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1.Общая характеристика программы

1.1. Пояснительная записка

 Дополнительная образовательная программа «IT Step. Компьютерная Академия» (далее по тексту «IT Step») обеспечивает формирование технически и технологически образованной личности, направлена на развитие познавательной и творческой активности, самореализации и профессиональное самоопределение с учетом индивидуальных возможностей и личностных предпочтений. 
С появлением информационных технологий в мире происходят изменения во многих индустриях. Чем больше технологии входят в обычную жизнь, чем больше автоматизируют рутинную работу, тем большее значение переходит от технических навыков к социальным или личностным.  Таким как умение думать нестандартно и креативно, находить необычные решения, подходить ко всему критически и осознанно, эмпатии и самое главное - работать в команде.

1.2. Актуальность и отличительные особенности программы 
В современном мире цифровые навыки становятся базовой грамотностью. Сегодня цифровые технологии пронизывают все сферы жизни:
· общение (мессенджеры, соцсети, видеозвонки);
· образование (онлайн‑курсы, электронные учебники, интерактивные платформы);
· работа (удалённые форматы, цифровые инструменты);
· быт (умные устройства, онлайн‑сервисы).

Отсутствие базовых цифровых навыков – это неконкурентоспособность в будущем. Обучение информационным технологиям формирует универсальные навыки:
· логическое мышление — при программировании, работе с алгоритмами;
· критическое мышление — при анализе информации в интернете;
· креативность — при создании цифрового контента (видео, графика, игры);
· проблемное мышление — при поиске решений технических задач;
· самообучение — через освоение новых программ и сервисов.

И даже если не все станут IT‑специалистами, цифровые навыки будут востребованы в любой сфере:
· медицина (телемедицина, биоинформатика);
· дизайн (3D‑моделирование, анимация);
· инженерия (CAD‑системы, робототехника);
· маркетинг (аналитика, digital‑продвижение);
· юриспруденция (электронный документооборот).
Работа в цифровом пространстве тренирует:
· командную работу — при совместных проектах в облачных сервисах;
· тайм‑менеджмент — при планировании задач в цифровых календарях;
· публичные выступления — через вебинары и стримы;
· эмоциональный интеллект — в онлайн‑коммуникациях.

Интернет, цифровые библиотеки и искусственный интеллект открывают огромный объём знаний, который невозможно охватить традиционными методами. Очень важно умение искать, анализировать, фильтровать информацию, а также критически оценивать источники и избегать поверхностного восприятия данных — навык, необходимый в современном мире.
Изучение компьютерных технологий — не просто тренд, а необходимое условие для полноценной самореализации в XXI веке.

Универсальность программа состоит в том, что программа позволяет понять общие принципы использования IT-технологий. Это содействует эффективному применению в разных сферах жизни. Независимо от жизненного опыта, сферы деятельности или уровня образования слушатели смогут получить ценные знания и навыки, которые пригодятся им в ежедневной жизни.
Отличительная особенность и новизна программы заключается в том, что в ходе разработки программы был обобщен практический опыт использования IT-технологий в различных сферах деятельности. Программа предоставляет слушателям возможность непосредственно применять усвоенные навыки на практике для решения самых разнообразных задач. Такой подход делает программу новаторской и привлекательной для всех, кто ценит практическую значимость обучения.

1.3. Цели и задачи программы
Цель программы - формирование комплекса знаний и умений для максимального раскрытия потенциала слушателя в IT. А также, создание условий для полноценного творческого и интеллектуального развития личности, удовлетворение образовательных потребностей слушателя и    персонализирования обучения.

Задачи программы:

Обучающие:
· знакомство с основными принципами функционирования современных компьютерных технологий, а также, местом и ролью информационно-коммуникационных технологий в современной науке, технике, повседневной жизни;
· овладение навыками применения IT-технологий, формирование системы знаний и умений для решения прикладных задач (от появления творческого замысла до реализации готового продукта).
Развивающие:
· развитие аналитических способностей;
· расширение креативных возможностей;
· развитие и овладение навыками анализа информации.


Воспитательные:
· формирование мотивации к саморазвитию и самообразованию;
· стимулирование саморазвития и самообучения;
· поддержка творческого подхода к решению практических задач.

1.4. Категория обучающихся
Программа разработана для детей и взрослых от 8 до 55 лет, без требований к образованию.  Определения уровня готовности слушателей к освоению дополнительной образовательной программы не требуется. Обучение основывается на предположении, что все слушатели имеют мотивацию и начальную способность к творческой деятельности, подлежащей выявлению и дальнейшему развитию.

1.5. Педагогические технологии
Педагогические технологии:
· информационно-коммуникационная технология (использование в процессе обучения компьютеров и сети Интернет);
· технология развивающего обучения (создание условий для активной роли обучающегося в образовательном процессе).
Созданы условия для:
· обеспечения новой, активной формы фиксации продуктов интеллектуальной и творческой деятельности в виде мультимедийных презентаций, фото-, видеодокументов, 3D-проектов и т.д., что делает возможным их дальнейшее преобразование, совершенствование и распространение;
· доступа к практически неограниченному объему нужной учебной и необходимой информации, высокой скорости ее получения и вариативности способов ее обработки; 
· конструктивного содержательного диалога, обратной связи с обучающимся.

1.6. Приемы образовательной деятельности

· наглядно-демонстрационные (презентации, шаблоны, показ приемов работы, примеры);
· словесные (лекция, обсуждение);
· практические (разбор реальных практических задач, выполнение практико-ориентированных заданий).
Для обеспечения эффективности реализации компьютерно-ориентированного учебного процесса используются следующие принципы образовательной деятельности:
· формирование учебных малокомплектных групп, контингент которых зависит от возраста обучающихся и выбора направления обучения;
· способы преподавания нового учебного материала основываются на постоянном общении с обучающимися, максимальному их привлечению к выполнению практических упражнений в процессе занятий, как совместно с преподавателем, так и самостоятельно;
· способ ведения занятий направлен на развитие и совершенствование у обучающихся независимого самостоятельного мышления, творческого поиска и способности к принятию самостоятельных решений;
· содержание программного материала является мобильным и может быть адаптировано с учетом предпочтений и интересов обучающихся;
· сотрудничество и сотворчество обучающихся и преподавателей подчинены единой цели - стать умелыми пользователями современных компьютерных и информационных средств, чтобы грамотно применять полученные умения и навыки в повседневной жизни и дальнейшей учебной и профессиональной деятельности;
· использование компьютерных средств в динамическом процессе обучения позволяет быстро и качественно освоить основные понятия, назначение и возможности современной компьютерной техники и информационно-коммуникационных технологий;
· осуществление постоянного мониторинга уровня учебных достижений и уровня мотивации творческой и познавательной деятельности обучающихся.

1.7. Основные образовательные процессы
Обучение включает онлайн-встречи в интерактивном формате, практическую демонстрацию приемов и способов работы, самостоятельную работу обучающихся.
В программе предусмотрено получение обратной связи по результатам выполненных практико-ориентированных заданий. Это позволяет слушателям получать конструктивную персонализированную обратную связь и улучшить свои результаты.
Путем аналитической обработки результатов мониторинга учебного процесса, основанного на использовании технических инноваций, есть возможность определить основные творческие умения, формирующиеся в процессе систематического привлечения слушателей к использованию информационно-коммуникационных технологий (умение интерпретировать, умение алгоритмизации, системного мышления, структуризации и т.д.).

1.8. Перечень планируемых результатов обучения по программе

Личностные:
· самостоятельность и ответственность - уверенность в собственных силах при использовании технологий;
· формирование мотивации к саморазвитию и самосовершенствованию в освоении новых информационных технологий.

Метапредметые:
· развитие креативного мышления;
· формирование информационной грамотности;
· развитие критического мышления;
· формирование информационной культуры и основ безопасного поведения в интернет-пространстве;
· развитие самооценки и самоконтроля, навыков осознанного выбора деятельности.

Предметные:
· знание изученных технологий;
· готовность использовать полученные знания и навыки на практике в работе и повседневной и жизни.

Для повышения уровня эффективности познавательной и творческой деятельности, слушатели должны овладеть:
· практическими основами использования текстовых редакторов;
· технологиями создания презентации;
· практическими навыками создания информационных публикаций;
· умением использования компьютерных сетей и сетевых ресурсов для получения необходимой информации поискового или исследовательского характера;
· технологиями создания Web-сайтов и сетевых ресурсов для информационного обеспечения собственного поискового или исследовательского проекта;
· основами компьютерных графически-информационных технологий.

1.9. Сроки и режим реализации программы
 Срок обучения зависит от выбранного слушателем направления обучения, максимальный срок обучения составляет 5 лет и устанавливается Договором, заключенным со слушателем, в зависимости от выбранного направления.
 Обучение проводится исключительно с применением электронного обучения и дистанционных образовательных технологий без отрыва от учебы и работы.

1.10. Особенности образовательного процесса

Дополнительная образовательная программа «IT Step» состоит из модулей и подмодулей – это ключевая особенность программы.
	Преимущества такой структуры:
· гибкость - возможность комбинировать модули и подмодули под индивидуальные предпочтения слушателей;
· модульность - каждый элемент можно обновлять или заменять без пересмотра всей программы в случае перемен в индустрии компьютерных технологий;
· масштабируемость - программа легко адаптируется под разные уровни и специализации;
· логическая связность и последовательность — подмодули группируют темы, которые естественно дополняют друг друга, от элементарных понятий к углубленным знаниям.

Программа «IT Step» состоит из модулей «Базовый», «Компьютерная графика и дизайн», «Разработка программного обеспечения», рекомендуемым для возрастной категории 15-55 лет, и модулей «Малая Компьютерная Академия» для категорий 8-12 лет и 13-14 лет.
Для каждого модуля разработаны подмодули, соответствующие отдельным областям IT‑специализаций:
· модуль - «Базовый» - 3 подмодуля;
· модуль «Компьютерная графика и дизайн» - 32 подмодуля;
· модуль «Разработка программного обеспечения» - 20 подмодулей;
· модуль «Малая Компьютерная Академия (8-12 лет)» - 28 подмодулей;
·  модуль «Малая Компьютерная Академия (13-14 лет)» - 17 подмодулей.
Каждый слушатель имеет возможность выбрать для себя обучение, как по отдельным модулям, так и по отдельным подмодулям программы.
Обучение ведется на русском языке.
Слушатели имеют возможность при необходимости изменить направление обучения, график и время обучения, переводиться из группы в группу, прерывать и восстанавливаться на обучение.  
По окончании обучения по каждому отдельному модулю программы «IT Step» выдается документ об обучении установленного образца.

Для успешной реализации дополнительной образовательной программы «IT Step» используются электронные сервисы крупнейшей российской компании в отрасли информационных технологий «Яндекс» и российской социальной сети «ВКонтакте»:
· «Яндекс Телемост» - сервис для организации онлайн-занятий (с возможностью видеотрансляций, записи занятий и текстового общения в чате), работающий в браузере или в приложениях, без ограничений по времени для участников;
· «Яндекс Диск» — облачное и файловое хранилище (хранение, синхронизация и обмен файлами через интернет, с возможностью доступа с любого устройства, и возможностью настроить персонализированный доступ), сервис, использующийся для управления учебным процессом (создание групп, назначение расписания, контроль за посещаемостью, успеваемостью и т.д.);
· «ВКонтакте» - инструмент для создания группы – сервис для преподавателей и обучающихся (видео-записи занятий, конспекты лекций и методические материалы, контроль выполнения домашних заданий и практических работ, обмен информацией и т.д.).

