Clique uma vez ao passar o0 mouse soltard pontos de ancoragem

¢ Exclua e edite propriedades selecionando o vivo com a
ferramenta Editar Vivos e ajustando no Editor de propriedades

Ao usar elastico em um segmento, se vocé usar a Relacado de 100% a
linha funcionara como fita mobilon. N&o vai esticar nem contrair.
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3| AVIAMENTOS E ACABAMENTOS

b ~ EDITAR VIVOS
B, FEditar e excluir linhas de vivo

* Selecione o vivo na janela 3D e ajuste as configuracdes no
Editor de propriedades

e Configuracdes adicionais estao disponiveis clicando com o
botdo direito do mouse sobre o vivo na janela 3D

DEBRUM
Adicione debrum ao contorno do molde e linhas de costura.

® Pode ser usado na janela 2D e 3D
* Funciona da mesma forma que a Ferramenta Zipper

e Clique para iniciar, passe o mouse ao longo da costura
desejada em qualquer janela e clique duas vezes para terminar

e Clicar uma vez ao passar o mouse soltard pontos de
ancoragem, se necesséario

e Exclua e edite propriedades selecionando o debrum com
a ferramenta Editar Debrum e ajustando no Editor de
propriedades

- EDITAR DEBRUM
Editar e excluir linhas de debrum

e Selecione o debrum na janela 3D e ajuste as configuracdes no
Editor de propriedades

» Configuragdes adicionais estao disponiveis clicando com o
botédo direito do mouse sobre o debrum na janela 3D
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LU~ PRENSAR
Use esta funcgdo para criar um efeito de pressdo especialmente
para as bordas de duas camadas costuradas..

e Selecione a ferramenta de prensar nas ferramentas 3D

e Clique em uma das camadas de molde para pressionar. O
molde selecionado ficaré transparente

¢ Clique na outra camada. Todas as linhas de costura no molde
selecionado mudam para o tipo de linha de costura turned, o
molde selecionado primeiro aparece novamente

e Ative a Simulacdo, as bordas salientes serdo achatadas

FITA DE REFORCO
Reforce as bordas do molde para resistir & gravidade e reter sua

forma na Simulagéo.

e Selecione a ferramenta de Fita do Reforco e clique na costura
para aplicar o Reforco ou faca uma selecéo para aplicar a fita
em varios segmentos

¢ Use as Predefinicdes para controlar o tipo de Entretela usada
para o reforco

e As costuras com fita de reforco serdo destacadas em laranja

e Para excluir > clique com o botao direito do mouse na
costura > Excluir fita de costura

e Mostrar/ocultar fita de costura na janela 3D usando o menu
de visualizacdo vertical
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ENTRETELAR
Aplique entretela as pecas do padrdo para emular o efeito.

® Para aplicar entretela, selecione moldes ou formas internas com
as ferramentas Transformar Peca ou Editar Peca e encontre
Entretelar no Editor de propriedades sob o cabecalho Entretelar/
Raspar

* A peca entretelada seré exibida na cor laranja claro em ambas
as janelas, mas pode ser desativada no menu de de visualizagdo
vertical 3D

* As opcdes de entretela estdo disponiveis no menu suspenso
Predefinicdo. Simule para aplicar alteragdes no drapeado

* A secdo Detalhes exibe os controles deslizantes de propriedade
fisica da malha, que podem ser alterados se necessério

RASPAR
Aplique raspagem em pecas de molde e formas internas para exibi-
las mais suaves, como se tivessem sido raspadas.

® Para aplicar raspagem, selecione moldes ou formas internas com
Transformar Peca ou Editar Peca e marque Raspar no Editor de
Propriedades sob o cabecalho Entretelar/Raspar

* A porcentagem pode ser definida na lista suspensa
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4] MAPAS DE AJUSTE DE VESTUARIO

MAPAS DE AJUSTE DE
VESTUARIO

Use os mapas de ajuste de vestuério
para verificar o ajuste de uma peca de

roupa.

e No menu de visualizagdo vertical
da janela 3D, passe o mouse sobre
o icone de Mapas de Ajuste de
Vestuério para expandir as opgdes
de mapas.

Ma‘:le Vestibilidade
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4] MAPAS DE AJUSTE DE VESTUARIO

*NOTA: Apenas um mapa de ajuste pode estar ativo por vez. No
entanto, Mostrar Pontos de Pressao pode estar ativo com outro mapa.

| MAPA DE TENSAO (ALT + 6)
Exibe a forca por unidade de drea em kPa aplicada a uma peca de roupa por
estresse externo.

e Estresse externo faz com que uma peca de vestuario fique distorcida.
Como resultado dessa distor¢ao, o tecido da pega receberd presséo
(estresse)

® Pascal (Pa) / Kilopascal (kPa) é uma unidade de pressdo que se
correlaciona com a resisténcia ao rasgo do tecido. A tensdo maxima que
um tecido pode suportar antes de rasgar é representada em Pa ou kPa.
As areas com tenséo acima do limite de tensao do tecido irdo rasgar

® O Mapa de Tensdo mostra quanta pressao ¢ aplicada ao tecido por se¢do
do avatar

@/| MAPA DE ELASTICIDADE (ALT + 7)
Exibe a porcentagem de estiramento aplicada a uma roupa em relacéo ao
seu estado ngo esticado.

® Estresses externos fazem com que uma roupa fique distorcida. Como
resultado dessa distor¢do, o tecido pode se esticar ao redor do Avatar

e O Mapa de Tensdo mede a porcentagem de elasticidade do tecido
quando usado em relacédo ao seu estado néo esticado (100%)

NOTA: A capacidade méxima de alongamento padréo é de 120% (cor vermelha)
para o limite superior da escala. Muitos tecidos podem ser esticados acima dessa
porcentagem. Para garantir a precisdo, a escala pode ser ajustada para cada tecido
exclusivo.

ativado, a unidade de medida sera exibida no ponto selecionado
na janela 3D.

g Ao clicar em uma éarea da peca com o Mapa de Vestibilidade

77 Copyright 2022 ©CLO Virtual Fashion Inc. Todos os direitos reservados



4] MAPAS DE AJUSTE DE VESTUARIO

79| MAPA DE VESTIBILIDADE (ALT + 8)
Exibe quantas se¢ées da roupa atingiram a tensdo limite do
tecido.

¢ Cada tecido tem uma distorcdo méaxima. Este valor é
determinado pelas propriedades Elasticidade, Cisalhamento
e Rigidez nas Propriedades Fisicas do tecido.

e O Mapa de Vestibilidade é uma porcentagem de quanto o
tecido esticou em relacdo a essa distorcdo maxima

e A Legenda no canto superior direito exibe a porcentagem
de distor¢cdo e a quantidade de &reas na roupa onde a roupa
estd apertada ou ndo pode ser usada

® O Mapa de Vestibilidade ¢ calculado para as areas em que o
tecido e o Avatar estdo em contato

@ MOSTRAR PONTOS DE PRESSAO
Exibe pontos de contato entre o tecido e o avatar.

Para atualizar o Alcance, Unidade de Medida e Aparéncia de
cada Mapa de Ajuste de Vestuario, selecione Menu Principal —>

Preferéncias —> Propriedades de Ajuste de Roupa.
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wmm PONTOS DE MEDIDA (POM)
Crie réguas para verificar as medidas de partes especificas de moldes 2D /

formas internas / gréficos.

Para comegar: Clique em um molde ou no fundo da janela 2D

e Clique enquanto desenha para adicionar pontos de segmento,
segure a tecla Control e clique para criar pontos de curva

Para finalizar: clique duas vezes no ponto de extremidade ou pressione
Enter para concluir a medida POM

Em vérios moldes: no contorno de um molde, clique para criar uma linha
ao longo do molde e, em seguida, clique no préximo padréo para criar
uma linha. Clique duas vezes no ponto de extremidade ou pressione
Enter para concluir a régua POM. A linha tracejada cinza ligando os
moldes ndo esta incluida no comprimento do POM

Quando um POM é criado, ele apareceréd na guia POM do Navegador de
objetos. Se o POM 2D for selecionado na guia POM, o comprimento 3D

serd fornecido no Editor de propriedades. A Régua POM seré destacada

nas janelas 2D e 3D

Se o molde tiver gradacdo, as medidas POM mostrardo comprimentos
graduados na guia POM

Clique duas vezes na descricdo do POM na guia POM do Navegador de
objetos para renomeé-lo

l;‘ EDITAR PONTOS DE MEDIDA
Mova ou exclua pontos de medida.

Clique para mover uma régua POM, segmentar pontos ou excluir uma
medida POM

g

Segure Shift ou Ctrl para exibir linhas guias. Use a Ferramenta
Tracar (1) para clicar com o botdo direito do mouse nos
contornos do molde e/ou linhas internas para Tragar como POM
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&

EDITAR MEDIDA (Avatar)

Selecione e edite as propriedades de medidas e fitas
existentes. Clique com o botéo direito do mouse nas Medidas
e Fitas aplicadas para exibir as op¢des do menu.

