
Освітній компонент 
Вибірковий освітній компонент 11.1 

«Цифровий фешн дизайн» 

Рівень BO перший (бакалаврський) рівень 

Назва 

спеціальності/освітньо-

професійної програми 

022 Дизайн / Дизайн одягу (взуття) 

Форма навчання Денна  

Курс, семестр, протяжність 4 курс (8 семестр) 

Семестровий контроль залік 

Обсяг годин (усього: з них 

лекції/практичні) 

Усього 150 год, з них: лекц. – 10 год, практ. – 20 год, 10 

год. консультацій, 110 год. самостійних 

Мова викладання українська 

Кафедра, яка забезпечує 

викладання 
Кафедра дизайну 

Автор ОК 
Кандидат технічних наук; доцент кафедри дизайну 

Єфімчук Галина В’ячеславівна 

Короткий опис 

Вимоги до початку вивчення 
Базові знання з комп’ютерних технологій в дизайні одягу, 

основ конструювання та проектування одягу. 

Що буде вивчатися 
Курс передбачає узагальнення знать з цифрового дизайну 

та випуск власної цифрової капсульної колекції. 

Чому це цікаво/треба 

вивчати 

Сьогодні вміння створювати цифровий одяг,  цифровий 

гардероб, демонструвати його на цифровому подіумі, 

розвивати цифровий мерчандайзинг є такими ж 

необхідними для дизайнера, як і базові знання з 

конструювання та технології одягу. Це розкриє 

можливості для самопрезентації, формування ефектного 

портфоліо, демонстрації фахових компетентностей, 

вміння реалізовувати моделі «made-to-order». 

Чому можна навчитися 

(результати навчання) 

Структура освітнього компонента передбачає створення 

капсульної колекції одягу в цифровому форматі. Ключові 

результати навчання: 

• розробка п’яти образів капсульного гардеробу; 

• реалістична візуалізація колекції на етапі проєкту; 

• 3D-демонстрація та/або віртуальний показ. 

Як можна користуватися 

набутими знаннями й 

уміннями (компетентності) 

Набуті знання та вміння з цифрового фешн дизайну 

студент зможе в подальшому застосовувати для 

виконання «ready-to-use» дизайн-проєктів одягу: 

виготовлення замовлення лише після затвердження 

дизайну виробу в цифровому форматі, що дозволить 

економити матеріальні і трудові витрати на виготовлення 

експериментальних зразків, популяризувати раціональне 

споживання одягу та формувати  модний імідж у 

цифровому просторі. 

 