1.11. Нормативная правовая база

Дополнительная образовательная программа разработана в соответствии с требованиями законодательства в сфере образования Российской Федерации:
· Федеральный закон от 29.12.2012г. № 273 – ФЗ «Об образовании в Российской Федерации»;
· Федеральный закон от 04.05.2011г. № 99 – ФЗ «О лицензировании отдельных видов деятельности»;
· Федеральный закон от 02.07.2013г. №185 - ФЗ «О внесении изменений в отдельные законодательные акты Российской Федерации и признании утратившими силу законодательных актов (отдельных положений законодательных актов) Российской Федерации в связи с принятием Федерального закона «Об образовании в Российской Федерации»;
· Приказ Министерства просвещения Российской Федерации от 27.07.2022г. №629 «Об утверждении Порядка организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным образовательным программам»;
· Методические рекомендации по проектированию дополнительных общеразвивающих программ (включая разноуровневые программы); приложение к письму Министерства образования и науки Российской Федерации от 18.11.2015г. №09-3242.

2. Содержание программы 

2.1. Календарный учебный график

Учебный процесс идет круглогодично. Начало занятий по мере комплектации групп. Предусмотрено обучение, как в будние, так и выходные дни. Длительность 1 пары составляет 2 академических часа, длительность 1 академического часа составляет - 40 минут. 
Для модулей «Базовый», «Компьютерная графика и дизайн» и «Разработка программного обеспечения» количество пар в неделю – 6 пар, для модуля «Малая Компьютерная Академия» - 2 пары в неделю.
 В календарном году выделен каникулярный период: 
· зимние каникулы 1,5 недели – совпадает с новогодними и рождественскими праздниками; 
· весенние каникулы - 1,5 недели – совпадает с майскими праздниками;
· летние каникулы - 3 недели – для взрослых и 11 недель для детей. 
Общая длительность каникулярных периодов в календарном году для взрослых не превышает 6 недель, для детей -14 недель. Перенос каникул возможен с учетом региональных праздников или сложившихся традиций.
Продолжительность модулей для возраста 15-55 лет составляет:
· модуль - «Базовый» - 23 учебные недели – 0,5 года;
· модуль «Компьютерная графика и дизайн» - 115 учебных недель – 2,5 года;
· модуль «Разработка программного обеспечения» - 92 учебные недели – 2 года.
Продолжительность модуля для возраста 8-12 лет составляет:
· модуль «Малая Компьютерная Академия» - 180 учебных недель – 5 лет.
Продолжительность модуля для возраста 13-14 лет составляет:
· модуль «Малая Компьютерная Академия» - 108 учебных недель – 3 года. 	



Календарный учебный график
дополнительной образовательной программы
«IT Step. Компьютерная Академия»

	№ п/п
	Модуль/
подмодуль
	Кол-во учебных недель 
	Кол-во дней в неделю 
	Кол-во пар в неделю 
	Количество пар 

	
	
	
	
	
	общее
	из них, теорети
ческие
занятия 

	из них,
практи
ческие
занятия


	Базовый (15-55 лет)

	1
	Основы Информационных технологий
	10
	1,5
	2
	30
	20
	10

	2
	Конфигурирование Windows 10
	13
	1,5
	2
	39
	20
	19

	3
	Основы программирования на языке С++
	23
	1,5
	2
	69
	30
	39

	Разработка программного обеспечения (15-55 лет)

	1
	Объектно-ориентированное программирование с использованием языка C++
	10
	3
	6
	60
	36
	24

	2
	Объектно-ориентированное проектирование.Язык UML
	3
	3
	6
	18
	8
	10

	3
	Платформа Microsoft .NET и язык программирования C#
	6
	3
	6
	36
	16
	20

	4
	Основы разработки приложений с использованием Windows Forms и WPF
	6
	3
	6
	36
	14
	22

	5
	Теория баз данных. Программирование MS SQL Server
	3
	3
	6
	18
	8
	10

	6
	Технология доступа к базам данных ADO.NET
	4
	3
	6
	24
	10
	14

	7
	Системное программирование
	3
	3
	6
	18
	8
	10

	8
	Сетевое программирование
	3
	3
	6
	18
	8
	10

	9
	Курсовой проект по .NET Framework
	1
	3
	6
	6
	1
	5

	10
	Командный проект и управление программными проектами
	2
	3
	6
	12
	4
	8

	11
	Разработка веб-страниц на языке разметки HTML5 с использованием каскадных таблиц стилей CSS3
	3
	3
	6
	18
	9
	9

	12
	Язык сценариев Javascript и библиотека jQuery
	5
	3
	6
	30
	14
	16

	13
	Разработка веб-приложений с использованием технологий ASP.NET Core
	9
	3
	6
	54
	
26

	28

	14
	Создание веб-приложений с использованием Angular и React
	5
	3
	6
	30
	10
	20

	15
	Создание web–приложений, исполняемых на стороне сервера при помощи языка программирования PHP, СУБД MySQL и технологии Ajax
	6
	3
	6
	36
	20
	16

	16
	Курсовой проект по веб-программированию
	1
	3
	6
	6
	1
	5

	17
	Программирование с использованием технологии Java и СУБД Oracle
	9
	3
	6
	54
	20
	34

	18
	Командный проект
	2,6
	3
	6
	16
	4
	12

	19
	Программирование мобильных приложений под платформу Android
	4
	3
	6
	24
	11
	13

	20
	Язык программирования Python
	6,4
	3
	6
	38
	18
	20

	Компьютерная графика и дизайн (15-55 лет)

	1
	Графический редактор Adobe Photoshop
	12
	2
	4
	48
	22
	26

	2
	Графический редактор Adobe Illustrator
	9,5
	2
	4
	38
	18
	20

	3
	Цифровой рисунок и Искусственный интеллект
	12
	1
	2
	24
	7
	17

	4
	История искусства
	10
	1
	2
	20
	12
	8

	5
	Теория дизайна
	5
	1
	2
	10
	6
	4

	6
	Основы айдентики
	10
	1
	2
	20
	10
	10

	7
	Рекламный дизайн
	8
	1
	2
	16
	7
	9

	8
	Основы типографики
	8
	1
	2
	16
	7
	9

	9
	Курсовая работа (Создание BrandBook компании)
	1
	3
	6
	6
	1
	5

	10
	Основы допечатной подготовки
	3
	1
	2
	6
	3
	3

	11
	Издательская система Adobe InDesign
	6
	3
	6
	36
	17
	19

	12
	Цифровая фотография
	15
	1
	2
	30
	14
	16

	13
	Курсовая работа (Создание многостраничного печатного издания)
	1
	3
	6
	6
	1
	5

	14
	Autodesk 3ds Max. Основы 3D-моделирования
	5,5
	2
	4
	22
	10
	12

	15
	Autodesk 3ds Max. Материалы и текстурирование
	5,5
	2
	4
	22
	10
	12

	16
	Autodesk 3ds Max. Моделирование сложных объектов
	18
	1
	2
	18
	8
	10

	17
	Autodesk 3ds Max. Фотореалистичное освещение и визуализация
	10
	2
	4
	20
	8
	12

	18
	Основы дизайна интерьера
	10
	1
	2
	20
	9
	11

	19
	Autodesk AutoCAD
	15
	1
	2
	30
	10
	20

	20
	Курсовая работа (Создание дизайна интерьера)
	1,3
	3
	6
	8
	2
	6

	21
	Autodesk Maya 3D. Моделирование и визуализация
	7
	2
	4
	28
	12
	16

	22
	Autodesk Maya 3D. Анимация и создание эффектов
	5,5
	2
	4
	22
	10
	12

	23
	Autodesk Maya 3D. Персонажная анимация
	7,5
	2
	4
	30
	14
	16

	24
	ZBrush. Создание и визуализация персонажа
	8
	1
	2
	16
	7
	9

	25
	Нелинейный монтаж видео в Adobe Premiere
	8
	1
	2
	16
	7
	9

	26
	Создание эффектов в Adobe AfterEffects
	9
	1
	2
	18
	8
	10

	27
	Основы обработки звука
	3
	1
	2
	6
	3
	3

	28
	Курсовая работа (Создание анимационного ролика)
	1
	3
	6
	6
	1
	5

	29
	Создание статичных веб-страниц с помощью HTML5 и CSS3
	12
	1
	2
	24
	11
	13

	30
	Курсовая работа (сайт)
	1
	3
	6
	6
	1
	5

	31
	UI/UX дизайн
	16
	3
	6
	96
	60
	36

	32
	Курсовая работа (Social network)
	1
	3
	6
	6
	1
	5

	 Малая Компьютерная Академия (8-12 лет)

	1
	IT Start
	5
	2
	2
	10
	5
	5

	2
	Создание сайтов на Wix и Canva
	6
	2
	2
	
12
	6
	6

	3
	3D-моделирование (TinkerCad)
	6
	2
	2
	
12
	6
	6

	4
	Office Skills Kids
	6
	2
	2
	12
	6
	6

	5
	Разработка игр в Kodu
	6
	2
	2
	
12
	6
	6

	6
	Игровой дизайн
	6
	2
	2
	12
	6
	6

	7
	Разработка мобильных приложений дополненной реальности
	6
	2
	2
	


12
	6
	6

	8
	Создание видео - RuTube
	6
	2
	2
	
12
	6
	6

	9
	Разработка игр – Junior (Construct 3)
	6
	2
	2
	
12
	6
	6

	10
	Программирование на Python - Junior
	6
	2
	2
	
12
	6
	6

	11
	Разработка игр – программирование на Lua
	6
	2
	2
	

12
	6
	6

	12
	Веб-дизайн – Junior (HTML&CSS)
	6
	2
	2
	
12
	6
	6

	13
	Программирование микроконтроллера BBC Micro:bit
	6
	2
	2
	

12
	6
	6

	14
	Прикладное использование искусственного интеллекта (нейросети)
	4
	2
	2
	



8
	4
	4

	15
	Разработка сайтов на WordPress
	6
	2
	2
	
12
	6
	6

	16
	Цифровая архитектура - SketchUp
	6
	2
	2
	

12
	6
	6

	17
	Разработка приложений на Python – Middle
	6
	2
	2
	

12
	6
	6

	18
	Анимация и мультипликация
	6
	2
	2
	
12
	6
	6

	19
	Диджитал Арт
	6
	2
	2
	12
	6
	6

	20
	Создание гаджетов на Arduino
	6
	2
	2
	
12
	6
	6

	21
	Искусственный интеллект и большие данные (Python – Senior)
	6
	2
	2
	


12
	6
	6

	22
	Видеолаборатория
	6
	2
	2
	12
	6
	6

	23
	Разработка игр – Middle (Unreal Engine)
	6
	2
	2
	12
	6
	6

	24
	3D-анимация
	9
	2
	2
	18
	9
	9

	25
	Создание виртуальных миров
	9
	2
	2
	
18
	9
	9

	26
	Инновационные технологии
	9
	2
	2
	
18
	9
	9

	27
	Стартап и фриланс
	9
	2
	2
	
18
	9
	9

	28
	Разработка игр – Senior (Unity)
	9
	2
	2
	
18
	9
	9

	 Малая Компьютерная Академия (13-14 лет)