MEDIDA DE CIRCUNFERENCIA BASICA (Avatar)
Aplique uma fita métrica ao redor do Avatar. (cintura, brago,
perna, pescogo, etc).

MEDIDA DA CIRCUNFERENCIA DA SUPERFICIE (Avatar)
Aplique a fita métrica ao redor dos contornos exatos do Avatar.

FITA METRICA BASICA (Avatar)
Aplique uma fita métrica ao longo de um comprimento linear
(comprimento do braco, comprimento das costas, etc).

FITA METRICA DE SUPERFICIE (Avatar)
Aplique uma fita métrica ao longo de um comprimento linear
sobre e ao redor dos contornos exatos do avatar.

MEDIDA LINEAR (Avatar)
Crie uma linha reta através de um avatar com dois pontos finais.
A fita ndo se adapta a superficie do avatar.

MEDIDA DE ALTURA (Avatar)
Aplique uma fita métrica do chdo até um ponto no avatar (do
chdo ao HPS/HPS a cintura).

EDITAR MEDIDA (Vestimenta)
Selecione e exclua as medidas criadas com as ferramentas de
Medida (Vestimenta).

MEDIDA LINEAR (Vestimenta)
Crie uma linha reta através de uma peca de roupa com dois
pontos finais. A fita ndo se adapta a superficie do tecido.

MEDIDA DE CIRCUNFERENCIA (Vestimenta)
Aplique uma fita métrica em torno de uma roupa 3D paralela ao
chéo.
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‘ ANEXAR A FITA (Avatar)
i Anexe uma fita de Avatar a uma linha interna, borda de molde ou costura.

Anexar a fita do avatar::

e Etapa 1: use qualquer ferramenta de fita de avatar para colocar
uma fita no avatar

e Etapa 2: selecione a ferramenta Anexar a fita do avatar na barra
de ferramentas 3D

e Etapa 3: Clique para selecionar a costura ou borda da peca a
ser fixada na fita; a linha selecionada serd destacada em azul

e Etapa 4: a roupa 3D ficara transparente e o segmento
selecionado aparecera com um destaque vermelho

e Etapa 5: Clique em uma fita de avatar para anexar o segmento
selecionado a fita. A peca ndo serd mais opaca com a borda
selecionada e a fita Avatar destacada em vermelho

e Ao anexar um contorno com vérias linhas de segmento a uma
fita, cada linha de segmento deve ser emparelhada a fita. A
circunferéncia sera distribuida uniformemente

Exemplo: Para prender a linha superior de uma calgca sem
cbés em uma fita de Avatar, devem ser fixados 4 segmentos
(lado direito e esquerdo da frente, lado direito e esquerdo
de tras). Um molde de cés pode ser conectado em um
clique se nédo tiver pontos de segmento.

® Passo 6: Simule para prender a roupa na fita de Avatar
Separe da fita do avatar:

e Clique com o bot&o direito em um segmento anexado e
selecione Desanexar da Medida Avatar. Para desanexar todos
os segmentos no arquivo, selecione Desanexar tudo da
Medida do Avatar

e Simule para permitir que a vestimenta 3D seja drapeada
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4] GRADACAO E GRADACAO AUTOMATICA

GRADACAO
Edite a gradacéo existente para um molde DXF/RUL ou
adicione gradacdo a um padréo usando Grupos de tamanhos.

A gradacdo no CLO é aplicada e editada usando os mesmos
métodos que a maioria dos programas CAD 2D. A gradacéo
é aplicada usando o Eixo X e Y do CLO. Os valores positivos
moverdo os pontos para cima e para a direita. Os valores de
negativos moverdo os pontos para baixo e para a esquerda.

B

EDITAR GRADAGCAO
Crie e edite a gradacdo em segmentos e pontos de segmento.

a EDITAR GRADAQAO DE CURVA
Crie e edite gradacdo em pontos de curva.

GRUPO DE TAMANHOS
Um Grupo de Tamanho deve ser criado e atribuido antes que
a gradagdo possa ser aplicada a um molde ndo graduado.

e Clique na guia de Gradag&o no , _ obic
Navegador de objetos '

¢ Clique no icone + Adicionar para
adicionar um Grupo de Tamanho

* Para adicionar mais tamanhos ao grupo, —
clique no icone + '

Pair Avatar

® Renomeie um tamanho clicando duas
vezes no nome

ATRIBUIDO O GRUPO DE TAMANHO
® Selecione todas as pecas na janela 2D
para aplicar a gradacéo, clique em Aplicar
localizado no lado direito do Grupo de
tamanhos. Os tamanhos seréo aplicados

e Clique em Atribuir com todos os moldes

selecionados para criar um novo grupo e

atribuir todos os padrdes
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DEFININDO O TAMANHO DA BASE
® Depois que todos os moldes forem
atribuidos a um grupo de tamanhos,
use a caixa de selecdo para escolher o
tamanho base

APLICANDO GRADACAO
e Selecione a ferramenta Editar Gradacdo
ou Editar Gradacéo de Curva e escolha um segmento ou
ponto. Depois de selecionadar, as tabelas de tamanho
aparecer&o no Editor de propriedades

Pair Avatar

#  (Base)

e Edite a grade de um segmento/ponto individualmente, ou
mantenha pressionada a tecla Shift e selecione vérios

e Atualize a gradag&o usando as teclas de seta ou digitando
manualmente as distancias entre os tamanhos usando as
Tabelas de distancia ou deslocamento

2D Pattem Window

m[e[*]

=

=18

Property Editor

Sze4 000

Arrow Key Movement (in)
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44 GRADACAO AUTOMATICA
Ajuste automaticamente uma roupa simulada a um avatar CLO.

e NOTA: A roupa DEVE SER SALVA antes de usar a Gradagao
Automatica. Reabra o arquivo de projeto depois de salvar
para garantir que a Gradacdo Automatica se aplique
corretamente

e NOTA: A Gradagdo Automética funciona apenas com
avatares CLO

* NOTA: Altere a disténcia entre particulas para 20 para obter
melhores resultados

® Apds salvar a peca, reabra o arquivo e exclua o Avatar CLO.
Importe um novo Avatar CLO em um tamanho diferente

e Selecione Gradacdo Automatica para abrir uma janela

Auto Grading

Maintain Pattern Curvature i 100%

Maintain Graphic Size

* Change Particle Distance to 20mm to get the most optimized
result.

v 0K X Cancel

MANTENHA A CURVATURA DO MOLDE;
e Configure a extensdo da modificacdo da curvatura do molde

e Quanto maior é o valor, menos afetada serd a curvatura dos
moldes

MANTENHA O TAMANHO DO GRAFICO
e Ative para que os graficos mantenham seu tamanho

e Desative para editar o tamanho do grafico
proporcionalmente as alteracées do molde.
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INTRODUCAO AOS TECIDOS

O tipo de arquivo de tecidosno @ —
CLO é chamado de ZFAB. Existem ' '
2 componentes principais de

um ZFAB: Propriedades Fisicas

Invert ™ On

Reflection Intensity

e Propriedades Visuais/Textura. Metalness
Ambos sdo necessarios para -
expressar tecidos no CLO. » Transformation

PROPRIEDADES FiSICAS et
A fisica do tecido; como ele se o
dobra, se estica e drapeia quando
a simulacédo esta ativada.

» Stretch

Stretch-Warp

® Os tecidos padrdo CLO vém
com propriedades fisicas ja
atribuidas, mas elas podem
ser alteradas para valores
personalizados

Shear

Bending-Weft

Bending-Bias

® Para atribuir propriedades
manualmente, selecione
o tecidos no Navegador
de objetos e role até a
parte inferior do Editor de
Propriedades em propriedades A
fisicas > Detalhes

Buckling Ratic

Buckling Ratio-Warp

Buckling Ratio-Bias

Buckling Stiffness-Warp

Buckling Stiffnes

Internal Damping

Density

Friction

Thickness {mm)
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PROPRIEDADES VISUAIS / TEXTURA
O tecido/malha, estampa/textura, cor, brilho, etc, que criam

a aparéncia da superficie do tecido.

e Os tecidos da biblioteca CLO vém §§ AR
) - Fabric Open
com mapas e configuracdes de
textura ja aplicados, mas podem Name Cotton_Oxfort
ser alterados ttem No. None

¥ Information

Classification en

¢ Todos os mapas podem ser
encontrados na secdo de materiais
do editor de propriedades S pER
quando o tecido é selecionado no e e Repeat
navegador de objetos Font Back  Side

Supplier Mone

Owner Mone

Fabric_Matte

e Por padrdo, a parte de tras L

¥ Basic Parameters

» Texture .

e a lateral do tecido tém a
mesma cor que os mapas da

frente, mas podem ser editados : !lill::m -

individualmente Color (None)
* Muitos tipos e configuracdes de Opacty 100

mapas sdo abordados na se¢do » Opacity Map

Aplicacéo e edicdo de texturas, ¥ Reflacton

e mais informacdes podem ser ¥ Roughness

encontradas em nosso Guia de =

mapas ou em nosso canal do Map Tntensiy

Youtube tnvert

Reflection Intensity

Metalness

Metalness Map

» Transformation
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INTRODUGCAO A MAPAS

Cada tipo de mapa é configurado de uma maneira diferente para que
o CLO expresse a propriedade correspondente corretamente. Quanto
mais mapas forem colocados juntos, mais realista o material podera
parecer.

