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Учебная дисциплина «Цифровое проектирование в индустрии моды» изучается в 

восьмом семестре. 

Курсовая работа/Курсовой проект – не предусмотрены. 

1.1. Форма промежуточной аттестации экзамен 

При проведении промежуточной аттестации применяется балльно-рейтинговая система. 

 

1.2. Место учебной дисциплины (модуля) в структуре ОПОП 

Учебная дисциплина  «Цифровое проектирование в индустрии моды» относится к 

части, формируемой участниками образовательных отношений. 

Основой для освоения дисциплины являются результаты обучения по предшествующим 

дисциплинам: 

− Геометрическое моделирование и компьютерная графика 

− Лингвистическое и программное обеспечение 

− Нейросетевые технологии при обработке данных 

− Графическое моделирование и визуализация 

Результаты освоения учебной дисциплины в дальнейшем будут использованы при 

прохождении производственной практики и выполнении выпускной квалификационной 

работы.  

 

1.3. Цели и планируемые результаты обучения по дисциплине  

Целями изучения дисциплины «Цифровое проектирование в индустрии моды» 

являются: 

Целями изучения дисциплины «Цифровое проектирование в индустрии моды» 

являются: 

− изучение современных программно-технических средств компьютерного 

проектирования на основе графических программ редактирования; 

− освоение приемов и методов графического проектирования, знакомство с 

основами графического проектирования, что позволит свободно ориентироваться в 

многообразии современных компьютерных технологий; 

− формирование знаний основных методик и подходов визуализации 3D-

объектов; 

− обучение навыкам создания текстуры Blender с помощью нодов; 
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− формирование знаний, умений и навыков, необходимых для 

квалифицированного выполнения визуального представления своего проекта;  

− формирование у обучающихся компетенций, установленных образовательной 

программой в соответствии с ФГОС ВО по данной дисциплине.  

Результатом обучения по учебной дисциплине является овладение обучающимися знаниями, 

умениями, навыками и опытом деятельности, характеризующими процесс формирования 

компетенций и обеспечивающими достижение планируемых результатов освоения учебной 

дисциплины. 

Формируемые компетенции и индикаторы достижения компетенций: 

Код и наименование компетенции 
Код и наименование индикатора 

достижения компетенции 

ПК-2 

Способен реализовывать проекты 

цифровой трансформации 

предприятий в самостоятельно 

выбранной предметной области, в 

том числе разрабатывать новые 

информационные и цифровые 

продукты путем применения 

существующих информационных и 

цифровых технологий, а также их 

адаптации под заданные условия, 

требования и ограничения 

ИД-ПК-2.1 

Определение принадлежности задачи профессиональной 

деятельности заданному классу и предметной области 

ИД-ПК-2.2 

Выбор оптимального набора инструментальных средств и 

ИТ-методов решения профессиональной задачи в рамках 

предметной области 

ИД-ПК-2.3 

Адаптация современных методов и алгоритмов под 

конкретные задачи выбранной предметной области 

ИД-ПК-2.4 

Использование ИТ-инструментов для решения задачи в 

выбранной предметной области 

Общая трудоёмкость учебной дисциплины (модуля) по учебному плану составляет: 

по очной форме обучения –  6 з.е. 192 час. 

 