	1
	IT Start
	5
	2
	2
	10
	5
	5

	2
	3D-моделирование (TinkerCad)
	6
	2
	2
	12
	6
	6

	3
	Office Skills Kids
	6
	2
	2
	12
	6
	6

	4
	Игровой дизайн
	6
	2
	2
	12
	6
	6

	5
	Программирование на Python - Junior
	6
	2
	2
	12
	6
	6

	6
	Веб-дизайн – Junior (HTML&CSS)
	6
	2
	2
	12
	6
	6

	7
	Проектирование и разработка игр (Construct 3)
	6
	2
	2
	12
	6
	6

	8
	Разработка мобильных приложений дополненной реальности
	6
	2
	2
	12
	6
	6

	9
	Прикладное использование искусственного интеллекта
	4
	2
	2
	8
	4
	4

	10
	Создание гаджетов на Arduino
	6
	2
	2
	12
	6
	6

	11
	Разработка сайтов на WordPress
	6
	2
	2
	12
	6
	6

	12
	Диджитал Арт
	6
	2
	2
	12
	6
	6

	13
	Разработка приложений на Python – Middle
	6
	2
	2
	12
	6
	6

	14
	3D-анимация
	9
	2
	2
	18
	9
	9

	15
	Инновационные технологии
	9
	2
	2
	18
	9
	9

	16
	Стартап и фриланс
	6
	2
	2
	12
	6
	6

	17
	Разработка игр – Senior (Unity)
	9
	2
	2
	18
	9
	9




2.2. Учебный план

	№ 
п/п
	Модуль/подмодуль/тема
	Количество пар
	Формы контроля

	
	
	всего
	теория
	практика
	

	Базовый (15-55 лет)

	1
	Основы Информационных технологий
	30
	20
	10
	

	
	1. Введение в курс
	14
	10
	4
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Сборка компьютера (симулятор)
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Аппаратное обеспечение персонального компьютера (расширенный). Принтеры
	4
	2
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Обзор профилактического обслуживания и устранение неполадок
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Принципы организации сетей
	7
	5
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Экзамен
	2
	1
	1
	экзамен

	2
	Конфигурирование Windows 10
	39
	20
	19
	

	
	1. Установка и настройка Windows 10
	28
	16
	12
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Операционные системы Linux, OSX и ОС для мобильных устройств
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Информационная безопасность
	6
	3
	3
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Экзамен
	3
	0
	3
	экзамен

	
3
	Основы программирования на языке С++
	69
	30
	39
	

	
	1. Введение в язык программирования C++
	4
	2
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Переменные и типы данных
	5
	3
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Логические операторы и операторы ветвлений
	6
	3
	3
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Циклы, использование отладчика
	8
	4
	4
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Массивы: одномерные и многомерные
	8
	4
	4
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Функции
	6
	2
	4
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Указатели
	6
	2
	4
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Строки
	4
	2
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Многомерные динамические массивы
	4
	1
	3
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Структуры
	4
	1
	3
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Препроцессор в приложениях
	4
	2
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Использование файловой системы
	4
	2
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	13. Системы контроля версий
	4
	2
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	14. Экзамен
	2
	0
	2
	экзамен

	Разработка программного обеспечения (15-55 лет)

	1
	Объектно-ориентированное программирование с использованием языка C++
	60
	36
	24
	

	
	1. Введение в объектно-ориентированное программирование на С++
	5
	4
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Указатель this и конструктор копирования
	4
	2
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Константные методы, explicit конструктора
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Перегрузка операторов
	5
	3
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Шаблоны классов, класс string
	6
	5
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Динамические структуры данных
	6
	4
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Агрегация, композиция и наследование
	4
	2
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Виртуальные методы
	6
	3
	3
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Обработка исключительных ситуаций
	4
	2
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Пространства имен
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Преобразования типов в C++
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Работа с потоками в языке С++
	4
	2
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	13. Умные указатели, работа со стандартной библиотекой C++, лямбда-функции
	8
	6
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	14. Экзамен
	2
	0
	2
	экзамен

	2
	Объектно-ориентированное проектирование.Язык UML
	18
	8
	10
	

	
	1. Введение в объектно-ориентированный анализ и проектирование
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Диаграммы в UML. Диаграммы вариантов использования
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Диаграмма классов
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Диаграмма состояний, диаграмма деятельности
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	
	
	
	
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Диаграмма последовательности
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Диаграмма кооперации, диаграмма компонентов, диаграмма развертывания
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Введение в паттерны проектирования
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Порождающие паттерны
	3
	1
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Структурные паттерны
	3
	1
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Паттерны поведения
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Экзамен
	1
	0
	1
	экзамен

	3
	Платформа Microsoft .NET и язык программирования C#
	36
	16
	20
	

	
	1. Введение в платформу Microsoft .NET. Основы языка программирования C#
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Массивы и строки
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Top level statements. Введение в классы. Обработка исключений
	3
	1
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Пространства имен
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Перегрузка операторов. Индексаторы и свойства
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Наследование
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Интерфейсы
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Структуры, перечисления
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Делегаты, события, записи
	4
	2
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Введение в Generics
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Сборка мусора
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Взаимодействие с файловой системой
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	13. Введение в LINQ
	4
	2
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	14. Сериализация объектов. Логирование
	3
	1
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	15. Экзамен
	2
	0
	2
	экзамен

	4
	Основы разработки приложений с использованием Windows Forms и WPF
	36
	14
	22
	

	
	1. Введение в Windows Forms
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Взаимодействие с элементами управления
	4
	1
	3
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Списки
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Прокрутка, индикаторы
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Создание дополнительных форм
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Меню
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Использование возможностей GDI+
	3
	1
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Паттерны MVP, MVVM
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Введение в WPF
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Контейнеры
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Элементы управления
	3
	1
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Соединение данных и элементов управления
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	13. Создание пользовательских элементов управления
	3
	1
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	14. Работа с графикой
	3
	1
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	15. Экзамен
	2
	0
	2
	экзамен
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	Теория баз данных. Программирование MS SQL Server
	18
	8
	10
	

	
	1. Введение в теорию баз данных
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Основы взаимодействия с MS SQL Server
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Запросы SELECT, INSERT, UPDATE, DELETE
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Многотабличные базы данных
	3
	1
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Функции агрегирования, подзапросы, window functions 
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Объединения
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Триггеры, хранимые процедуры и пользовательские функции
	3
	2
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Безопасность
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Экзамен
	2
	0
	2
	экзамен

	6
	Технология доступа к базам данных ADO.NET
	24
	10
	14
	

	
	1. Введение в ADO.NET
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Присоединенный режим
	3
	1
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Фабрика провайдеров, асинхронный режим доступа, конфигурационные файлы
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. LINQ to SQL
	3
	2
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Введение в Entity Framework Core
	10
	4
	6
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Использование Dapper
	3
	1
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Экзамен
	1
	0
	1
	экзамен
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	Системное программирование
	18
	8
	10
	

	
	1. Использование унаследованного программного кода
	3
	2
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Процессы
	3
	1
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Многопоточность и асинхронность
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Синхронизация
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Параллельное программирование
	4
	2
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Динамически подключаемые библиотеки
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Экзамен
	2
	0
	2
	экзамен
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	Сетевое программирование
	18
	8
	10
	

	
	1. Введение в сети
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Сокеты
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. TCP и UDP сокеты
	6
	3
	3
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Unicast, Broadcast, Multicast
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. HTTP, SMTP, FTP
	4
	2
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Экзамен
	2
	0
	2
	экзамен

	9
	Курсовой проект по .NET Framework
	6
	1
	5
	

	
	1. Введение. Выбор темы курсового проекта
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Работа над курсовым проектом
	3
	0,5
	2,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Защита курсового проекта
	2
	0
	2
	защита проекта

	10
	Командный проект и управление программными проектами
	12
	4
	8
	

	
	1. Введение в управление программными проектами
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Детальней об управлении проектом
	7
	2
	5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Подробнее о Scrum
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Экзамен
	2
	0
	2
	экзамен
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	Разработка веб-страниц на языке разметки HTML5 с использованием каскадных таблиц стилей CSS3
	18
	9
	9
	

	
	1. Введение в Web-технологии. Структура HTML. Форматирование текста при помощи HTML
	2
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Форматирование при помощи CSS. Списки. CSS отступы и поля
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Графика в web-дизайне. Гиперссылки. Принципы навигации web-сайта
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Анимация в CSS
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Таблицы
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Позиционирование. Верстка web-страниц блоками
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Адаптивный дизайн. Flexbox. Grid Layout
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Формы. Фреймы
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Bootstrap. SASS
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Экзамен
	1
	0
	1
	экзамен
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	Язык сценариев Javascript и библиотека jQuery
	30
	14
	16
	

	
	1. Введение в JavaScript
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Объект. Массивы. Объект Array. Строки. Объект String. Объект Date. Объект Math. Введение в ООП
	4
	2
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Обработка событий
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Browser Object Model. Document Object Model
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Формы
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Проверка достоверности форм. Использование Cookie
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Рисование с помощью canvas. Поддержка медиавозможностей
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. JSON
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Ajax
	4
	2
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. ECMAScript 6, ECMAScript 11
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Введение в jQuery
	4
	2
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Экзамен
	2
	0
	2
	экзамен
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	Разработка веб-приложений с использованием технологий ASP.NET Core
	54
	26
	28
	

	
	1. Введение в ASP.NET Core
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Inversion of Control. Dependency Injection
	6
	4
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. ASP.NET Core Razor Pages
	12
	6
	6
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. ASP.NET Core MVC
	12
	6
	6
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Использование источников данных в ASP.NET Core приложениях
	8
	3
	5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Web API
	8
	4
	4
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Middleware
	4
	2
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Экзамен
	2
	0
	2
	экзамен

	14
	Создание веб-приложений с использованием Angular и React
	30
	10
	20
	

	
	1. NodeJS
	2
	0,5
	1,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Сборка проектов с помощью Webpack и других инструментов
	2
	0,5
	1,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Angular
	10
	3
	7
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Введение в React
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Ведение в функциональные компоненты
	4
	1
	3
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Работа с формами. Отражение списков данных
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Условное отражение. Ререндеринг. Стили
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Фрагменты. Порталы. Refs
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Side effects. Context API
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Взаимодействие с сервером
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Тестирование React приложения
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Классовые компоненты
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	13. Роутинг
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	14. Redux
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	15. Экзамен
	2
	0
	2
	экзамен

	15
	Создание web–приложений, исполняемых на стороне сервера при помощи языка программирования PHP, СУБД MySQL и технологии Ajax
	36
	20
	16
	

	
	1. Введение в web-программирование на PHP
	4
	2
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Работа с формами, функции
	4
	2
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. ООП, регулярные выражения
	6
	3
	3
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Работа с файлами, ошибки и исключения, cookies и сессии
	4
	3
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Взаимодействие с СУБД MySQL
	6
	4
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Ajax и PHP. Использование frameworks, CMS и PHP
	10
	6
	4
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Экзамен
	2
	0
	2
	экзамен

	16
	Курсовой проект по веб-программированию
	6
	1
	5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	1. Введение. Выбор темы курсового проекта
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Работа над курсовым проектом
	3
	0,5
	2,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Защита курсового проекта
	2
	0
	2
	защита проекта

	17
	Программирование с использованием технологии Java и СУБД Oracle
	54
	20
	34
	

	
	1. Введение в язык программирования Java, переменные, типы данных, операторы, логические операторы, операторы ветвлений, побитовые 6операторы, циклы, строки, массивы, методы
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. ООП, исключения
	4
	1
	3
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. JavaCollectionFramework
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Аннотации, анонимные классы, Lambda-выражения
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Работа с файлами
	3
	1
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Многопоточность
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Stream API
	3
	1
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Использование jUnit
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Использование СУБД Oracle
	6
	2
	4
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Введение в разработку серверных решений с использованием Java
	4
	2
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Взаимодействие с источниками данных
	4
	2
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. JavaServer Pages
	4
	2
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	13. Введение в Spring
	8
	2
	6
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	14. Введение в Hibernate, Spring Data
	6
	2
	4
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	15. Экзамен
	2
	0
	2
	экзамен
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	Командный проект
	16
	4
	12
	

