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1. ОБЩАЯ ХАРАКТЕРИСТИКА РАБОЧЕЙ ПРОГРАММЫ УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ

ОПВ.05. ЦИФРОВОЕ МОДЕЛИРОВАНИЕ

1.1. Место дисциплины в структуре основной образовательной программы: 
Учебная дисциплина «ОПВ.05. Цифровое моделирование» является вариативной частью общепрофессионального цикла основной образовательной программы в соответствии с ФГОС СПО по специальности. 

Особое значение дисциплина имеет при формировании и развитии ОК 01, 02, 07, 09, ПК.1.1.
1.2. Цель и планируемые результаты освоения дисциплины:

В рамках программы учебной дисциплины обучающимися осваиваются умения 
и знания
	Код 

ПК, ОК
	Умения
	Знания

	ПК 1.1.

ОК 01

ОК 02
ОК 07
ОК 09
	проявлять новаторское и творческое мышление в 3D дизайне;

 ( творчески мыслить для создания инновационных решений; 

( использовать творческий подход для преодоления трудностей на этапе 3D моделирования и (или) 3D демонстрации; 

( вносить изменения в одежду с целью достижения оптимальной посадки, ее усовершенствования и обеспечения максимального соответствия требованиям; 

( прогнозировать проблемы на этапе 3D моделирования и конструирования с учетом особенностей ткани, строения фигуры заказчика, стремиться использовать оптимальные техники конструирования и виртуальных технологических процессов; 

( критически оценивать качество одежды и посадки на 3D модель фигуры, самостоятельно искать способы устранения любых недостатков, как в процессе, так и после его завершения 

создавать (разрабатывать) или изменять 2D лекала различных видов одежды, таких как прилегающие жакеты, платья, юбки, брюки; 

( выполнять виртуальную примерку на 3D модель фигуры различных видов одежды разнообразных форм и силуэтов; 

( выбирать оптимальную технологию виртуальной сборки в зависимости от тканей, моделей и рынков; 

( осуществлять виртуальную 3D сборку прототипа одежды или элемента одежды для тестирования 2D лекал; 

( определять дефекты модели для внесения корректив в 2D лекала; 

( задавать виртуальные свойства подкладочных и прикладных материалов для создания достоверного пакета одежды; 

( подгонять одежду на 3D модель нетиповых фигур; 

( программировать технологию виртуальной сборки с использованием всех возможных технологий реального пошива.

(Изучать модные тенденции и успешно применять их для 3D визуализации; 

( определять свойства различных видов тканей и выбирать, подходящие для достоверной визуализации проекта; 

( использовать при демонстрации различные украшения и аксессуары; 

( сочетать цвета, стили, материалы и аксессуары для создания качественного виртуального образа;


	(важность, как индивидуальности стиля, так и соответствия всем модным тенденциям; 

( основы работы с ПО и оборудованием для 3D моделирования; 

( творчество, его значимость и важность для индустрии моды в виртуальной среде; 

( все технические аспекты производственного процесса; 

( свойства и характеристики тканей, их отражение в виртуальной среде; 

( ограничения, связанные с определенным дизайном и технологическим процессом, прогнозирование и решение возникающих технических проблем.

программное и аппаратное обеспечение; 

( принципов конфигурирования параметров программного обеспечения; 

( возможности ПО для максимально точного описания свойств материалов в виртуальной среде; 

( основной функционал оборудования и ПО для бесконтактных измерений

принципы конструирования одежды, используя виртуальные 2D лекала или 3D моделирование; 

( технологию создания лекал с использованием баз данных, либо путем построения в САПР конструкции по результатам снятия мерок; 

( правила использования ПО для создания лекал; 

( требования различных методов конструирования и принципы использования оптимального кроя при виртуальной примерке; 

( поведение свойств различных тканей в различных силуэтных линиях в 3D симуляторе; 

( особенности различных стилей в 3D анимации.