Para obter melhores resultados e dimensionamento correto, aplique
todos os mapas primeiro, depois dimensione e edite com a ferramenta
Editar textura.

Checklist dos Mapas:
® Rapport sem emendas visiveis

® Os mapas sao salvos no formato de cor 300 PPl e RGB

® Todos os mapas tém as mesmas dimensdes
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5| PROPRIEDADES DO TECIDO

Textura / Difuso Normal
Textura do tecido ou estampa Relevo do Tecido - Trama

LraTield il

fid

o
s

et

Displacement Opacidade / Alpha
Areas elevadas

Transparéncia

Roughness
Reflexo / brilho

Textura metalica

20



5| PROPRIEDADES DO TECIDO

Editor
Fabric

e Cotton_Hea

Item Mo. MNone
Classification ven
Supplier None
Owner None
PBR
ure Mapping

Front  Back

pe Fabric_Matte

¥ Basic Parameters

» Texture .

MNormal Map

Displacement Map

(None) .

100

Intensity

Reflection Inten

¥ Detail

Thickness
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5| PROPRIEDADES DO TECIDO

PROPRIEDADES DO TECIDO

~— L_—_ ABRIR / SALVAR

Abra um zfab existente ou salve um material recém-criado

INFORMACAO
Insira o nome, a classificacdo do tecido, o conteldo da fibra ou
as informacées do fornecedor

MATERIAL
_I_ Escolha entre a textura de material PBR e Substance

__ —— FRENTE/COSTAS/LADO
Defina a textura para os 3 lados juntos ou desmarque “Usar o
I mesmo material da frente” nas abas costas ou lado para editar

L—— TIPO

Aplique predefinicées de aparéncia de tecido na lista suspensa.
— As opg¢bes “Render Only” serdo visiveis apenas na janela de
renderizacédo interativa

TEXTURA
A textura compée a camada superior das propriedades visuais
dos materiais. Estes podem ser a textura do tecido ou uma
estampa. A imagem pode ser dessaturada no menu suspenso.
Consulte a segcdo Aplicagdo e edigcdo de texturas para obter
mais informacées

e Tipos de arquivo aceitos: XTex, Normal & Specular Maps,

Adobe Substance SBSAR, JPEG, PNG, PSD, Al, TIFF

MAPA NORMAL

Mapas normais séo a sequnda camada de propriedades visuais
dos materiais. Mapa normal dé a aparéncia da textura do tecido
de trama ou malha. Na lista suspensa, um controle deslizante de
intensidade fortalecerd ou diminuird a nitidez do mapa normal

e Tipos de arquivo aceitos: JPEG, PNG

MAPA DE DISPLACEMENT
Os mapas de deslocamento podem expressar areas elevadas
concentradas em tecidos ou gréaficos, como tricés. Eles sé serdo
visiveis na janela de renderizacdo interativa

e Tipos de arquivo aceitos: JPEG, PNG
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5| PROPRIEDADES DO TECIDO

Name

Itemn Mo

Texture Mapping
Front  Back
Type
¥ Basic Param
P Texture

» MNormal Map

» Displacement Map

lor

Opacity

b Opacity Map

Reflection Inte

Metalness

Metalnes

¥ Transformation

¥ Detail

Thickn

93

' Twill

W Open

on_Heavy,
None
/en
None
None
PBR

Repeat

Fabric_Matte

(None) .

100




5| PROPRIEDADES DO TECIDO

COR

Use a paleta de cores para editar a cor do tecido, acabamentos ou

pespontos. Consulte a secdo Paleta de cores para mais informagées
Tipos de arquivo aceitos: ASE, ACO (formato de cores RGB)

OPACIDADE
Ajuste a opacidade do material ou aplique um mapa de opacidade/
alfa, se necessario, para expressar a opacidade parcial

Tipos de arquivo aceitos: AnF, JPEG

REFLEXAO
A reflexdo determina o nivel de brilho e reflexdo da superficie do
material. Um mapa de roughness pode ser aplicado como um JPEG
¢ Roughness: Determina o brilho do tecido. Quanto mais préximo
o valor estiver de 0, maior serd o brilho do tecido
¢ Intensidade de reflexdo: determina quanta luz esta sendo
refletida na superficie do tecido. Mais luz sera refletida em
valores mais altos

METALICIDADE

Expressa a textura do metal em um tecido. Aplique uma imagem de
textura de metal no mapa de metalicidade e roughness (invertida)
para obter texturas de metal em um material. A metalicidade de toda
a superficie também pode ser ajustada manualmente

TRANSFORMACAO
Altere o tamanho e a rotagdo da textura ou dos mapas por dimenséo

geral ou porcentagem

——PROPRIEDADE FiSICA

Altere a predefinicdo de drapeado, edite as propriedades fisicas
manualmente na lista suspensa Detalhes ou altere a espessura do
tecido
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5| PALETA DE CORES

1

PANTONE(R) FHI

© Pantone

Paleta de trabalho Biblioteca de paletas

PALETA DE CORES

Use a paleta de cores para editar a cor do tecido, acabamentos ou
pespontos. A paleta de cores é dividida em 2 secées, a Biblioteca de
Paletas e a Paleta de Trabalho. Importe uma paleta de cores ASE ou
ACO (formato de cores RGB) em qualquer sego.

® As paletas em qualquer secdo sdo salvas quando abertas em um
novo arquivo CLO, elas terdo que ser redefinidas manualmente para
retornar a aparéncia padrao
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5| PALETA DE CORES

BIBLIOTECA DE PALETAS
Use as paletas Pantone ou importe uma paleta personalizada.

e Importar como ASE ou ACO (formato de cor RGB) para
qualquer secdo

e Para importar uma paleta para esta sec¢do, clique no icone +
a direita da Ultima guia da paleta

® Pesquise por nome ou Pantone TSX/TCX na barra de
pesquisa no canto inferior esquerdo da secéo Biblioteca

PALETA DE TRABALHO
Importe uma paleta existente, crie uma nova e exporte..

.0 Para importar uma paleta para esta secéo, clique no icone de
pasta

.0 Para salvar uma nova paleta, clique no icone do disquete

® Insira valores RGB, HEX, HSV ou CMYK ou clique na janela de
cores para escolher uma cor personalizada

® O conta-gotas escolheré cores dentro ou fora da janela CLO
¢ Clique no bot&o + para adicionar a cor a paleta abaixo

e Para excluir um chip de cor, selecione-o e pressione a tecla
Delete

e Altere a visualizacdo do chip clicando no icone no canto
inferior direito e clique duas vezes no nome de uma cor para
renomeé-la
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APLICANDO TEXTURAS
Existem vérias maneiras de aplicar texturas em tecidos.

® Qualquer textura seré colocada lado a lado automaticamente

e Arraste e solte a imagem da Biblioteca ou do Explorador de
Arquivos no icone do tecido no Navegador de Objetos

e Arraste e solte a imagem da Biblioteca ou Explorador de
Arquivos diretamente no tecido na janela 2D ou 3D

e Selecione o tecido no Navegador de Objetos e clique no
. icone Galeria ao lado de Textura para selecionar a imagem do
Explorador de Arquivos

e Aplique um arquivo Xtex clicando com o boto direito do
mouse no icone do tecido no Navegador de Objetos e
selecione Importar (Adicionar)

VARIAQGES DE COR E TEXTURA

Se houver vérias versées de cores e/ou texturas do mesmo tecido
aplicadas a diferentes pecas do molde, os tecidos podem ser
copiados e reatribuidos:

e Selecione icone do tecido no Navegador de Objetos e clique
no botédo Copiar

e Selecione as pecas do molde com a ferramenta Transformar
peca e clique no icone de atribuir ao lado do tecido desejado
no Navegador de objetos

¢ Os tecidos agora serdo editados separadamente. Aplique
propriedades diferentes conforme necessario

Quaisquer edicdes feitas em texturas e graficos podem ser
atualizadas desde que sejam salvas com o mesmo nome e local
de arquivo. Clique com o bot&o direito do mouse no fundo de

qualquer janela —> selecione Atualizar texturas (atalho F5).
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!! EDITAR TEXTURA (2D - T)
Edite Fio, textura ou posicionamento de estampa.