	
	1. Введение. Выбор тематики проекта. Объединение в команды
	4
	2
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Работа над командным проектом
	10
	2
	8
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Защита командного проекта
	2
	0
	2
	защита проекта

	19
	Программирование мобильных приложений под платформу Android
	24
	11
	13
	

	
	1. Введение в Android. Основы Android. Установка необходимого ПО. Структура Android-проекта. Пользовательский интерфейс приложения
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Material Design. Layout, Views
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Детальный обзор виджетов Android. Основные и полезные методы виджетов, важные аспекты их создания и работы. Расширенные приемы работы с виджетами
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Меню, управляющая и оповещающая информация, диалоги
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Фрагменты. Изображения, графика, анимация
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Сервисы
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Сохранение информации в телефоне
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Использование баз данных в Android-приложениях
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Адресная книга, календари, события, звонки, SMS
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Асинхронность, AsyncTask
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Сетевые возможности, доступ к веб-сервисам
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Экзамен
	2
	0
	2
	экзамен

	20
	Язык программирования Python
	38
	18
	20
	

	
	1. Введение в язык программирования Python
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Переменные и типы данных
	4
	2
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Преобразование типов данных. 
Логические операторы и операторы ветвлений
	10
	5
	5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Циклы, использование отладчика
	8
	4
	4
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Строки, списки
	4
	2
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Функции
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Исключения
	4
	2
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Файлы
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Экзамен
	2
	0
	2
	экзамен

	Компьютерная графика и дизайн (15-55 лет)

	1
	Графический редактор Adobe Photoshop
	48
	22
	26
	

	
	1. Основы работы в Adobe Photoshop
	12
	7
	5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Создание композиций и коллажей
	18
	9
	9
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Коррекция изображений
	6
	3
	3
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Профессиональные приемы работы
	6
	2
	4
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Подготовка к финальному проекту
	4
	1
	3
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Защита итогового проекта
	2
	0
	2
	защита проекта

	[bookmark: _Hlk217296291]2
	Графический редактор Adobe Illustrator
	38
	18
	20
	

	
	[bookmark: _Hlk217295262]1. Основы работы в Adobe Illustrator
	10
	5
	5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Кривые Безье
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Создание композиций
	12
	8
	4
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Профессиональные приемы работы
	6
	2
	4
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Комбинирование растровой и векторной графики
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Подготовка к финальному проекту
	4
	1
	3
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Защита итогового проекта
	2
	0
	2
	защита проекта

	3
	[bookmark: _Hlk217296145]Цифровой рисунок и Искусственный интеллект
	24
	7
	17
	

	[bookmark: _Hlk217296220]
	1. Основные понятия и базовые навыки
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Общие законы рисунка
	8
	3
	5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Персонажи
	8
	2
	6
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Текст и искусство
	4
	1
	3
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Защита итогового проекта
	2
	0
	2
	защита проекта

	4
	История искусства
	20
	12
	8
	

	
	1. Искусство Древнего мира и античности
	4
	3
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Искусство средних веков и Возрождение
	10
	6
	4
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Современное искусство
	4
	3
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Зачет
	2
	0
	2
	дифференцированный зачет

	5
	Теория дизайна
	10
	6
	4
	

	
	1. Ведение
	2
	1,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Композиция
	2
	1,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Колористика
	2
	1,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Стили в дизайне
	2
	1,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Зачет
	2
	0
	2
	дифференцированный зачет

	6
	Основы айдентики
	20
	10
	10
	

	
	1. Введение
	2
	2
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Знак. Графический образ. 
Пиктограмма и навигационный дизайн
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Константы корпоративного стиля. Логотип
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Корпоративная деловая документация
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Корпоративная рекламная полиграфия 
и рекламно-сувенирная атрибутика
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Внутренние и внешние визуальные коммуникации
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Корпоративная медиа и веб-реклама. 
Корпоративный сайт
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Оформление бренд-бука, элементы навигации и формы подачи
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Работа с заказчиком. 
Персональная айдентика дизайнера
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Зачет
	2
	0
	2
	дифференцированный зачет

	7
	Рекламный дизайн
	16
	7
	9
	

	
	1. Введение. Реклама, маркетинг. Креатив
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Рекламный текст и иллюстрация (визуализация)
	3
	1
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Этикетка. Упаковка сложной конструкции
	4
	2
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Печатная реклама. Календарь
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Комплекс рекламных материалов
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Наружная реклама. Вывеска
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Зачет
	2
	0
	2
	дифференцированный зачет

	8
	Основы типографики
	16
	7
	9
	

	
	1. Общие понятия о шрифте
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Классификации шрифтов
	3
	1
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Общие правила оформления текста
	4
	2
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Периодические издания
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Журнальная и рекламная продукция
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Книжная продукция. Электронные издания
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Зачет
	2
	0
	2
	дифференцированный зачет

	9
	Курсовой проект (Создание BrandBook компании)
	6
	1
	5
	

	
	1. Введение. Разработка концепции фирменного стиля компании
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Работа над BrandBook
	2
	0
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Защита курсового проекта
	2
	0
	2
	защита проекта

	10
	Основы допечатной подготовки
	6
	3
	3
	

	
	1. Технологии печати
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Растрирование
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Цветоделение
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Допечатная подготовка макетов
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Зачет
	1
	0
	1
	дифференцированный зачет

	11
	Издательская система Adobe InDesign
	36
	17
	19
	

	
	1. Основы работы в Adobe InDesign
	8
	5
	3
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Создание многостраничных публикаций
	10
	5
	5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Оптимизация и автоматизация работы
	6
	3
	3
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Создание электронных публикаций
	8
	3
	5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Предпечатная проверка и вывод макетов
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Экзамен
	2
	0
	2
	экзамен

	12
	Цифровая фотография
	30
	14
	16
	

	
	1. Введение. История фотографии. Развитие фотографии
	2
	2
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Экспозиция
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Объективы
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Свет. Портрет. Композиционные правила в фотографии
	4
	2
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Обработка сырых фото
	4
	1
	3
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Студийное оборудование
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Обработка фото. Ретушь
	4
	1
	3
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Предметное фото (натюрморт)
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Жанры фотографии.
	2
	2
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Фотоколлажирование
	4
	2
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Экзамен
	2
	0
	2
	экзамен

	13
	Курсовая работа (Создание многостраничного печатного издания)
	6
	1
	5
	

	
	1. Введение. Разработка концепции многостраничного издания
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Работа над журналом
	2
	0
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Защита курсового проекта
	2
	0
	2
	защита проекта

	14
	Autodesk 3ds Max. Основы 3D-моделирования
	22
	10
	12
	

	
	1. Введение
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Создание персонажа из примитивов
	8
	4
	4
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Работа со сплайнами
	10
	5
	5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Экзамен
	2
	0
	2
	экзамен

	15
	Autodesk 3ds Max. Материалы и текстурирование
	22
	10
	12
	

	
	1. Основы полигонального моделирования
	12
	6
	6
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Материалы VRay и Corona
	8
	4
	4
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Экзамен
	2
	0
	2
	экзамен

	16
	Autodesk 3ds Max. Моделирование сложных объектов
	18
	8
	10
	

	
	1. Продвинутое полигональное моделирование. Интерьерная композиция из сложных предметов
	8
	4
	4
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Текстурирование объекта со сложной геометрией. Освещение сцены с помощью HDRI карт
	8
	4
	4
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Экзамен
	2
	0
	2
	экзамен

	17
	Autodesk 3ds Max. Фотореалистичное освещение и визуализация
	20
	9
	11
	

	
	1. Освещение интерьерной сцены связкой VRay Sun и VRay Sky
	6
	3
	3
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Освещение интерьерной сцены связкой Corona Sun и Corona Sky.
	6
	3
	3
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Правила и схемы объектного освещения и визуализации с помощью VRay и Corona
	6
	3
	3
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Экзамен
	2
	0
	2
	экзамен

	18
	Основы дизайна интерьера
	20
	9
	11
	

	
	1. Общие сведения о дизайне интерьера
	8
	4
	4
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Технические аспекты дизайна интерьера
	10
	5
	5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Зачет
	2
	0
	2
	дифференцированный зачет

	19
	Autodesk AutoCAD
	30
	10
	20
	

	
	1. Основы работы
	10
	5
	5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Работа над проектами
	18
	5
	13
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Экзамен
	2
	0
	2
	экзамен

	20
	Курсовая работа (Создание дизайна интерьера)
	8
	2
	6
	

	
	1. Введение. Требования. Критерии оценивания
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Работа над моделированием и визуализацией интерьера/экстерьера
	5
	1
	4
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Защита курсового проекта
	2
	0
	2
	защита проекта

	21
	Autodesk Maya 3D. Моделирование и визуализация
	28
	12
	16
	

	
	1. Основы работы в Autodesk Maya 3D
	8
	4
	4
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Моделирование
	8
	4
	4
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Материалы
	6
	3
	3
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Визуализация
	4
	1
	3
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Экзамен
	2
	0
	2
	экзамен

	22
	Autodesk Maya 3D. Анимация и создание эффектов
	22
	10
	12
	

	
	1. Ключевая анимация
	8
	4
	4
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Зависимости между объектами и ограничители
	6
	3
	3
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Динамика
	6
	3
	3
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Экзамен
	2
	0
	2
	экзамен

	23
	Autodesk Maya 3D. Персонажная анимация
	30
	14
	16
	

	
	1. Риггинг и анимация механизмов
	8
	4
	4
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Риг персонажа
	6
	3
	3
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Скиннинг
	6
	3
	3
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Анимация персонажа
	8
	4
	4
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Экзамен
	2
	0
	2
	экзамен

	24
	ZBrush. Создание и визуализация персонажа
	16
	7
	9
	

	
	1. Основы работы в ZBrush
	4
	2
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Создание персонажа и его текстурирование
	6
	3
	3
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Риг и визуализация
	4
	2
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Экзамен
	2
	0
	2
	экзамен

	25
	Нелинейный монтаж видео в Adobe Premiere
	16
	7
	9
	

	
	1. Основы работы в Adobe Premiere
	8
	4
	4
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Создание специальных объектов
	6
	3
	3
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Экзамен
	2
	0
	2
	экзамен

	26
	Создание эффектов в Adobe AfterEffects
	18
	8
	10
	

	
	1. Введение
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Шейповая графика в After Effects.
Работа с многослойными композициями
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Анимация свойств слоя. Работа со
скриптами и экспрешенами в After Effects
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Кинетическая типографика
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Анимация в брендинге и инфографике
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Создание эксплейнера. Персонажная анимация
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. 3D-эффекты в After Effects
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Композитинг в After Effects
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Экзамен
	2
	0
	2
	экзамен

	27
	Основы обработки звука
	6
	3
	3
	

	
	1. Введение
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Редактирование материала
	2
	1,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Звуковые эффекты
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Озвучивание
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Зачет
	1
	0
	1
	дифференцированный зачет

	28
	Курсовой проект (Создание анимационного ролика)
	6
	1
	5
	

	
	1. Введение. Требования. Критерии оценивания
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Работа над обработкой и видеомонтажом снятого видео
	3
	0
	3
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Защита курсового проекта
	2
	0
	2
	защита проекта