принципы отражения элементов и дизайна в виртуальной среде;

 ( принципы визуализации свойства тканей и материалов, отвечающих модному (трендовому) дизайну и способов применения; 

( принципы сочетания цветов, стилей, материалов/тканей, аксессуаров и мотивов; 

( распространенные силуэты и стили, связанные с ними особенности при визуализации; 

( влияние формы и размера тела на посадку и внешний вид модной одежды в 3D симуляторе; 

( влияние технологии виртуальной сборки на дизайн готового изделия.




1.3 Личностные результаты программы воспитания

	Личностные результаты 

реализации программы воспитания 

(дескрипторы)
	Код личностных результатов 
реализации 
программы 
воспитания

	Проявляющий и демонстрирующий уважение к труду человека, осознающий ценность собственного труда и труда других людей. Экономически активный, ориентированный на осознанный выбор сферы профессиональной деятельности с учетом личных жизненных планов, потребностей своей семьи, российского общества. Выражающий осознанную готовность к получению профессионального образования, к непрерывному образованию в течение жизни. Демонстрирующий позитивное отношение к регулированию трудовых отношений. Ориентированный на самообразование и профессиональную переподготовку в условиях смены технологического уклада и сопутствующих социальных перемен. Стремящийся к формированию 
в сетевой среде личностно и профессионального конструктивного «цифрового следа»
	ЛР 4

	Личностные результаты

реализации программы воспитания, определенные отраслевыми требованиями 
к деловым качествам личности

	Принимающий осознанный выбор профессии и возможностей реализации собственных жизненных планов; проявляющий отношение к профессиональной деятельности как возможности участия в решении личных, общественных, государственных, общенациональных проблем
	ЛР 13

	Демонстрирующий готовность и способность к продолжению образования, в том числе самообразованию, на протяжении всей жизни; сознательное отношение к непрерывному образованию как условию успешной профессиональной и общественной деятельности
	ЛР 14

	Проявляющий способность самостоятельно реализовать свой потенциал в профессиональной деятельности
	ЛР 15


2. СТРУКТУРА И СОДЕРЖАНИЕ УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ
2.1. Объем учебной дисциплины и виды учебной работы

	Вид учебной работы
	Объем в часах

	Объем образовательной программы учебной дисциплины
	72

	в т.ч. в форме практической подготовки
	40

	в т. ч.:

	теоретическое обучение
	32

	практические занятия
	40

	Самостоятельная работа 
	-

	Промежуточная аттестация в форме контрольной работы
	


1.2. Тематический план и содержание учебной дисциплины 

	Наименование разделов и тем
	Содержание учебного материала и формы организации деятельности обучающихся
	Объем, акад. ч / в том числе в форме практической подготовки, акад ч
	Коды компетенций и личностных результатов, формированию которых способствует элемент программы

	1
	2
	3
	4

	РАЗДЕЛ 1. МОДА, КОСТЮМ, ЛИЧНОСТЬ
	6
	

	Практическое занятие № 1.  
	Работа в сети Internet – формирование папок различных стилей одежды
	         2
	ПК 1.1., ОК 01, ОК 02, ОК 07, ОК 09

	Практическое занятие № 2.   
	Изучение пособий на предмет различения цветотипов. Определение своего цветотипа. Подбор цветовой палитры, согласно цветотипу.
	2
	ПК 1.1., ОК 01, ОК 02, ОК 07, ОК 09

	Практическое занятие № 3.   
	Формирование таблицы индивидуальных размерных признаков
	2
	ПК 1.1., ОК 01, ОК 02, ОК 07, ОК 09

	РАЗДЕЛ 2. ЦИФРОВОЙ ЭСКИЗ
	8
	

	Тема 2.1. Основные приемы работы в графических программах. Растровые, векторные программы
	Понятие «Компьютерная графика». Растровая, векторная практика. Области применения. Возможности, особенности, примеры
	2
	ПК 1.1., ОК 01, ОК 02, ОК 07, ОК 09

	Тема 2.2. Правила и приемы создания цифрового эскиза изделия
	Понятие «Эскиз», «Фигурина». Применение инструментария графических программ при создании эскиза модели
	2
	ПК 1.1., ОК 01, ОК 02, ОК 07, ОК 09