e Esta ferramenta estéa nas barras de ferramentas 2D e 3D

e Para editar o Fio de um molde, clique nele e selecione a seta do
fio que aparece e gire a parte superior ou inferior da seta.

e Para editar a escala ou rotagdo da textura, clique em uma peca
com a textura aplicada e o Gizmo de Textura ficard ativo no
canto superior direito

¢ Dimensione uma medida ou porcentagem especifica na janela
2D clicando e arrastando qualquer uma das algas e clicando
com o botéo direito do mouse para abrir a caixa de precisdo

e Usar o arco de rotacdo s6 mudaré a rotacdo da estampa, ndo do
fio do tecido

¢ Clique e arraste o posicionamento da textura na peca

Editar Gizmo de Textura Editar Fio do Tecido

Escala vertical apenas

Escala horizontal apenas

Altere a direcdo do fio nas pecas no Editor de
Propriedades selecionando as pecas com a ferramenta de 9

transformar peca.
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FACES DO TECIDO
Essas op¢ées estdo todas disponiveis no menu vertical 3D

Superficie Texturizada vs. Superficie Texturizada Espessa

e Superficie texturizada: o avesso do tecido é sombreado com
uma sobreposicdo cinza escura, e a espessura do tecido e a
espessura do render ndo sdo expressas

e Superficie texturizada espessa: ndo ha sombreamento no
avesso, e a espessura do tecido e a espessura do render sdo
expressas

o

® L
Superficie Texturizada Superficie Texturizada Espessa

Superficie de Textura do Direito e Avesso

® Para alternar entre o direito e avesso do tecido em 2D,
Q selecione a opg¢ao no menu de visualizacao vertical do tecido

Trocar Normal

e Para alternar qual face do tecido estéa para fora/para dentro,
selecione as pecas com a Ferramenta Selecionar/Mover na
Janela 3D, clique com o bot&o direito do mouse e selecione
Trocar Normal

* [sso pode ser especialmente importante ao usar as
configuragdes de Fur
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EDITOR DE TEXTURA

Crie camadas, repeticées e altere modos de mesclagem de um tecido.

. e Acesse o Editor de Texturas clicando no icone do pincel no
Editor de Propriedades do material

e Alargura, altura e PPl sdo determinados pela primeira
camada aplicada. Para redimensionar o bloco, digite as
dimensbes desejadas nos campos, a caixa delimitadora sera
alterada de acordo

® Para adicionar outra camada a textura, clique no botdo +
na parte superior do painel de camadas ou arraste e solte
diretamente da Biblioteca

e Clique em uma camada para ativar o Gizmo do Editor de
Textura no canto superior direito da visualizagdo da textura,
mova a posi¢do da camada e veja as op¢des editaveis

¢ Se uma camada for dimensionada usando o Gizmo do Editor
de Textura, a caixa delimitadora do ladrilho ndo seré alterada

e Para alterar o modo de mesclagem da camada, selecione a
camada e selecione um modo na lista suspensa para aplicar

e Selecione uma camada e clique no botédo Copiar para criar
outra versdo da camada

e Para aplicar a textura recém-criada a roupa, clique no botéo
Aplicar

TR » Para aplicar a nova textura e fechar a janela do editor de
textura, clique no botao Aplicar e Fechar

* \eja e salve a textura criada clicando na miniatura de textura
no Editor de propriedades do material

Para adicionar uma camada de estampa que serd editada
separadamente da textura base, clique no botéo . Adicionar g

Estampa ao lado do nome de um tecido no Navegador de objetos.
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O EDITOR DE TEXTURA

DIMENSOES
Visualize e edite as dimensées da imagem e o PPl nos campos. A
caixa amarela marca visualmente o bloco na janela de visualizagdo

—I—EDITAR GIZMO DE TEXTURA

Quando uma camada é selecionada, dimensione e gire-a. A caixa
de precisdo ndo pode ser usada no Editor de texturas

_I_JANELA DE VISUALIZAgAO
Veja a textura se repetir e mova as camadas. Uma camada pode ser
movida ou dimensionada SOMENTE se for selecionada primeiro no
painel de camadas

__ _—PAINEL DE CAMADAS
Veja o nimero e a ordem das camadas. Arraste e solte para
reordenar. Clique no icone de olho para ocultar uma camada,
clique no icone de cadeado para evitar que uma camada seja
movida ou editada e clique no icone de lixeira para excluir camadas

EDITOR DE CAMADA

Selecione uma camada para ver as op¢es editaveis no lado direito
do Editor de textura. Escolha as op¢ées de mesclagem, recolorir e
alterar as dimensées

——SALVAR IMAGENS
Salve todas as camadas como arquivos PNG separados
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Editor

Graphic

MName CLO logo black »°
Item Mo. MNone
Classification None
Tech Pack ( ) o Include
¥ Ma
Type Fabric_Matte
¥ Basic Parameters
Texture
MNormal Map
Displacement Map

Color
Opacity

Opacity Map
¥ Reflection

¥ Roughness

flaction Inte

Metalness

Metalness Map

Front
off

Mone

Angle

P Wid

0.10

103



5| APLICACAO E EDICAO DE GRAFICOS

APLICACAO E EDICAO DE GRAFICOS

ABRIR & SALVAR
Os gréficos podem ser salvos como .grp, que salva a arte e as
configuragées do editor que podem ser abertas em arquivos CLO

—INFORMACAO
Altere quaisquer convencées de nomenclatura do gréfico

——MATERIAL
Adicione mapas ou cores, funciona da mesma forma que tecidos

~-CONFIGURACAO GRAFICA

Face Front

¥ Over Seamline ™ On

Tolerance (in) 0.20

Mude a face, distribuicdo ou sobre linha de costura.

Nota: distribuicdo e sobre linha de costura ndo podem ser usados ao
mesmo tempo.

Para permitir que o gréfico se estenda sobre uma linha de costura,
selecione o gréfico e marque Sobre linha de costura no Editor de
propriedades. A Toleréncia deve ser maior que o comprimento da
diferenca das linhas de costura. Verifique a diferenca da linha de
costura com a Ferramenta Editar Costura e ajuste a Tolerédncia de
__| acordo, caso o gréafico ndo se estenda sobre a costura apds a opcdo
ser selecionada

—TRANSFORMACAO GRAFICA
Altere o d&ngulo ou as dimensées do gréfico. Z-Offset é usado para
mover o gréfico acima da superficie do tecido. Isso pode precisar ser
alterado se houver um Mapa de deslocamento aplicado na superficie

MEDIDAS 2D
Verifique o posicionamento do gréfico a partir das bordas do molde
até o centro ou até o contorno da arte
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APLICANDO GRAFICOS
Existem 2 métodos principais para aplicar gréficos:

e Os gréficos podem estar nos formatos PNG, JPEG, PDF, Al,PS

® Para aplicar, clique com o botdo direito em um gréfico na
Biblioteca e selecione Adicionar como Gréfico, ou;

ﬁ e Clique no icone Gréfico na janela 3D ou 2D e selecione o
gréfico no Explorador de Arquivos

® Uma vez que a arte ¢ selecionada, a Ferramenta Transformar
Gréfico seré selecionada automaticamente.

e Clique em uma peca de molde para colocar o grafico na
janela 2D ou 3D. Ao colocar em 2D, a janela Adicionar gréfico
aparecera e permitird que a escala e a posicao do grafico
sejam ajustadas manualmente antes da importacdo

® Para manter a consisténcia das cores, exporte o trabalho
artistico no formato de cores RGB

TRANSFORMAR GRAFICOS
ﬁ Dimensione, gire ou modifique gréficos.

® Somente esta ferramenta pode selecionar/editar gréficos!

* O menu do botdo direito permite op¢des adicionais na janela
2D (ou seja, Duplicar para pega simétrica, virar, repetir, etc.)

e Controle o posicionamento e o dimensionamento. Para
dimensionar por um valor especifico, comece a dimensionar
o gréfico na janela 2D e clique com o botéo direito do mouse
para obter uma caixa de precisdo

e Ajuste o tamanho, adicione Mapas, altere a repeticdo ou a
face e aplique sobre costuras no Editor de propriedades.
Consulte a pagina anterior para obter descri¢des
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PESPONTO

* | ocalize o pesponto na Biblioteca Padrdo em Hardware & Trims
—> Topstitch

e Adicione um novo Pesponto diretamente aoc Pesquisador de
objetos arrastando e soltando um Pesponto da Biblioteca

¢ Adicione um Pesponto do Explorador de arquivos clicando no
botao + na guia Pesponto do Navegador de Objetos, clique no
novo icone e clique em Abrir no Editor de Propriedades

* Se a simetria for aplicada nas pecas, o Pesponto sera aplicado
simetricamente

APLICANDO Pespontos
As ferramentas de aplicacdo de pesponto funcionam de maneira
muito semelhante as ferramentas de costura.