	29
	Создание статичных веб-страниц с помощью HTML5 и CSS3
	24
	11
	13
	

	
	1. Введение в Web-технологии. Структура HTML. Форматирование текста при помощи HTML
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Форматирование при помощи CSS. Списки. CSS отступы и поля
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Графика в web-дизайне. Оптимизация графики. Гиперссылки. Принципы навигации web-сайта
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Анимация в CSS3
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Таблицы
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Позиционирование. Верстка web-страниц блоками
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Адаптивный дизайн
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Flexbox
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Grid Layout
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Формы
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11.Bootstrap
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Экзамен
	2
	0
	2
	экзамен

	30
	Курсовой проект (сайт)
	6
	1
	5
	

	
	1. Введение. Требования. Критерии оценивания
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Работа над созданием многостраничного ресурса
	3
	0
	3
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Защита курсового проекта
	2
	0
	2
	защита проекта

	31
	UI/UX дизайн
	96
	60
	36
	

	
	1. Основы UI/UX
	6
	4
	2
	

	
	2. Подготовка к разработке веб-проекта
	4
	2
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Работа с аудиторией, виды пользователей
	4
	4
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Customer Journey Mapping
	8
	4
	4
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Информационная архитектура
	8
	6
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Веб-дизайн
	8
	6
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. UI
	6
	4
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Дизайн-системы
	6
	3
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Особенности интерфейсов программного обеспечения
	6
	4
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10.Мобильные интерфейсы
	10
	7
	3
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Анимация в After Effects
	4
	3
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Тестирование юзабилити
	6
	2
	4
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	13. Дизайн игровых интерфейсов
	8
	6
	4
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	14. UI для VR/AR/MR
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	15. Баннеры
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	16. Редизайн, гипотезы
	2
	1
	1
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	17. Soft Skills
	4
	2
	2
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	18. Экзамен
	2
	0
	2
	экзамен

	32
	Курсовой проект (Social network)
	6
	1
	5
	

	
	1. Введение. Требования. Критерии оценивания
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Работа над созданием веб и мобильного интерфейса для социальной сети по выбранной тематике
	3
	0
	3
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Защита курсового проекта
	2
	0
	2
	защита проекта

	Малая Компьютерная Академия (8-12 лет)

	1
	IT Start
	10
	5
	5
	

	
	1.Знакомство с компьютером
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Знакомство с клавиатурой
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Операции с файлами
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Интернет и веб-браузеры
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Загрузки. Работа с вкладками и закладками
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Развивающие игры
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7.Введение в MS Word
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Работа с таблицами
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Многообразие компьютерных программ
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Итоговое занятие
	1
	0,5
	0,5
	презентация навыков, выполнение итогового задания

	2
	Создание сайтов на Wix и Canva
	12
	6
	6
	

	
	1. Работа с OC Windows и ее интерфейсом
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Учимся печатать
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Интернет-сеть, браузер
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Сервисы Google
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Редактируем изображения
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Создание открытки и баннера в Canva
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Презентация в Canva
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Создание личного блога
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Создание личного блога (продолжение)
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. QR-код. Штрих-код
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Создание сайта
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Итоговое занятие
	1
	0
	1
	презентация финального проекта

	3
	3D-моделирование (TinkerCad)
	12
	6
	6
	

	
	1. Введение в Tinkercad
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Моделирование простых объектов
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Начало моделирования Вселенной
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Моделирование космической еды
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Моделирование лунного здания
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Моделирование животных
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Моделирование транспорта
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Моделирование космической станции
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Моделирование космического корабля
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Моделирование главного героя
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Проработка мелких деталей проекта
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Итоговое занятие
	1
	0
	1
	презентация финального проекта

	4
	Office Skills Kids
	12
	6
	6
	

	
	1. MS Word
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Поиск и замена текста
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Стили
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Рисование в Word
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. MS Excel
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Типы данных
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Функции
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. MS PowerPoint
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Навигация по презентации
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Создание викторины
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Понятие триггера
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Создание презентации-игры
	1
	0
	1
	презентация финального проекта

	5
	Разработка игр в Kodu
	12
	6
	6
	

	
	1. Знакомство с Kodu GameLab
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Панель инструментов
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Принципы работы с различными объектами
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Логические задачи
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Динамическое создание объектов
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Инструмент «Путь»
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Особенности функции Creatable
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Страницы
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Кнопки
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Телепорт
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Создание игры «Футбол»
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Итоговое занятие
	1
	0
	1
	презентация финального проекта

	6
	Игровой дизайн
	12
	6
	6
	

	
	1. Pixel Art
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Создание фонового изображения для игры
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Создание 2D–персонажа Angry Birds
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Создание фона игры
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Построение и разработка персонажа Clash Royale
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Создание анимированных эмодзи
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Создание арены Clash Royale
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Создание игрового меню
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Тайлы, ассеты, их создание и прорисовка
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Isometric art
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Создание загрузочного экрана
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Итоговое занятие
	1
	0
	1
	презентация финального проекта

	7
	Разработка мобильных приложений дополненной реальности
	
12
	6
	6
	

	
	1. Виды мобильных приложений
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Дизайн мобильных приложений
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Режим Blocks
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Основные компоненты мобильных приложений
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Рабочая область мобильных приложений, ее особенности
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6.Работа с RGB-моделью
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Процедуры
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Создание мобильной игры Mole Mash
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Создание приложения «Крестики-нолики»
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Создание приложения Soccer
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Графический сервис Figma
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Итоговое занятие
	1
	0
	1
	презентация финального проекта

	8
	Создание видео - RuTube
	12
	6
	6
	

	
	1. Создание бренда канала
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Создание интро для видео

	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Создание раскадровки для видео
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4 Создание звуковой дорожки и музыки
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Создание трейлера из известного фильма
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Особенности съемки на телефон
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Знаменитые ютуберы
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Создание видеодвойника
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Let’s play
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Секреты продвижения роликов на RuTube
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Работа над финальным проектом
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Итоговое занятие
	1
	0
	1
	презентация финального проекта

	9
	Разработка игр – Junior (Construct 3)
	12
	6
	6
	

	
	1. Создание первого уровня Construct 3
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Добавление переменных и противников
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Программирование патрулирующих противников
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Создание уровней игры
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Анимация главного героя
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Добавление объекта
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Создание нового layout и event sheet
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Сюжет и кривая обучения в играх
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Создание главного меню
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Разработка игры в жанре fighting
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Добавление уникального прелоадера
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Итоговое занятие
	1
	0
	1
	презентация финального проекта

	10
	Программирование на Python - Junior
	12
	6
	6
	

	
	1. Введение в Python
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Способы импортирования кода
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Задача «Найди черепашку»
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Списки
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Кортежи и множества
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Словари и их методы
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Типы данных
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Создание Quiz
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Конструкция if-else и elif
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Цикл while
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Цикл for и функция range
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Итоговое занятие
	1
	0
	1
	презентация финального проекта

	11
	Разработка игр – программирование на Lua
	
12
	6
	6
	

	
	1. Знакомство с языком программирования Lua
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Введение в кодирование
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Создание исчезающих платформ
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Создание уникальных 3D-объектов
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Создание шкалы оценок
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Создание игрового взаимодействия
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Эффекты постобработки
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Базовые эффекты для частиц
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Строительство распашной двери
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Создание Health Pickup
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Работа над финальным проектом
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Итоговое занятие
	1
	0
	1
	презентация финального проекта

	12
	Веб-дизайн – Junior (HTML&CSS)
	12
	6
	6
	

	
	1. Введение в мир веб-разработки
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Таблица стилей
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Списки. Картинки
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Классы и идентификаторы в HTML и CSS
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Дизайн главной страницы
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Добавление постов
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Создание меню
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Работа с плагинами
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Шрифты и медиа
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Размещение сайта на хостинге
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Работа над проектом
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Итоговое занятие
	1
	0
	1
	презентация финального проекта

	13
	Программирование микроконтроллера BBC Micro:bit
	
12
	6
	6
	

	
	1. Плата и ее составляющие
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Основы программирования платы
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Работа с датчиками
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Условия, циклы
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Воспроизведение музыки с micro:bit
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Функции. Анимация
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Переменная
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Игра «Камень, ножницы, бумага» на micro:bit
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Игра «Правда или действие» на micro:bit
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Температура
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Радиомодуль
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Итоговое занятие
	1
	0
	1
	презентация финального проекта

	14
	Прикладное использование искусственного интеллекта (нейросети)
	
8
	4
	4
	

	
	1. Объяснение понятия искусственного интеллекта
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Применение искусственного интеллекта
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Этические и правовые аспекты
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Практическое использование искусственного интеллекта
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Генерация изображений в различных стилях
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Алгоритмы Perplexity
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Нейросеть для генерации текста от Яндекс «Балабоба»
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Итоговое занятие
	1
	0
	1
	презентация финального проекта

	15
	Разработка сайтов на WordPress
	12
	6
	6
	

	
	1. Введение в мир веб-разработки
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. «Продвинутый» WordPress
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Плагины
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Этапы разработки сайта
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Создание своей темы с нуля
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Создание сайта-блога. Часть 1
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Создание сайта-блога. Часть 2
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Создание интернет-магазина
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Наполнение интернет-магазина
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Пример таймлайна реального проекта
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Разбор примеров плохого визуального оформления сайта
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Итоговое занятие
	1
	0
	1
	презентация финального проекта

	16
	Цифровая архитектура - SketchUp
	12
	6
	6
	

	
	1. Знакомство со SketchUp
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Создание объектов в 2D
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Настройка интерфейса под рабочее пространство
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Проектирование игровой площадки
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Проектирование города по фотографии
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Проектирование модели особняка
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Проектирование небоскреба
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Проектирование Бруклинского моста в готическом дизайне
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Проектирование аэропорта
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Моделирование стадиона с крытым комплексом
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Подготовка модели к 3D-печати
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Итоговое занятие
	1
	0
	1
	презентация финального проекта

	17
	Разработка приложений на Python – Middle
	12
	6
	6
	

	
	1. Знакомство с PyCharm
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Создание первой функции
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Пространство имен и области видимости функций
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Функция с произвольным количеством параметров
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Форматирование строк
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Файлы в операционной системе и работа с ними
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Даты в Python
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Графический интерфейс в играх
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Разработка текстового редактора
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Регулярные выражения
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Создание и запуск чат-бота в Telegram
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Итоговое занятие
	1
	0
	1
	презентация финального проекта

	18
	Анимация и мультипликация
	12
	6
	6
	

	
	1. Создание 2D анимации в OpenToonz
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Анимация, анимационные студии
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Создание короткометражных фильмов
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Анимация движения автомобиля
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Анимирование разворота персонажа
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Работа с планами
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Использование инструмента Plastic
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Создание анимации прыжка
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Создание анимации по заданным скетчам
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Создание короткометражки: персонажи и эмоции
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Рендер
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Итоговое занятие
	1
	0
	1
	презентация финального проекта
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	Диджитал Арт
	12
	6
	6
	

	
	1. Понятие Диджитал Арт
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Основные цветовые модели
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Визитка
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Бренд-герой
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Создание обложки в стиле комикса
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Создание рекламного баннера
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Создание дизайна бумажных стаканчиков
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Мокап
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Сервис Color Scheme
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Поиск и структурирование референсов
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Создание инфографики
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Компоновка портфолио (сервис Behance), создание брендбука. Сдача итогового проекта
	1
	0
	1
	презентация финального проекта
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	Создание гаджетов на Arduino
	12
	6
	6
	