	Практическое занятие № 4 
	Изучение видовых окон, панелей инструментов графических программ.
	2
	ПК 1.1., ОК 01, ОК 02, ОК 07, ОК 09

	Практическое занятие № 5   
	Создание эскиза швейного изделия
	2
	ПК 1.1., ОК 01, ОК 02, ОК 07, ОК 09

	РАЗДЕЛ 3. ТЕХНИЧЕСКИЙ РИСУНОК В ЦИФРОВОЙ СРЕДЕ
	10
	

	Тема 3.1 Возможности компьютерных программ при создании технического рисунка изделия
	Понятие «Технический рисунок». Возможные техники и приемы при создании цифрового технического рисунка. Использование фигурины при создании технического рисунка
	4
	ПК 1.1., ОК 01, ОК 02, ОК 07, ОК 09

	Практическое занятие № 6   
	Создание технического рисунка по эскизу швейного изделия (с предыдущей темы).
	2
	ПК 1.1., ОК 01, ОК 02, ОК 07, ОК 09

	Тема 3.2 Правила создания и оформления технических рисунков
	Правила и приемы создания и оформления технических рисунков. Технология выполнения поузловой обработки в графическом редакторе с использованием компьютера. Понятие «Лупа».
	2
	ПК 1.1., ОК 01, ОК 02, ОК 07, ОК 09

	Практическое занятие № 7   
	Выполнение поузловой обработки в графическом редакторе с использованием компьютера. Выполнение элемента «Лупа» в графическом виде с использованием компьютера.
	2
	ПК 1.1., ОК 01, ОК 02, ОК 07, ОК 09

	РАЗДЕЛ 4. КОНСТРУИРОВАНИЕ ОДЕЖДЫ СРЕДСТВАМИ САПР
	12
	

	Тема 4.1 Возможности компьютерных программ при построении базовой основы чертежа изделия
	Понятие «Технический рисунок». Возможные техники и приемы при создании цифрового технического рисунка. Использование фигурины при создании технического рисунка.
	4
	ПК 1.1., ОК 01, ОК 02, ОК 07, ОК 09

	Практическое занятие № 8   
	Правила построения базовой основы чертежа изделия. Расчет базовой основы чертежа изделия, построение базовой основы чертежа изделия с использованием графического редактора
	2
	ПК 1.1., ОК 01, ОК 02, ОК 07, ОК 09

	Тема 4.2 Правила создания и оформления базовой основы чертежа изделия.
	Правила создания и оформления базовой основы чертежа изделия. Основные приемы.
	4
	ПК 1.1., ОК 01, ОК 02, ОК 07, ОК 09

	Практическое занятие № 9   
	Создание и оформления базовой основы чертежа изделия
	2
	ПК 1.1., ОК 01, ОК 02, ОК 07, ОК 09

	РАЗДЕЛ 5. МОДЕЛИРОВАНИЕ ОДЕЖДЫ СРЕДСТВАМИ САПР
	6
	

	Тема 5.1 Возможности компьютерных программ при моделировании базовой основы чертежа изделия
	Возможности компьютерных программ при моделировании базовой основы чертежа изделия. Панели инструментов, строка меню 
	2
	ПК 1.1., ОК 01, ОК 02, ОК 07, ОК 09

	Практическое занятие № 10   
	Размоделирование базовой основы изделия в соответствии с эскизом и техническим рисунком изделия
	2
	ПК 1.1., ОК 01, ОК 02, ОК 07, ОК 09

	Практическое занятие № 11   
	Создание трехмерной основы.
	2
	

	РАЗДЕЛ 6. СБОРКА 3D МОДЕЛИ В ВИРТУАЛЬНОЙ СРЕДЕ
	14
	

	Тема 6.1. Возможности программ трехмерной визуализации в создании моделей одежды
	Программы трехмерной реальности для визуализации одежды. Основные различия. Возможности. Область применения
	2
	ПК 1.1., ОК 01, ОК 02, ОК 07, ОК 09

	Практическое занятие № 12   
	Ознакомление с программным продуктом трехмерной визуализации одежды
	2
	ПК 1.1., ОК 01, ОК 02, ОК 07, ОК 09