—2e PESPONTO de Segmento (K)

Aplique pesponto a um segmento (ponto a ponto). Fungées
semelhantes & Costura de Segmento.

® Passe o mouse sobre o segmento desejado e clique para aplicar

e Costura de segmento ¢ afetada por pontos de segmento

—~"_ PESPONTO Livre (L)
Aplique Pesponto sem ser afetado por pontos de segmento ou
cantos do molde. Fun¢ées semelhantes a Costura Livre.

* Clique em um ponto para comecar (um destaque aparecerd) e
clique novamente para terminar a linha do pesponto
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" PESPONTO LINHA DE COSTURA (;)
Aplique Pesponto ao longo de ambos os lados de uma costura,
ou abrangendo uma linha de costura.

® Passe o mouse sobre uma linha de costura. Linhas tracejadas
aparecerao para indicar qual costura seré selecionada

e Clique em um ponto para comecar (um destaque aparecera
na linha de costura de ambos os moldes) e clique novamente
para terminar a linha do pesponto

* As linhas sdo afetadas pelas relagdes de costura. Um pesponto
de linha de costura ndo pode atravessar vérias linhas de costura

e Defina um pesponto de linha de costura em um lado de uma
costura selecionando-o com a ferramenta Editar pesponto e
alterando o posicionamento no Editor de propriedades

APLICANDO E EDITANDO Pespontos
A atribuicdo de pesponto funciona de maneira muito semelhante a
atribuicdo de tecidos.

EDITAR PESPONTO (J)
Atribua, alongue, encurte, mova, exclua e altere as propriedades dos
pespontos. Funciona de forma semelhante & Ferramenta Editar Costura.

® Selecione as linhas desejadas na janela 2D e clique na seta Atribuir
ao lado do nome do Pesponto no Navegador

e Para excluir um Pesponto no Pesquisador de objetos, reatribua
segmentos a outro Pesponto e um icone de lata de lixo aparecera

e As linhas de pesponto serdo realcadas em rosa quando selecionadas

¢ Selecione o ponto final do Pesponto e clique e arraste para alonga-
lo ou encurta-lo

e Selecione o meio do Pesponto e clique e arraste para mové-lo

e Para excluir uma linha, selecione uma linha de pesponto, clique com
o botéo direito do mouse e selecione Excluir
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FRANZIDO
® Para alterar a aparéncia de um franzido, selecione o estilo na
guia de franzido no Navegador de objetos e edite Material,
Densidade (%) e Largura no Editor de propriedades

e Para maior énfase, localize texturas de franzidos na Biblioteca
Padrédo em Hardware & Trims>Puckering

e Para aplicar a textura, arraste e solte no campo Textura de um
estilo de franzido

¢ Adicione franzido do Explorador de Arquivos clicando no botéo
Adicionar na guia franzido do Navegador, clique no novo icone
de franzido e clique em Abrir no Editor de Propriedades

® Se a simetria for aplicada em moldes, o franzido seréa aplicado
em ambos os lados

APLICANDO FRANZIDO
A aplicacdo do franzido é a mesma que a do pesponto.

FRANZIDO DE SEGMENTO
Aplique franzido em um segmento (ponto a ponto). Funciona da
mesma forma que o pesponto de segmento.

—

... FRANZIDO LIVRE
)—i‘.:‘_‘/ Aplique franzido sem ser afetado por pontos de segmento ou
cantos do molde. Funciona da mesma forma que o Pesponto Livre.

FRANZIDO LINHA DE COSTURA

ﬂ Aplique franzido em ambos os lados de uma costura ou
abrangendo uma linha de costura. Funciona da mesma forma que
o pesponto linha de costura.

Quando estiver na janela Render, a aparéncia do franzido pode ficar
mais dramética ajustando a Intensidade do franzido da costura nas
Propriedades de renderizacdo. Para obter mais informagdes sobre

renderizacdo e propriedades, consulte o Capitulo é Apresentacéo.
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APLICAR & EDITAR FRANZIDO
A aplicacdo de franzidos funciona exatamente da mesma forma
que os pespontos.

él EDITAR FRANZIDO
Atribua, alongue, encurte, mova, exclua e altere as propriedades dos
franzidos. Funciona de forma semelhante a Ferramenta Editar Pesponto.

. e Selecione as linhas desejadas e clique na seta Aplicar ao lado
do nome do franzido no Navegador de objetos

e Para excluir um estilo de franzido no Navegador de objetos,
reatribua as linhas a outro tipo de franzido e um icone de lata
de lixo aparecera para excluir

¢ Todas as linhas de franzido ser&o realcadas em roxo brilhante
quando selecionadas

® Selecione o ponto final do franzido e clique e arraste para
alongé-lo ou encurté-lo

e Selecione o meio do franzido e clique e arraste para mové-lo

e Para excluir uma linha, selecione uma linha de franzido, clique
com o botao direito do mouse e selecione Excluir ou pressione
o botao Excluir
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COLORWAY

MODO COLORWAY
Crie diferentes versées de suas roupas alterando as texturas de

estampas e cores de tecidos, pespontos, aviamentos, gréficos, etc.

MUDAR DE MODO
® Acesse o modo Colorway no menu suspenso no canto superior
direito da janela CLO

¢ A colorway selecionada aparece na janela 3D, entao o Editor
Colorway aparece

COLORWAY ADICIONAR/DELETAR
Selecione uma colorway e clique em + no canto superior direito do
Editor Colorway.

e O Colorway atual é duplicado

e Para editar o nome, clique duas vezes no nome do colorway
adicionado, renomeie-o e pressione Enter

EDITOR COLORWAY
Clique em uma amostra de uma colorway ou um item no Navegador
de objetos.

* As propriedades no Editor de propriedades aparecem

TROCAR A TEXTURA
e A Colorway na janela 3D muda para materiais recém-selecionados

¢ Clique no bot&o Atualizar no canto superior esquerdo do Editor
Colorway para atualizar a janela de miniaturas do Colorway

O QUE VOCE NAO PODE TROCAR NO MODO COLORWAY
® O Tipo de Tecido; ele vai mudar em todas as colorways

* O posicionamento de um gréfico
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ALTERAR VISUALIZADOR COLORWAY
Clique no botdo VISUALIZADOR no canto inferior direito.

¢ Ajanela Colorway muda para VIEWER. Vocé pode ver apenas as
miniaturas de colorway. Editar colorway ndo esta disponivel no
modo VIEWER

e Dimensione as miniaturas controlando a barra de rolagem no
canto inferior esquerdo ou organize as miniaturas em uma ou
vérias linhas clicando no botdo de organizagdo

¢ O layout de colorway ¢ alterado
e Cligue no bot&o LIST no canto inferior direito novamente

¢ A tela muda para o modo LIST onde as cores séo editaveis

SNAPSHOT
Clique no botédo Salvar imagem no canto superior esquerdo.

e A janela Salvar imagem é exibida

e Selecione Janela 3D (Imagem da Colorway) ou Colorway Editor
(ver 6.0) e clique em OK

e A janela do Explorador de Arquivos é exibida

e Salve a imagem depois de escolher o caminho de salvamento e o
nome do arquivo

* Nota (ver 6.0)

Selecione vérias amostras enquanto mantém pressionada a tecla Shift ou Ctrl.
e Clique com o botéo direito do mouse em uma amostra e clique em
Selecionar tudo com a mesma cor, entdo automaticamente a mesma cor é
selecionada na colorway atual.

* Nota (ver 6.1)
Todas as cores usadas nas roupas agora estéo listadas.

e Selecione uma dessas cores para alterar em todos os materiais
Todos os materiais sdo separados por categoria para facilitar a localizacdo.
Mostrar/ocultar grafico em Colorways ativando/desativando o icone de olho
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vl PRINT LAYOUT

MODO PRINT LAYOUT
Veja e edite o print layout, o encaixe e o fio do molde.

e Acesse o modo Print Layout no menu suspenso no canto
superior direito da janela CLO

e Visualize diferentes layouts de tecido selecionando a guia
correspondente na parte superior da janela 2D

e Se algum molde for entretelado, uma guia de entretela sera
gerada automaticamente

e Altere a largura do rolo selecionando o tecido no Navegador
de objetos, a secdo Rolo esté localizada na parte superior do
Editor de propriedades

® Mova os moldes para ajustar o posicionamento da textura na
janela 2D ou usando a ferramenta Editar textura na janela 3D

¢ Se os moldes forem girados na janela 2D neste modo, a
direcdo do fio seré alterada

e Clique no botdo Resetar padréo de posicionamento na barra
de ferramentas Print Layout para redefinir os moldes no rolo.

e Cligue no icone de engrenagem para definir o encaixe e
clique em reproduzir para iniciar o encaixe

e Salvar imagem salvard uma imagem do rolo de tecido
como PNG, JPEG ou PDF. Na caixa de didlogo, selecione
onde salvar e o formato, selecione as dimensdes e quais
informacdes exibir na imagem final
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VESTUARIO DE ALTA/BAIXA RESOLUCAO
Melhore ou diminua a resolucdo das pecgas de vestuario. Use esta
funcédo para aprimorar a vestimenta para enfatizar o realismo e
maior qualidade de uma vestimenta ou reduzi-la para ajustes
mais répidos.