	
	1. Знакомство с платформой Arduino
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Платы Arduino
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Светодиоды
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Создание прототипа пинг-понга при помощи светодиодов
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Программирование кодом
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Сигналы
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Создание игры «Саймон говорит» на Arduino
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Проект «Мини-пианино»
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Игра «Охотник» на Arduino
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Проект «Таймер»
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Программирование рисующего робота
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Итоговое занятие
	1
	0
	1
	презентация финального проекта

	21
	Искусственный интеллект и большие данные (Python – Senior)
	12
	6
	6
	

	
	1. Введение в Git
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Объектно-ориентированное программирование
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Разработка программы-симулятора
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Наследование классов
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Интроспекция модулей и классов
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Исключения
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Функциональное программирование
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Логирование
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Работа с сетью Интернет
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Понятие базы данных
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Нейронные сети и их использование
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Итоговое занятие
	1
	0
	1
	презентация финального проекта
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	Видеолаборатория
	12
	6
	6
	

	
	1. Начало работы в Blender
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Дорожки эффектов
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Основы работы со звуком
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Эффект AR в видео
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Цветовые температуры
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Работа со светом
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Применение футажей
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Создание интро для видео
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Создание портала на видео
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Основы сценаристики и раскадровки
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Основы журналистики
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Итоговое занятие
	1
	0
	1
	презентация финального проекта
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	Разработка игр – Middle (Unreal Engine)
	12
	6
	6
	

	
	1. Компьютерные игры. Виды движков
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Приложение MakeHuman
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Blueprint, функции
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Создание ландшафта в Unreal Engine при помощи Blender
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Структуризация игровых файлов 
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Игра Stack на системе Android
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Разработка простого шутера
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Разработка сцены – аналога Minecraft
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Принцип работы ИИ
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Создание простого раннера
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Создание игрового меню, активных кнопок, прелоадера
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Итоговое занятие
	1
	0
	1
	презентация финального проекта
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	3D-анимация
	18
	9
	9
	

	
	1. Основы моделирования в Blender
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Low Poly-моделирование
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Модификаторы. Моделирование посуды
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Моделирование мебели
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Моделирование маяка
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Моделирование колодца
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Анимация смены дня и ночи
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Моделирование корабля из «Звездных войн»
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Моделирование плюшевой игрушки
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Моделирование и анимация будильника
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Настройка камер
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Создание скелета персонажа
	1
	0,5
	0,5
	презентация финального проекта

	
	13. Моделирование и анимация робота
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	14. Моделирование и анимация ракеты
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	15. Анимация бумажного самолетика
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	16. Моделирование автомобиля
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	17. Экспорт готовых моделей и анимации
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	18. Итоговое занятие
	1
	0
	1
	презентация финального проекта
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	Создание виртуальных миров
	18
	9
	9
	

	
	1. Основы работы с физикой в Blender. Аддон Cell Fracture
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Работа с окном Shader Editor
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Пирокинез
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Понятие драйвера в Blender
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Эффект появления в кадре
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Создание артефактов
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Понятие Cel Shading
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Ориентация 3D-объектов в 2D-сцене. 
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Симуляция жидкостей с помощью систем частиц
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Физика движения воздуха. Объекты Force Field
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Моделирование и анимация молнии. 
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Создание голографического интерфейса с помощью кривых
	1
	0,5
	0,5
	презентация финального проекта

	
	13. Работа с ключами формы
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	14. Модификаторы Hook и Wave
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	15. Работа с аддонами группы Node
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	16. Моделирование и анимация сетчатой голограммы
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	17. Подготовка к финальному проекту
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	18. Итоговое занятие
	1
	0
	1
	презентация финального проекта
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	Инновационные технологии
	18
	9
	9
	

	
	1. Простейший робот на Arduino. Первые шаги в робототехнике
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Манипулятор на Arduino
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Балансирующий робот Arduino
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Датчик влажности почвы на Arduino
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Ультразвуковая сигнализация на Arduino
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Введение в Интернет вещей
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Знакомство с платформой BLYNK
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. IoT Speech Recognition
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. IoT гаджеты. Умные часы
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. IoT. Кормушка для животных
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Управление жестами
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Технология отслеживания лица (Face Tracking)
	1
	0,5
	0,5
	презентация финального проекта

	
	13. RFID-замок на Arduino
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	14. Датчик пульса с Wi-Fi
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	15. Плеер на Arduino
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	16. Проектирование прототипа умного дома
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	17. Сборка прототипа умного дома
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	18. Итоговое занятие
	1
	0
	1
	презентация финального проекта

	27
	Стартап и фриланс
	18
	9
	9
	

	
	1. Создание коворкингового пространства
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Спрос и предложение
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Социальные инвестиции
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Отель. Концепция
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Доставка дронами. SWOT-анализ. Бюджетирование
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Большие данные
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Управление кофейней
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Управление колл-центром
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Виртуальный фильм
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Развитие космической колонии
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Управление магазином подарков
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Тайм-менеджмент на фрилансе
	1
	0,5
	0,5
	презентация финального проекта

	
	13. Управление школой развития детей
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	14. Международная IT-корпорация
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	15. Банковская система будущего
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	16. Самоуправляемое такси
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	17. Подготовка проекта к бизнес-форуму стартапов
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	18. Итоговое занятие
	1
	0
	1
	презентация финального проекта
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	Разработка игр – Senior (Unity)
	18
	9
	9
	

	
	1. VR-устройства. Unity - интерфейс, основные функции
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Платформер
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Создание анимированного персонажа
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Создание трехмерной локации для игры
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Создание локации для игры
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Дополненная реальность
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Создание 3D-гонок на Unity
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Создание VR-сцены для Oculus Rift
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Cyber city – город будущего
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. CCG Kit Editor
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Role Playing Game
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Набор ассетов 3D Game Kit
	1
	0,5
	0,5
	презентация финального проекта

	
	13. Space Simulator
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	14. Mesh Effects
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	15. Minecraft Battle Royale
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	16. Настройка выстрелов и уничтожения объектов
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	17. Подготовка и сборка финального проекта
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	18. Итоговое занятие
	1
	0
	1
	презентация финального проекта

	Малая Компьютерная Академия (13-14 лет)

	1
	IT Start
	10
	5
	5
	

	
	1.Знакомство с компьютером
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Знакомство с клавиатурой
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Операции с файлами
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Интернет и веб-браузеры
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Загрузки. Работа с вкладками и закладками
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Развивающие игры
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7.Введение в MS Word
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Работа с таблицами
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Многообразие компьютерных программ
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Итоговое занятие
	1
	0,5
	0,5
	презентация навыков, выполнение итогового задания

	2
	3D-моделирование (TinkerCad)
	12
	6
	6
	

	
	1. Введение в Tinkercad
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Моделирование простых объектов
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Начало моделирования Вселенной
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Моделирование космической еды
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Моделирование лунного здания
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Моделирование животных
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Моделирование транспорта
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Моделирование космической станции
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Моделирование космического корабля
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Моделирование главного героя
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Проработка мелких деталей проекта
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Итоговое занятие
	1
	0
	1
	презентация финального проекта

	3
	Office Skills Kids
	12
	6
	6
	

	
	1. MS Word
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Поиск и замена текста
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Стили
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Рисование в Word
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. MS Excel
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Типы данных
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Функции
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. MS PowerPoint
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Навигация по презентации
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Создание викторины
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Понятие триггера
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Создание презентации-игры
	1
	0
	1
	презентация финального проекта

	4
	Игровой дизайн
	12
	6
	6
	

	
	1. Pixel Art
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Создание фонового изображения для игры
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Создание 2D–персонажа Angry Birds
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Создание фона игры
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Построение и разработка персонажа Clash Royale
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Создание анимированных эмодзи
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Создание арены Clash Royale
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Создание игрового меню
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Тайлы, ассеты, их создание и прорисовка
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Isometric art
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Создание загрузочного экрана
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Итоговое занятие
	1
	0
	1
	презентация финального проекта

	5
	Программирование на Python - Junior
	12
	6
	6
	

	
	1. Введение в Python
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Способы импортирования кода
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Задача «Найди черепашку»
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Списки
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Кортежи и множества
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Словари и их методы
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Типы данных
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Создание Quiz
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Конструкция if-else и elif
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Цикл while
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Цикл for и функция range
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Итоговое занятие
	1
	0
	1
	презентация финального проекта

	6
	Веб-дизайн – Junior (HTML&CSS)
	12
	6
	6
	

	
	1. Введение в мир веб-разработки
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Таблица стилей
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Списки. Картинки
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Классы и идентификаторы в HTML и CSS
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Дизайн главной страницы
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Добавление постов
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Создание меню
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Работа с плагинами
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Шрифты и медиа
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Размещение сайта на хостинге
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Работа над проектом
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Итоговое занятие
	1
	0
	1
	презентация финального проекта

	7
	Проектирование и разработка игр (Construct 3)
	12
	6
	6
	

	
	1. Создание первого уровня Construct 3
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Добавление переменных и противников
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Программирование патрулирующих противников
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Создание уровней игры
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Анимация главного героя
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Добавление объекта
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Создание нового layout и event sheet
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Сюжет и кривая обучения в играх
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Создание главного меню
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Разработка игры в жанре fighting
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Добавление уникального прелоадера
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Итоговое занятие
	1
	0
	1
	презентация финального проекта

	8
	Разработка мобильных приложений дополненной реальности
	
12
	6
	6
	

	
	1. Виды мобильных приложений
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Дизайн мобильных приложений
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Режим Blocks
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Основные компоненты мобильных приложений
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Рабочая область мобильных приложений, ее особенности
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6.Работа с RGB-моделью
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Процедуры
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Создание мобильной игры Mole Mash
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Создание приложения «Крестики-нолики»
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Создание приложения Soccer
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Графический сервис Figma
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Итоговое занятие
	1
	0
	1
	презентация финального проекта

	9
	Прикладное использование искусственного интеллекта
	8
	4
	4
	

	
	1. Объяснение понятия искусственного интеллекта
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Применение искусственного интеллекта
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Этические и правовые аспекты
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Практическое использование искусственного интеллекта
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Генерация изображений в различных стилях
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Алгоритмы Perplexity
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Нейросеть для генерации текста от Яндекс «Балабоба»
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Итоговое занятие
	1
	0
	1
	презентация итоговой работы

	10
	Создание гаджетов на Arduino
	12
	6
	6
	

	
	1. Знакомство с платформой Arduino
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Платы Arduino
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Светодиоды
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Создание прототипа пинг-понга при помощи светодиодов
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Проект «Кнопочные ковбои»
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Сигналы
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Создание игры «Саймон говорит»
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Проект «Мини-пианино»
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Игра «Охотник» на Arduino
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Проект «Таймер»
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Программирование рисующего робота
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Итоговое занятие
	1
	0
	1
	презентация итоговой работы

	11
	Разработка сайтов на WordPress
	12
	6
	6
	

	
	1. Введение в мир веб-разработки
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. «Продвинутый» WordPress
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Плагины
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Этапы разработки сайта
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Создание своей темы с нуля
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Создание сайта-блога. Часть 1
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Создание сайта-блога. Часть 2
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Создание интернет-магазина
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Наполнение интернет-магазина
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Пример таймлайна реального проекта
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Разбор примеров плохого визуального оформления сайта
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Итоговое занятие
	1
	0
	1
	презентация финального проекта