	Тема 6.2. Приемы, правила и особенности программ трехмерной визуализации в создании моделей одежды
	Приемы, правила и особенности программ трехмерной реальности в создании моделей одежды.
	2
	ПК 1.1., ОК 01, ОК 02, ОК 07, ОК 09

	Практическое занятие № 13   
	Основные приемы визуализации одежды на аватаре
	2
	ПК 1.1., ОК 01, ОК 02, ОК 07, ОК 09

	Тема 6.3. Визуализация и правила демонстрации трехмерной модели изделия
	Визуализация и правила демонстрации трехмерной модели швейного изделия. Основные приемы, последовательность работы
	4
	ПК 1.1., ОК 01, ОК 02, ОК 07, ОК 09

	Практическое занятие № 14  
	Создание трехмерного объекта швейного изделия
	2
	ПК 1.1., ОК 01, ОК 02, ОК 07, ОК 09

	РАЗДЕЛ 7. СОЗДАНИЕ ФИЗИЧЕСКОГО ОБРАЗЦА 3D МОДЕЛИ
	12
	

	Практические занятия № 15   и 16 
	Отшивание узлов основных узлов швейного изделия
	4
	ПК 1.1., ОК 01, ОК 02, ОК 07, ОК 09

	Практические занятия № 17 и 18   
	Изготовление проектного изделия, согласно эскизу и техническому рисунку
	4
	ПК 1.1., ОК 01, ОК 02, ОК 07, ОК 09

	Практические занятия № 19 и 20
	Выполнение образцов в различных техниках декоративной обработки швейного изделия.
	4
	ПК 1.1., ОК 01, ОК 02, ОК 07, ОК 09

	Контрольная работа
	Проверка полученных знаний по курсу.
	4
	ПК 1.1., ОК 01, ОК 02, ОК 07, ОК 09

	Всего по дисциплине:
	
	72
	ПК 1.1., ОК 01, ОК 02, ОК 07, ОК 09


3.условия реализации УЧЕБНОЙ дисциплины

3.1. Требования к материально-техническому обеспечению

Реализация учебной дисциплины требует наличия учебного кабинета спецрисунка и художественной графики
Оборудование учебного кабинета: 

-парты, стулья

-рабочее место преподавателя

- мольберты, наглядные пособия.
Технические средства обучения: 

интерактивная доска, компьютеры, проектор.
Лаборатории художественно-конструкторского проектирования

Оборудование лаборатории и рабочих мест лаборатории:

-Ученические столы

 -Стулья ученические

 -Мольберты

-Планшеты для рисования формата А4

- Планшеты для рисования формата А3

-Стеллажи для хранения работ

- Классная доска

-Шкафы для хранений пособий

-Подставки для натюрморта

- Настенные стенды

- Стол для компьютера.

3.2. Информационное обеспечение обучения

Перечень рекомендуемых учебных изданий, Интернет-ресурсов, дополнительной литературы

Основные источники: 

Усатая, Т. В. Дизайн-проектирование: учебник / Т. В. Усатая, Л. В. Дерябина. - Москва: Академия, 2020. 

Сокольникова Н.М., Сокольникова Е.В. История дизайна: учебник- Москва: Академия, 2020.

Дополнительные источники:  

Конструирование и моделирование одежды : учебно-методическое пособие : [16+] / авт.-сост. М. И. Лебедева, Т. А. Митрягина ; Белгородский государственный институт искусств и культуры, Кафедра декоративно-прикладного искусства. – Белгород : Белгородский государственный институт искусств и культуры, 2019. – 96 с. : табл. – Режим доступа: по подписке. – URL: https://biblioclub.ru/index.php?page=book&id=615827 – Текст : электронный.
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4. Контроль и оценка результатов освоения УЧЕБНОЙ Дисциплины

Контроль и оценка результатов освоения учебной дисциплины осуществляется преподавателем в процессе проведения практических занятий и лабораторных работ, тестирования, а также выполнения обучающимися индивидуальных заданий, проектов, исследований.