Vestuario de Alta Resolucao

%RL Vestuario de Baixa Resolucdo

e Barra de ferramentas 3D -> Vestuério de alta resolucéo /
Vestuario de baixa resolucdo

* A janela Propriedades de alta/baixa resolucéo é exibida

Hi-Res Properties Low-Res Properties

| Garment
| Garment

. § /v Particle Distance Ro.0
® v Partide Distance mm

Tolerance 5.0 mm - 20.0
Tolerance 5.0 mm

# » Add'l Thickness - Collision 2.5
# » Add' Thickness sion 1.0 mm

| Avatar
| Avatar

2 » Skin Offset
® » Skin Offset mm

] Simulation
] Simulation

s8imulation Quality Normal
M Simulation Quality Fitting (Ac
Entering a Particle Distance value lower than 7mm
Quality W

v 0K X Cancel
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COMPREENDENDO AS PROPRIEDADES DE ALTA/BAIXA RESOLUCAO

Distancia entre Particulas

Tolerancia

Vestuario
Espessura de Colisdo Adicional
Tolerancia
Offset da Pele
Avatar

Tolerancia

Simulacao Qualidade da Simulagao

Marcar/desmarcar menus

Defina o valor que seré aplicado a todos os Moldes.
- Valor padrao do vestuério de alta resolugao: 5mm
- Valor padrdo do vestuario de baixa resolucdo: 20mm

Aplica-se apenas a Moldes dentro da faixa de aplicagédo
da Distancia entre Particulas.

O valor de tolerancia padrdo esta entre 5 mm ~ 20 mm, e
qualquer Molde dentro do intervalo definido acima sera
aplicado.

% Nota: Esta opcéo é fornecida para manter o valor da
distancia entre particulas de pequenos moldes abaixo
de 5 mm para uma simulagdo mais estavel. Estar
atento a tolerancia pode evitar mudancas ndo
intencionais nesses moldes.

Define o valor da espessura de colisdo que se aplica
- Valor padrao do vestuério de alta resolugao: Tmm
- Valor padrédo do vestuério de baixa resolucdo: 2,5 mm

Qualquer molde dentro do intervalo definido acima sera
aplicado.

Define o valor de offset da pele aplicado ao Avatar.
- Valor padréo do vestuério de alta resolugéo: Omm
- Valor padrao do vestuério de baixa resolu¢do: 3mm

Qualquer Avatar dentro do intervalo definido acima sera
aplicado.

Define a qualidade da simulacdo como Fitting ou Normal.

- Padrdo do vestuario de alta resolucao: Fitting

- Padréo do vestuério de baixa resolucdo: Normal

% Nota: Defina a qualidade da simulacdo para Fitting
para as propriedades do material geradas no Modo
Emulador para obter a simulacdo mais precisa. No
entanto, pode diminuir a velocidade de simulagao,
portanto, é recomendavel aplicar essa configuragao
ao aprimorar a finalizacdo da roupa.

Alterne a opcédo para aplicar nas configuracdes de
vestuario, avatar e simulacéo.
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v RESOLU(}AO PERSONALIZADA
'Salve e abra a resolucdo personalizada do vestuario 3D
conforme necessario.

e Selecione a ferramenta de resolugdo personalizada na barra
de ferramentas 3D. O widget de Resolucdo Personalizada
aparecera no canto superior direito da janela 3D

Salvar Resolucao Personalizada

e Clique no icone Adicionar no canto superior direito do widget
Resolucao personalizada

¢ A resolucdo atual seré salva e listada no widget Resolugdo
personalizada

e A resolucao inclui Distancia entre Particulas, Espessura de
colisdo Adicional e de Renderizacdo, Offset da Pele de Avatar
e Predefinicdo de Simulacéo

Abrir Resolucdo Personalizada

e Clique duas vezes na resolucéo personalizada salva para
retornar a essa configuragdo de resolucédo enquanto trabalha no
vestuario 3D

e A resolucdo personalizada sera refletida no vestuario 3D
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6] SNAPSHOTS

SNAPSHOTS
Salve rapidamente imagens de sua janela 2D e 3D.

Menu Principal—> Arquivo—> Snapshot—> Molde 2D (1:1)

2D Snapshot

| size | Options

Preset A4
¥ Show Lines

Orientation Portrait
Graphic Lines
Width 210.0 Milimeters Internal Lines
. - Baselines/Notches
Height 297.0 Milimeters ~
Pattern Outlines
Unit Milimeters Seam Allowance
Symmetric/Instance Lines
Resolution 127

Pixels 1050 x 1485
Show Images

Fabric Texture
Graphic

Show Add'l Information

Pattern Names

Pattern Annotations

Line Lengths

Grainlines

Seam Taping/Bond/Skive
Buttons/Buttonholes

Transparent Background

Click and drag patterns in the 2D Pattern window to achieve the desired arrangement.

Cancel
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6] SNAPSHOTS

MOLDES 2D (1:1)
A janela 2D se expande e a janela de Snapshot 2D aparece.

® Predefinicdo; Selecione uma entre as predefini¢des fornecidas
e Orientacéo; Decida a orientagdo da imagem

e Largura, altura; Digite a largura e a altura desejadas para a
imagem

® Resolucéo; Atribua Resolucgéo para a imagem. (exceder 150 PPI
pode causar problemas de exportacéo)

e Selecione quais linhas, imagens e informagdes adicionais serdo
incluidas na imagem exportada

® Salve a imagem com fundo transparente

e Clique em Salvar. A janela do navegador é aberta
e Escolha o local para salvar o arquivo

e Escolha o formato desejado; PNG, JPG ou PDF

e Configurar opg¢des para o formato escolhido

e Clique em Salvar

*Ao salvar pegas do molde usando este método, escolha a
Predefinicdo desejada. O CLO adicionara caixas de layout de
péagina na janela 2D para ver como a pégina ficara. Para criar um
documento de tamanho completo de uma péagina, escolha uma
das Predefini¢ées para Grandes Formatos ou Criar um layout
personalizado.

A organizagdo dos moldes na janela 2D otimizara o layout.
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6] SNAPSHOTS

SNAPSHOTS - JANELA 3D
Salve rapidamente imagens de sua janela 2D e 3D.

Menu Principal—> Arquivo—> Snapshot—> Janela 3D

Visualizag¢do Unica

Snapshot

Single Multiview
| Image Size I Options

Preset 1920 x 1080 (16:9)
Transparent Background

Orientation Landscape v

Save All Col
Width 1920 Pixels BRI GRS

Height 1080 Pixels Save HTML File

Resolution

Cancel

eSalve Snapshots da janela 3D de um Unico ponto de vista
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6] SNAPSHOTS

OPCOES PARA SALVAR SNAPSHOTS DE VISUALIZACAO UNICA

Predeﬁnigéo Personalize ou selecione entre as opgdes fornecidas
Orientagéo Selecione entre a orientagdo retrato ou paisagem
I_argura Defina a largura da imagem
Tamanho
da Altura Defina a altura da imagem
imagem . ' ) ) )
9 Unidade Defina a unidade de medida da imagem
Defina os pixels por polegada (PPI) para a imagem.
Resolugéo (O PPI ser4 ajustado automaticamente dependendo do tamanho
do papel selecionado para obter resultados de impressao ideais.)
Fundo Transparente Salve a imagem com um fundo transparente
Opgéo Salvar todas as Colorways Todas as Colorways séo salvas

Salvar arquivo HTML = Um arquivo HTML do Snapshot é salvo.

Resetar Redefine as opgdes para as configuracdes padrao do programa.

eservados

=
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6] SNAPSHOTS

SNAPSHOTS - JANELA 3D
Salve rapidamente imagens de sua janela 2D e 3D.