	12
	Диджитал Арт
	12
	6
	6
	

	
	1. Понятие Диджитал Арт
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Основные цветовые модели
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Визитка
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Бренд-герой
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Создание обложки в стиле комикса
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Создание рекламного баннера
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Создание дизайна бумажных стаканчиков
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Мокап
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Сервис Color Scheme
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Поиск и структурирование референсов
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Создание инфографики
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Компоновка портфолио (сервис Behance), создание брендбука. Сдача итогового проекта
	1
	0
	1
	презентация финального проекта

	13
	Разработка приложений на Python – Middle
	12
	6
	6
	

	
	1. Знакомство с PyCharm
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Создание первой функции
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Пространство имен и области видимости функций
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Функция с произвольным количеством параметров
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Форматирование строк
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Файлы в операционной системе и работа с ними
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Даты в Python
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Графический интерфейс в играх
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Разработка текстового редактора
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Регулярные выражения
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Создание и запуск чат-бота в Telegram
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Итоговое занятие
	1
	0
	1
	презентация финального проекта

	14
	3D-анимация
	18
	9
	9
	

	
	1. Основы моделирования в Blender
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Low Poly-моделирование
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Модификаторы. Моделирование посуды
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Моделирование мебели
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Моделирование маяка
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Моделирование колодца
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Анимация смены дня и ночи
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Моделирование корабля из «Звездных войн»
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Моделирование плюшевой игрушки
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Моделирование и анимация будильника
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Настройка камер
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Создание скелета персонажа
	1
	0,5
	0,5
	презентация финального проекта

	
	13. Моделирование и анимация робота
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	14. Моделирование и анимация ракеты
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	15. Анимация бумажного самолетика
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	16. Моделирование автомобиля
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	17. Экспорт готовых моделей и анимации
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	18. Итоговое занятие
	1
	0
	1
	презентация финального проекта

	15
	Инновационные технологии
	18
	9
	9
	

	
	1. Простейший робот на Arduino. Первые шаги в робототехнике
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Манипулятор на Arduino
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Балансирующий робот Arduino
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Датчик влажности почвы на Arduino
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Ультразвуковая сигнализация на Arduino
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Введение в Интернет вещей
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Знакомство с платформой BLYNK
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. IoT Speech Recognition
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. IoT гаджеты. Умные часы
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. IoT. Кормушка для животных
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Управление жестами
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Технология отслеживания лица (Face Tracking)
	1
	0,5
	0,5
	презентация финального проекта

	
	13. RFID-замок на Arduino
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	14. Датчик пульса с Wi-Fi
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	15. Плеер на Arduino
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	16. Проектирование прототипа умного дома
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	17. Сборка прототипа умного дома
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	18. Итоговое занятие
	1
	0
	1
	презентация финального проекта

	16
	Стартап и фриланс
	12
	6
	6
	

	
	1. Выбор ниши
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Спрос и предложение
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Социальное предпринимательство
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Маркетинговая стратегия
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. SWOT-анализ
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Финансовое планирование
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Источники финансирования проекта
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Продвижение и его каналы (офлайн, онлайн)
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Project management
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. Фриланс
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Виртуальные банки
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Разработка и презентация стартапа
	1
	0
	1
	презентация финального проекта

	17
	Разработка игр – Senior (Unity)
	18
	9
	9
	

	
	1. VR-устройства. Unity - интерфейс, основные функции
	1
	1
	0
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	2. Платформер
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	3. Создание анимированного персонажа
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	4. Создание трехмерной локации для игры
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	5. Создание локации для игры
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	6. Дополненная реальность
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	7. Создание 3D-гонок на Unity
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	8. Создание VR-сцены для Oculus Rift
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	9. Cyber city – город будущего
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	10. CCG Kit Editor
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	11. Role Playing Game
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	12. Набор ассетов 3D Game Kit
	1
	0,5
	0,5
	презентация финального проекта

	
	13. Space Simulator
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	14. Mesh Effects
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	15. Minecraft Battle Royale
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	16. Настройка выстрелов и уничтожения объектов
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	17. Подготовка и сборка финального проекта
	1
	0,5
	0,5
	практико-ориентированное занятие, обратная связь

	
	18. Итоговое занятие
	1
	0
	1
	презентация финального проекта




2.3. Содержание учебного плана

Модуль «Базовый»

1. Подмодуль «Основы Информационных технологий» 
Тема 1. Введение в курс. 
	Краткая история развития вычислительной техники. Принципы работы процессора. Основные термины и понятия, необходимые для изучения курса: плата, чип, порт, интерфейс, контроллер, шина. Краткое описание компонентов современного компьютера: материнская плата, процессор, оперативная память, чипсет, контроллеры периферийных устройств, жесткие диски, дисководы, оптические накопители, шины расширения, BIOS, UEFI CMOS.
	Периферийные устройства PC: устройства ввода данных (клавиатура, мышь, джойстик, сканер), устройства вывода информации: монитор, принтер. Устройства хранения данных: жесткие диски, оптические приводы, USB-устройства хранения данных. Коммуникационные устройства: сетевые платы, модемы (кратко).
	Понятие о наборе команд, исполняемых процессором. Наборы команд процессора.  Регистры процессора: что это такое, какую роль играют в процессе выполнения команд. 
	Шина данных процессора. Функции шины данных процессора. Типичные тактовые частоты, типичные разрядности и пропускные способности: от ранних до современных процессоров. Зависимость производительности системы от производительности шины данных. Шина адреса процессора. Влияние разрядность адресной шины на объем поддерживаемой процессором оперативной памяти.
	Режимы работы процессора. Реальный режим. Защищенный режим. Виртуальный реальный режим. Области применения различных режимов работы процессора. Важность защищенного режима работы процессора для функционирования современных операционных систем. Связь тактовой частоты процессора и тактовой частоты системной шины – множитель в процессоре. Рост производительности процессора в зависимости от увеличения множителя. Взаимодействие процессора и памяти, задержки при доступе
	Понятие кэш-памяти. Кэш-память современного процессора: L1, L2 и L3. Пропускная способность кэш-памяти. Время доступа к кэш-памяти. Частота кэш-памяти. Расположение кэш-памяти в процессорах.
	Память персонального компьютера. Иерархия памяти современного персонального компьютера. Типы памяти, применяемые сегодня в качестве оперативной: SDRAM, все типы DDR SRDAM. Корреляция между пропускной способностью шины памяти и системной шиной
	Чипсеты и материнские платы. Блок-схема современного чипсета. Форм-факторы материнских плат, выбор корпуса компьютера в зависимости от форм-фактора платы. Конфигурирование материнской платы для установки конкретного процессора.
	Жесткие диски. Физическое устройство жесткого диска. SSD. Особенности строения SSD.
	Мультимедиа. Видеоадаптеры. Устройство видеоадаптера: графический процессор, память. Разделяемая видеопамять. Построение изображения в видеопамяти. Расчет необходимо го количества видеопамяти для картинки разного разрешения и цветности. Принципы построения трехмерных изображений видеоадаптером. Современные видеоускорители. Интерфейсы подключения (VGA, DVI-D/I/A, S-Video, HDMI, Display Port). Мониторы. ЭЛТ (CRT) (очень кратко) мониторы, кратко принцип работы. ЖКД (LCD), что такое TFT, понятие «жидко-кристаллический», виды матриц. Современные типы матриц. Звуковые карты. Принципы обработки цифрового звука. Частота дискретизации, разрядность измеренных значений амплитуды.
Тема 2. Сборка компьютера.
	Техника безопасности. Важно сформировать понимание того, что для выполнения тех или иных манипуляций, следует пользоваться предназначенными для этого инструментами. Сборка PS на симуляторе.
Тема 3. Аппаратное обеспечение персонального компьютера (расширенный). Принтеры.
	Среди рассматриваемых вопросов: 
1. Boot the Computer. Способы проверки настроек BIOS и UEFI. 
2. Electrical Power. Блоки питания и источники бесперебойного питания.
3. Advanced Computer Functionality. Функциональные возможности компьютера.
4. Computer Configuration. Выбор компонентов для обновления компьютера в соответствии с требованиями.
5. Protecting the Environment. Методы работы, направленные на обеспечение защиты окружающей среды
Тема 4. Обзор профилактического обслуживания и устранение неполадок.
	Обзор профилактического обслуживания. Тема содержит две части: профилактические обслуживание ПК и общий под ход к поиску и устранению неполадок. Важно формировать у правильный, системный подход к диагностике и устранению неисправностей.
Тема 5. Принципы организации сетей.
	Прикладное сетевое взаимодействие. Знакомство с основами установки и настройки сетевых интерфейсных плат (NIC), подключение устройств к беспроводному маршрутизатору и настройка беспроводного маршрутизатора для обеспечения связи по сети. Настройка членства в домене в системе Windows и обмен файла ми с помощью сетевых папок и подключения дисков. Центры обработки данных. 
	Изучение некоторых из наиболее важных сетевых приложений, в том числе веб, электронную почту, обмен файлами, прокси серверы и службы безопасности. 

2. Подмодуль «Конфигурирование Windows 10»
Тема 1. Установка и настройка Windows 10.
	Виртуализация и облачные технологии. Конфигурирование виртуального компьютера. Объем памяти виртуального компьютера, поддерживаемые периферийные устройства (порты, звуковая плата, дисковод, CD/DVD Rom). Создание и использование виртуальных жестких дисков, воз можность использования жесткого диска реального компьютера для подключения к виртуальной машине.
Подготовка к установке Windows 10. Основные особенности Windows 10. Различ ные редакции Windows 10: Home, Professional, Enterprise, Education, Mobility, Mobility Enterprise, Anniversary Edition. Функциональные возможности редакций, сравнение ре дакций, критерии выбора подходящей редакции. Обзор новых возможностей архитек туры Windows 10 и аппаратные требования Windows 10. Преимущества 64-разрядных редакций, объемы оперативной памяти, поддерживаемые различными 64-разрядны ми редакциями. Варианты установки Windows 10.
Загрузка кода BIOS, выполнение POST, чтение настроек CMOS Setup, передача управления MBR. Работа кода, записанного в MBR, чтение таблицы разделов, поиск активного раздела, чтение загрузочного блока, передача управления коду загрузочного блока. Загрузка Windows Boot Manager (bootmgr). Чтение конфигурационной базы данных с информацией об установленных операционных системах.
	Управление учетными записями пользователей и групп. Конфигурирование доступа к файлам и принтерам Создание пользователей. Свойства пользователей. Правила относительно назначения администратором пароля пользователю. Простейшие настройки пользователя. Аутентификация и авторизация пользователей.
	Что такое IP адрес. Из каких частей состоит адрес. Как отделить номер сети от номера узла. Классовая техника и маски. Понятие о шлюзе по умолчанию для узла сети. Понятие о публичных и приватных адресах. Настройка IP адреса. Кратко о недостатках IPv4, обзор IPv6. Преимущества использования IPv6. Типы IPv6 адресов. Настройка IPv6 адреса. Идея об автоматизации назначения IP-адресов. Автоконфигурация IPv4 и IPv6 адресов, понятие о dhcp. Использование имен вместо адресов. DNS имена и NetBIOS имена. Понятие о раз решении имен. Простые инструменты для сетевой диагностики Принципы диагностики и устранения простых неисправностей в сети.
	Настройка параметров для мобильных устройств. Типы мобильных устройств. Синхронизация между мобильными устройствами
Тема 2. Операционные системы Linux, OSX и ОС для мобильных устройств.
	Компоненты, функции и терминология, связанная с мобильными операционными системами, операционными системами Linux и macOS. 
	Различия между мобильными операционными системами Android и iOS. Общие функции мобильного устройства, такие как ориентация экрана, калибровка экрана, Wi-Fi, виртуальные помощники и GPS.
Тема 3. Информационная безопасность.
	Наиболее распространенные типы компьютерных вредоносных программ, такие как вирусы, трояны, рекламное ПО, вымогатели, руткиты, шпионское ПО и черви. Методы защиты от них. TCP/IP-атаки, такие как отказ в обслуживании, подмена, синхронный поток и посредник. Методы социальной инженерии для обмана ничего не по дозревающих людей, для получения доступа к конфиденциальной информации или учетным данным. Формы атак социальной инженерии, такие как фишинг, предлоги, травля и дайвинг. Способы защиты от этих атак.
	Обзор ключевых решений в области безопасности в Windows 10: Action Center, EFS, BitLocker, AppLocker, UAC, Windows Firewall, Windows Defender. Функциональные возможности Action Center: Firewall, Automatic Update, Malware protection. Настройки Action Center. Локальные политики безопасности.
	Шифрование данных, шифрование данных с помощью EFS. Кратко о симметричном шифровании и шифровании с помощью открытого ключа. Как работает EFS. Как сконфигурировать шифрование в Windows 10. Совместное использование зашифрованных файлов. Агенты восстановления EFS.
Тема 4. Экзамен