	Результаты обучения

(освоенные умения, усвоенные знания)
	Формы и методы контроля и оценки результатов обучения 

	В результате освоения учебной дисциплины обучающийся должен уметь:

проявлять новаторское и творческое мышление в 3D дизайне;

 ( творчески мыслить для создания инновационных решений; 

( использовать творческий подход для преодоления трудностей на этапе 3D моделирования и (или) 3D демонстрации; 

( вносить изменения в одежду с целью достижения оптимальной посадки, ее усовершенствования и обеспечения максимального соответствия требованиям; 

( прогнозировать проблемы на этапе 3D моделирования и конструирования с учетом особенностей ткани, строения фигуры заказчика, стремиться использовать оптимальные техники конструирования и виртуальных технологических процессов; 

( критически оценивать качество одежды и посадки на 3D модель фигуры, самостоятельно искать способы устранения любых недостатков, как в процессе, так и после его завершения 

создавать (разрабатывать) или изменять 2D лекала различных видов одежды, таких как прилегающие жакеты, платья, юбки, брюки; 

( выполнять виртуальную примерку на 3D модель фигуры различных видов одежды разнообразных форм и силуэтов; 

( выбирать оптимальную технологию виртуальной сборки в зависимости от тканей, моделей и рынков; 

( осуществлять виртуальную 3D сборку прототипа одежды или элемента одежды для тестирования 2D лекал; 

( определять дефекты модели для внесения корректив в 2D лекала; 

( задавать виртуальные свойства подкладочных и прикладных материалов для создания достоверного пакета одежды; 

( подгонять одежду на 3D модель нетиповых фигур; 

( программировать технологию виртуальной сборки с использованием всех возможных технологий реального пошива.

(Изучать модные тенденции и успешно применять их для 3D визуализации; 

( определять свойства различных видов тканей и выбирать, подходящие для достоверной визуализации проекта; 

( использовать при демонстрации различные украшения и аксессуары; 

( сочетать цвета, стили, материалы и аксессуары для создания качественного виртуального образа.

В результате освоения учебной дисциплины обучающийся должен знать:

 - важность, как индивидуальности стиля, так и соответствия всем модным тенденциям; 

( основы работы с ПО и оборудованием для 3D моделирования; 

( творчество, его значимость и важность для индустрии моды в виртуальной среде; 

( все технические аспекты производственного процесса; 

( свойства и характеристики тканей, их отражение в виртуальной среде; 

( ограничения, связанные с определенным дизайном и технологическим процессом, прогнозирование и решение возникающих технических проблем.

программное и аппаратное обеспечение; 

( принципов конфигурирования параметров программного обеспечения; 

( возможности ПО для максимально точного описания свойств материалов в виртуальной среде; 

( основной функционал оборудования и ПО для бесконтактных измерений

принципы конструирования одежды, используя виртуальные 2D лекала или 3D моделирование; 

( технологию создания лекал с использованием баз данных, либо путем построения в САПР конструкции по результатам снятия мерок; 

( правила использования ПО для создания лекал; 

( требования различных методов конструирования и принципы использования оптимального кроя при виртуальной примерке; 

( поведение свойств различных тканей в различных силуэтных линиях в 3D симуляторе; 

( особенности различных стилей в 3D анимации.

принципы отражения элементов и дизайна в виртуальной среде;

 ( принципы визуализации свойства тканей и материалов, отвечающих модному (трендовому) дизайну и способов применения; 

( принципы сочетания цветов, стилей, материалов/тканей, аксессуаров и мотивов; 

( распространенные силуэты и стили, связанные с ними особенности при визуализации; 

( влияние формы и размера тела на посадку и внешний вид модной одежды в 3D симуляторе; 

( влияние технологии виртуальной сборки на дизайн готового изделия.


	Повседневное наблюдение за учебной работой обучающихся. Устный опрос – индивидуальный, фронтальный, уплотненный. Самостоятельное выполнение задания. 

Оценка каждого этапа освоения программы. 

Эвристическая беседа, презентация, практикум

текущий контроль (самостоятельная работа)

Практические занятия

Дифференцированный зачет