Menu Principal—> Arquivo—> Snapshot—> Janela 3D
Visualizacao Mauiltipla

Snapshot

Single  Multiview

I Preview

| Single Image Size L

Preset 640 x 480 (4:3) View Count 4

Orientation Portrait Layout

Horizontal

Width 480 Pixels

Height 640 Pixels | Options

Resolution Transparent Background

Save Separate Images
Save All Colorways

Save HTML File

e Salve Snapshots da janela 3D de pontos de vista multiplos



6] SNAPSHOTS

OPCOES PARA SALVAR SNAPSHOTS DE MULTIPLAS VISUALIZACOES

Predefinicao

Predefinicédo
Personalizar

Contagem de visualizagdes

Layout
Layout
Predefinicao
Orientagéo
Largura
T h
d amanno Altura
e imagem
Unica Unidade
Resolugdo
Fundo Transparente
Salvar imagens separadas
Opcéo
Salvar todas Colorways
Salvar arquivo HTML
Salvar todas Colorways
Abrir/Salvar

Salvar arquivo HTML

Resetar
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Passe o mouse sobre a imagem de visualizacéo. Selecione a
opgao de visualizagdo desejada no menu suspenso

Personalize o angulo de visdo na janela 3D.
Passe o mouse sobre a imagem de visualizagao.

Clique no icone da camera.

Selecione o numero de visualizacdes a serem
capturadas. Configure até 10 visualizacdes.

Selecione entre as opgdes horizontal/vertical/caixa
Personalize ou selecione entre as predefinicdes
Selecione entre as opgdes de orientacdo retrato ou paisagem
Defina a largura da imagem

Defina a altura da imagem

Defina a unidade de medida da imagem

Defina os pixels por polegada (PPI). (O PPl sera ajustado
automaticamente dependendo do tamanho do papel
selecionado para obter resultados de impresséo ideais.)
Salve a imagem com um fundo transparente

Salve a visualizagdo multipla em imagens individuais
Todas as Colorways s&o salvas

Um arquivo HTML do Snapshot é salvo.

Todas as Colorways sao salvas

Um arquivo HTML do Snapshot é salvo.

Redefine para as configuragdes padréo do programa.

on Inc
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6| RENDERIZACAO DE QUALIDADE

RENDERIZACAO DE QUALIDADE
Visualizacdo/representacdo aumentada e mais realista da roupa
na janela 3D; adiciona profundidade as sombras e realces.

Desativado Ativado
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6| RENDERIZACAO ESQUEMATICA

RENDERIZACAO ESQUEMATICA
Renderize roupas 3D como desenhos técnicos para a Ficha
Técnica. Selecione a ferramenta indicada ao lado. Renderize a

vestimenta 3D de acordo com o formato esquematico.

Defina as seguintes op¢des conforme necessério
e Espessura da linha; Mostre ou oculte a linha da silhueta (o
contorno da area onde a roupa e o fundo se encontram e
a linha da area franzida dentro da roupa), linha de costura,
linha interna e linha de pesponto e ajuste a espessura da
linha

e Cor da linha; Ajuste a cor da linha

® Vestuario; Mostrar a textura ou cor da roupa

® Brilho; Ajuste a forma como as sombras s&o claras ou escuras

Schematic Render

Line Thickness

Silhouette Line 3 Pixels

Seamline 3 Pixels

Internal Line 3 Pixels

Topstitch Line
Line Color

Garment

Brightness
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6| VIDEOS

TURNTABLE
Grave videos da peca em 360 ° de maneira répida.

® Menu Principal—> Arquivo—> Captura de Video—> Turntable

eJanela de didlogo Turntable aparece no canto inferior direito

e Para sair, selecione o Botdo X no canto superior direito da janela

de didlogo

Tamanho

Opgdes

Video
Codec

Gravar

Turntable Video Capture

Video Size 1 Options Recording

Preset Custom Rotation Axis  Auto

X (inch)

Orientation Portrait 0.00

Width 720 Pixels Zlch) -0.83

Direction Counterdlockwise

Height 1280  Pixels

Duration 3.0

Save HTML File

Ajuste a orientacao, largura e altura da janela de video do turntable.

Eixo de rotacdo

Dire¢do

Duragéo

Salvar HTML

Defina o eixo de rotacdo de um video turntable.

Auto O eixo é definido para o centro da roupa e avatar na janela 3D

Centro (0,0) O eixo é definido para o centro (0,0) na janela 3D.

Personalizado  Insira o valor desejado dos eixos X e Z para definir o eixo desejado.

Defina a direcdo (sentido horério/anti-horério) do turntable.

Defina a duracéo do video do turntable. Minimo de 1 segundo e méximo de 40

segundos.

O turntable é salvo como HTML.

Defina o codec a ser usado ao gravar video.
*Nota: esté disponivel para salvar arquivos MP4/AVI para Windows e MOV para MAC sem

instalar um codec separado.

/@

Inicie ou exclua a gravagdo e retorne ao estado inicial.
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6| RENDERIZACAO E PROPRIEDADES DE RENDER

INTRODUCAO A RENDERIZACAO

Como a iluminagdo e o reflexo da vida real ndo séo aplicados ao
ambiente 3D no CLO, as roupas 3D tém uma aparéncia menos realista
na janela 3D. Portanto, para criar roupas 3D fotorrealistas, é necesséario
um processo adicional chamado renderizacédo, que simula a iluminacéo e
o reflexo da vida real na roupa 3D.

As informacgées a seguir sdo uma introdugdo as ferramentas/
opgodes na drea de renderizagcdo do CLO. Use os Féruns de
suporte do CLO e o canal do YouTube para obter informagées
mais detalhadas sobre como alcancar o resultado final desejado.

Renderizacdo de Qualidade Renderizagcdo VRay
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6| RENDERIZACAO E PROPRIEDADES DE RENDER

Menu Principal—> Render—> Render

ou

Menu Principal—> Display—> Janela—> Render

PROPRIEDADES DE RENDERIZACAO V-RAY

=

RENDERIZAQAO INTERATIVA

e Aroupa 3D e o avatar na janela 3D séo renderizados em
tempo real. Quaisquer alteracdes feitas nas propriedades
do material sdo aplicadas a janela Render em tempo real
quando a Renderizacdo interativa estéa ativa

RENDERIZACAO FINAL
* Alimagem de renderizacéo final é salva de acordo com as
propriedades de renderizacdo, luz e imagem/video

PARAR A RENDERIZAQAO
® Pare a renderizacdo atual e faga ajustes

COPIAR IMAGEM ATUAL
e Copie aimagem na janela de renderizacao para a area de
transferéncia para colar em um documento

SALVAR IMAGEM ATUAL
e Salvar imagem como aparece na janela Render

MOSTRAR NA PASTA SALVA
* Abra a pasta onde os arquivos renderizados foram salvos
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6| RENDERIZACAO E PROPRIEDADES DE RENDER

PROPRIEDADES DE RENDERIZACAO V-RAY

r PROPRIEDADES DE IMAGEM / VIDEO
2. Configure as propriedades de imagem/video
dependendo da saida final do vestuério 3D renderizado

E’ PROPRIEDADES DA CAMERA
< e Crie uma imagem dinadmica para roupas 3D com
configuragdes de cadmera aprimoradas replicadas de
cédmeras de filme/DSLR/video do mundo real.

QQ PROPRIEDADES DA LUZ

e Configure as propriedades de luz para a imagem de
renderizacdo final. Veja exemplos na préxima pagina

:‘6 PROPRIEDADES DE RENDERIZACAO
® Propriedades relacionadas a como o hardware processa
aimagem
*As op¢des incluem qual Engine é usado, quanto ruido
¢ eliminado, quanto tempo cada imagem levara para
renderizar, bem como a qualidade da luz e dos materiais
e Ajuste o fluxo de trabalho no mapeamento de cores

i’-& RENDER VIA CLO-SET

¢ Carrega o arquivo no CLO-SET para renderizar. As
configuragdes aplicadas no CLO serdo salvas para a
renderizagdo via nuvem no CLO-SET
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6| RENDERIZACAO E PROPRIEDADES DE RENDER

DESCRICAO DAS LUZES

‘ LUz DOMO
O padrédo é o “Studio Low Contrast”. Isso inclui uma
imagem de mapa de ambiente que pode ser mostrada
para criar um ambiente visual. O CLO inclui 11 op¢es
padrdo. Arquivos HDRI de terceiros podem ser usados.

WW LUZ DE RETANGULO
Grandes luzes cujo tamanho, intensidade, direcdo e cor

podem ser alterados.

@ LUZ DE ESFERA
Luz em forma de globo cujo tamanho, intensidade e
cor podem ser alterados. O efeito é semelhante a uma

ldmpada em um globo de vidro fosco.

\\ LUZ DIRECIONAL
"\ Pequena luz cujo tamanho é estético, mas a intensidade
e a cor podem ser alteradas.

\ 4 LUZ HOLOFOTE
Luz em forma de cone cujo tamanho, intensidade,
direcdo e cor podem ser alterados. O cone, o dngulo da
penumbra e o raio da sombra podem ser alterados para

adicionar efeito ao ambiente.

& LUZ IES
Os arquivos IES descrevem como a luz de uma ldmpada
é distribuida em uma sala. Esses dados sdo fornecidos
por muitos fabricantes para que os designers possam
simular realisticamente como um projeto ficard quando

uma fonte de luz especifica for usada.

Cada ambiente pode ter apenas 1 Luz Domo. Vocé pode adicionar
guantas outras luzes ao seu ambiente desejar.




6| RENDERIZACAO E PROPRIEDADES DE RENDER

EXEMPLOS DE LUZES

_ £

Dome Retangulo Esfera

(Studio Low Contrast)

. »
> ‘
Direcional Holofote IES
(Light #1)

An A r

4
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6| RENDERIZACAO E PROPRIEDADES DE RENDER

PROPRIEDADES DA LUZ (UNIVERSAL)
Cada luz tem propriedades exclusivas para seu tipo. Estas
propriedades sdo as mesmas em todos os tipos de luz;

Ativar
e Ligar ou desligar a luz

Mostrar
e Mostrar/ocultar a luz na janela 3D e na imagem de renderizacdo

Agrupar Sombra
e Adiciona sombras ao ambiente na Renderizacdo Interativa e na
Renderiza¢do da Imagem Final

Adicione um “piso” ao seu ambiente com uma peca ou um OBJ
importado; vocé NAO precisa ter “Agrupar Sombra” ativado para g

que as sombras aparegam.
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MODOS

MODOS

O CLO fornece um total de nove modos: Simulation, Animation,
Print Layout, Colorway, Emulator, Modular, UV Editor, Review e
BOM Mode.

* Alterne entre os modos usando o botdo no canto superior
direito da janela.

® \Vocé passara a maior parte do tempo trabalhando no
MODO SIMULACAO.

Hello, o % SIMULATION

UDjecl Browser

] a - 1ol

d

Property Editor
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MODOS

¥ SIMULATION

M ANIMATION

el PRINT LAYOUT

f coLorwaAY

[0 EMULATOR

4 mopuLAr

: UV EDITOR

=m REVIEW

™ Bom

Crie e edite moldes na Janela 2D e Simule na
Janela 3D.

Grave, reproduza e edite animacdes de
vestuario.

Encaixe estampas no tecido na janela 2D e calcule
o consumo de tecido na janela 3D.

Crie diferentes variagdes de cores de uma peca
de roupa alterando a cor e as texturas dos
materiais. (Ver Capitulo 5)

Digitalize um novo tecido e salve como um
arquivo no Modo Emulador.

Personalize seu design combinando e
modificando Blocos de Modelagem.

Crie mapas UV de moldes, botdes, ziperes para
preparar todos os tipos de mapas de imagem.

Todos os tamanhos graduados da roupa e
avatares podem ser comparados em uma tela.

Estime o custo por quantidade e preco de tecido,
botdes e casas de botéo.
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BIBLIOTECA 9
ABRIR ARQUIVOS 9
SALVAR ARQUIVOS 9
DESFAZER (CTRL + Z) & REFAZER (CTRL + ) 10
IMPORTAR / EXPORTAR 10
JANELA 3D 11
JANELA 2D 11
TRANSFORMAR PECA (A) 12
GIZMO 13
ADICIONANDO UM AVATAR 14
MUDAR TAMANHO DO AVATAR 14
PONTOS DE POSICIONAMENTO (SHIFT + F) 15
RESETAR POSICIONAMENTO 3D 16
RESETAR POSICIONAMENTO 2D 16
RE-DRAPEAR POSICIONAMENTO 3D 16
SUPERFICIE DO AVATAR 17
OFFSET DA PELE 17
SIMULACAO (BARRA DE ESPACO) 18
RESOLUCAO 2D VS 3D 19
DISTANCIA ENTRE PARTICULAS 20
VESTUARIO DE ALTA RESOLUCAO 21
VESTUARIO DE BAIXA RESOLUCAQ 21
PIN UNICO (W) 24
PIN (CAIXA) 24



EDITAR COSTURA (B) 25
VERIFIQUE O COMPRIMENTO DA COSTURA 25
COSTURA DE SEGMENTO (N) 25
COSTURA LIVRE (M) 26
COSTURA M:N 27
COSTURA AUTOMATICA 28
2 | Edicdo e Criacdo de Moldes 30
SIMETRIA 31
CLONAR PECAS COM EDICAO VINCULADA 31
APLICAR EDICAO VINCULADA 31
PECA SIMETRICA (com costura) (CTRL + D) 32
PECA SIMETRICA 32
INSTANCIA DA PECA 33
LINHAS DE SEGMENTO 33
LINHAS INTERNAS 33
LINHAS DE BASE 34
PONTOS DE SEGMENTO 34
PONTOS DE CURVA 34
FERRAMENTAS DE PECA 2D 35
POLIGONO (H) 35
RETANGULO (S) 35
ELIPSE (E) 36
ESPIRAL 36
LINHA INTERNA/FERRAMENTAS DE FORMA 37
POLIGONO/LINHA INTERNA (G) 37
RETANGULO INTERNO 37
ELIPSE INTERNA (R) 37
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PENCE

LINHA DE BASE/FERRAMENTAS DE FORMA
TRACAR (1)

EDITAR ANOTACAO

ANOTACAO DA PECA

SIMBOLO DO MOLDE

TRANSFORMAR PECA (A)

FERRAMENTA SELECIONAR/MOVER (Q)
FERRAMENTA EDITAR PECA (2)
TRANSFORMAR PONTO/SEGMENTO
DESDOBRAR PECA

UNIR

CONVERTER PONTO DE CURVA/SEGMENTO
CONVERTER PARA FURO

CORTAR

CORTAR E COSTURAR

SIMETRIA

FERRAMENTA EDITAR CURVATURA (C)
FERRAMENTA EDITAR PONTO DE CURVA (V)
ADICIONAR PONTO/DIVIDIR LINHA (X)
FERRAMENTA DE PIQUE

CURVA SUAVE

CORTAR E ESTENDER

ANDAR A PECA

MARGEM DE COSTURA

EDITAR CANETA 3D (VESTUARIO)

CANETA 3D (VESTUARIO)

EDITAR CANETA 3D (AVATAR)

37
38
39
39
39
39
40
40
41
41
42
42
42
42
43
43
43
43
43
44
44
44
45
46
47
48
48
49



CANETA 3D (AVATAR) 49
PLANIFICAR 49
CANETA BASE 3D 50
FERRAMENTAS LINHA DE ESTILO 50
EDITAR LINHA DE ESTILO 50
ESCALAR LINHA DE ESTILO 51
MOVER LINHA DE ESTILO 51
3 | Detalhes de Vestuario 53
FORTALECER (CTRL + H) 54
CONGELAR (CTRL + K) 54
ESTABILIZAR 54
DESATIVAR 55
OCULTAR MOLDE 3D (SHIFT + Q) 55
ANGULOS DE DOBRA 56
AJUSTE DE DOBRA 56
PREGAS 57
DOBRA DAS PREGAS 58
COSTURA DAS PECAS 59
CLONE DE CAMADA (Acima e Abaixo) 60
PRESSAO 61
SELECIONAR MALHA (CAIXA/LACO) 62
SELECIONAR MALHA (PINCEL) 62
PIN UNICO (W + Clique) 63
ALFINETE 64
DEFINIR SUBCAMADA 64
FERRAMENTA ZIPPER 66
IMPORTAR OBJETOS COMO AVIAMENTO 67
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FERRAMENTAS DE BOTAO 68
FIVELAS E ARGOLAS 69
AFIVELAR 69
ELASTICO 70
VIVO 70
EDITAR VIVO 71
DEBRUM 71
EDITAR DEBRUM 71
FITA DE REFORCO 72
ENTRETELA 73
RASPAR 73
4| Vestibilidade 74
MAPAS DE PROVA 75
MAPA DE TENSAO (ALT + 6) 76
MAPA DE ELASTICIDADE (ALT + 7) 76
MAPA DE VESTIBILIDADE (ALT + 8) 77
PONTOS DE MEDIDA (POM) 78
EDITAR PONTOS DE MEDIDA 78
EDITAR MEDIDA (Avatar) 79
ANEXAR A MEDIDA (Avatar) 80
ATRIBUINDO O GRUPO DE TAMANHO 81
GRADACAO 81
EDITAR GRADACAO 81
APLICAR GRADACAO 82
GRADACAO AUTOMATICA 83
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PROPRIEDADES DO TECIDO 90
MAPA DE DESLOCAMENTO 91
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PALETA DE TRABALHO 95
APLICANTO TEXTURAS 96
VARIACOES DE COR E TEXTURA 96
EDITAR TEXTURA (2D - T) 97
FACES DO TECIDO 98
EDITOR DE TEXTURA 99
O EDITOR DE TEXTURA 101
APLICAR E EDITAR GRAFICOS 103
APLICAR GRAFICOS 104
TRANSFORMAR GRAFICO 104
PESPONTO 105
FRANZIDO 107
MODO COLORWAY 109

MODO PRINT LAYOUT 111
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