3. Подмодуль «Основы программирования на языке С++»
Тема 1. Введение в язык программирования C++.
	История и этапы развития языка С++. Сравнительный анализ языка C++ с другими языками программирования.
	 Алгоритм. Понятие алгоритма. Примеры использования алгоритмов в реальной жизни. Типы алгоритмов: линейный, разветвленный, циклический.
	Понятие блок-схемы. Базовые обозначения в блок-схемах.
	Программная среда Microsoft Visual Studio. Инсталляция. Основы работы с IDE Visual Studio. Создание проекта. Добавление файла к проекту. Обзор альтернативных средств разработки.
	Классификация символов языка. Лексемы. Понятие библиотеки. Анализ понятий: компилятор, линковщик, интерпретатор.  Понятие ESCAPE-последовательности.
 	“Raw” строки.  Что такое “raw” строки. Примеры использования “raw” строк.
	Комментарии. Однострочные. Многострочные.
Тема 2. Переменные и типы данных.
	Типы данных. Понятие типа данных. Размер, диапазон значений. Целые типы данных. Типы данных long long, unsigned long long. Типы данных для работы с дробными числами.  Символьный тип данных. Типы char16_t, char32_t.  Логический тип данных.  Перечислимый тип данных (enum).
	Переменная. Необходимость использования переменных. Идентификаторы. Ключевые слова. Синтаксис объявления переменных. Инициализация переменной. Списковая инициализация переменной.
	Организация ввода данных с консоли. 
 	Константы и литералы. Необходимость применения. Синтаксис объявления.
	Операторы. Понятие оператора. Типы операторов. Арифметические операторы. Логические операторы. Операторы ветвлений. Унарные операторы. Бинарные операторы. Тернарный оператор. Оператор присваивания. Арифметические операторы. Оператор сложения. Оператор вычитания. Оператор умножения.  Инкремент. Постфиксная и префиксная форма.  Декремент. Постфиксная и префиксная форма. Сокращенные формы.
Тема 3. Логические операторы и операторы ветвлений.
	Преобразование типов данных. 
	Логические операторы. Знакомство с логическими операциями. Таблица результатов применения логических операций. «Логическое отрицание». Оператор !. «Логическое И». Оператор &&.  «Логическое ИЛИ». Оператор ||.
	Таблица приоритетов операторов. Конструкции логического выбора. Операторы ветвлений. 	Понятие enum.
Тема 4. Циклы, использование отладчика.
	Необходимость использования циклов. Примеры использования.  Цикл while.  Цикл for.  Цикл do-while.  Обозначение циклов в блок-схемах. Блок цикла.  Операторы break и continue.  Примеры построения программ с использованием циклов на языке блок-схем.  Вложенные циклы. Примеры использования. 
	Работа с интегрированным отладчиком в Microsoft Visual C++.
Тема 5. Массивы: одномерные и многомерные.
Что такое массивы. Необходимость их использования.  Синтаксис объявления одномерного массива.  Способы инициализации массива. Схема размещения массивов в памяти.  Индексация элементов массива. Примеры использования массивов на языке блок-схем.
 Алгоритмы суммирования. Алгоритмы поиска (линейный, бинарный). Алгоритмы сортировки. Эффективность алгоритмов. Необходимость оценки эффективности алгоритмов. Что такое сложность алгоритма?  Математические основы оценки алгоритмов.  Сложность алгоритма.
Многомерные массивы. Цели и задачи их использования. Двумерные массивы, как частный случай многомерных. Синтаксис объявления многомерного массива. Примеры использования многомерных массивов. 
Понятие статического выделения памяти
Тема 6. Функции.
	Необходимость использования функций. Синтаксис объявления функции. Использование ключевого слова void при работе с функциями. Вызов функции. Аргументы функции. Возврат значения из функции (оператор return). Хвостовой возвращаемый тип. Понятие области видимости. Локальные и глобальные переменные. Классы памяти.  Передача массива в функцию. Прототип функции. Аргументы по умолчанию. Встраивание (inline функции). Перегрузка функций.  Шаблоны функций.
	Что такое рекурсия. Цели и задачи рекурсии. Примеры рекурсивных функций. Алгоритм быстрой сортировки.
	Функция, принимающая неограниченное количество элементов.
Тема 7. Указатели.
	Необходимость использования указателей.  Адрес переменной. Оператор &.  Синтаксис объявления указателя.  Косвенная адресация или оператор разыменования. Принцип работы оператора присвоения для указателей. Анализ использования NULL и nullptr. Связь массивов и указателей. Операции над указателями.
	Константный указатель и указатель на константу. Понятие стека и динамической памяти. Средства языка для работы с динамической памятью.
	Понятие ссылки &. Понятие ссылки &&. Передача аргументов внутрь функции. Указатель на функцию.
Тема 8. Строки.
	Понятие строки в стиле “C” как массива символов. Знакомство с нультерминированными строками. Варианты инициализации строки при объявлении. Тонкости ввода, вывода строк. Алгоритмы, используемые при работе со строками. Анализ функций из библиотеки string.h.
Тема 9. Многомерные динамические массивы.
	Необходимость использования указателя на указатель. Синтаксис объявления указателя на указатель. Примеры использования. Использование указателя на указатель для передачи указателя внутрь функции.
	Необходимость использования многомерного динамического массива. Двумерный массив как частный случай многомерного массива. Схема расположения двумерного динамического массива в оперативной памяти.
Тема 10. Структуры.
	Необходимость использования структур. Синтаксис объявления структур. Инициализация и доступ к элементам структуры. Массивы структур. Вложенные структуры. Структуры как аргументы функций. Ключевое слово typedef. Применение typedef для структур.
	Краткие сведения из курса двоичной арифметики. Что такое системы исчисления. Какие бывают системы исчисления. Что такое двоичная, восьмеричная, шестнадцатеричная система исчисления. Использование нескольких систем исчисления. Арифметические операции в разных системах исчисления. Арифметические операции в двоичной системе исчисления. 
	Объединения. Необходимость использования объединений. Синтаксис объявления объединений. Примеры использования объединений. 
	Битовые поля. Необходимость использования битовых полей. Синтаксис объявления битовых полей. Примеры использования битовых полей.
Тема 11. Препроцессор в приложениях.
	Понятие препроцессора. Директивы препроцессора. Препроцессорная директива #include. Препроцессорная директива #define для создания констант. Макроопределения с параметрами. Условная компиляция.
	Что такое многофайловый проект. Зачем нужно разделять проект на несколько файлов.  Как создать многофайловый проект.
Тема 12. Использование файловой системы.
	Стандартная библиотека ввода-вывода в языке C. Функции scanf, printf. Выделение и очистка памяти в языке С. Перенаправление ввода-вывода. Использование аргументов командной строки.
	Понятие файла. Понятие дескриптора файла. Текстовые и двоичные файлы. Текстовый и двоичный режим открытия файлов. Открытие файлов. Сохранение данных в файл. Чтение данных из файла. Закрытие файла. Понятие буфера при работе с файлами. Текущая позиция в файле. Позиционирование по файлу.
	Цели и задачи битовых операций. Битовое «И». Битовое «ИЛИ». Битовое «ИСКЛЮЧАЮЩЕЕ ИЛИ». Битовое отрицание. Битовые сдвиги.
	Поиск файлов по заданной маске и пути. Использование битовых операций при поиске файлов.
Тема 13. Системы контроля версий.
	Что такое контроль версий? Зачем нужен контроль версий. Обзор систем контроля версий. CVS, SVN, Git. Другие системы контроля версий.	
Что такое Git? Цели и задачи Git. Основные термины. Операции с Git. Использование внешних сервисов (github).
Тема 14. Экзамен.

Модуль «Разработка программного обеспечения»
1. Подмодуль «Объектно-ориентированное программирование с использованием языка C++»
Тема 1. Введение в объектно-ориентированное программирование на С++.
	Вступление. История и этапы развития языка С++. Сравнительный анализ языка C++ с другими языками программирования (C, PASCAL, BASIC). Три принципа объектно-ориентированного программирования. Класс и объект. Классы. Переменные-члены класса. Методы-члены. Практические примеры работы с классами. Понятие аксессора, инспектора, модификатора. Встроенные (inline) методы в классах. Сравнительный анализ структур и классов.  Конструктор. Деструктор. Указатели на объекты. Массивы объектов. Инициализаторы. Унифицированная инициализация объектов. Инициализация членов класса. Делегирование конструкторов. Статические переменные-члены и статические функции-члены класса.
Тема 2. Указатель this и конструктор копирования.
	Указатель this. Конструктор копирования.
Тема 3. Константные методы, explicit конструктора.
	Константный метод. Объявление конструктора с использованием ключевого слова explicit.
Тема 4. Перегрузка операторов.
	Необходимость использования перегрузки операторов. Перегрузка операторов. Конструктор переноса. Применение переноса при перегрузке оператора присваивания. Заданные по умолчанию методы (default) и удаленные методы (delete). Специальные перегрузки. Список операторов, которые невозможно перегрузить. Статический полиморфизм и перегрузка операторов как частный случай. Перегрузка операторов дружественными и глобальными функциями.
Тема 5. Шаблоны классов, класс string.
	Статический полиморфизм и шаблоны как частный случай. Шаблоны классов. Шаблоны с переменным числом аргументов. Использование std::initializer_list. 5. Класс string.
Тема 6. Динамические структуры данных.
	Понятие динамической структуры данных. Стек. Очереди. 
Тема 7. Агрегация, композиция и наследование.
	Вложенный класс. Агрегация и композиция. Наследование.
Тема 8. Виртуальные методы.
	Указатель на базовый класс. Виртуальные методы. Ранее и позднее связывание. Статический и динамический полиморфизм. Таблица виртуальных функций. Использование спецификаторов override и final. Примеры использования виртуальных методов. Абстрактный класс. Виртуальный деструктор. Чисто виртуальный деструктор.
Тема 9. Обработка исключительных ситуаций.
	Понятие исключительной ситуации. Необходимость обработки исключительных ситуаций. Типы исключительных ситуаций. Базовые понятие обработки исключительных ситуаций. Понятие необработанного исключения. Специальная форма catch(…). Исключения и функции. Описание списка сключений генерируемых функцией. Раскрутка стека вызовов. Повторная генерация исключения. Построение иерархии пользовательских классов исключений. Стандартный класс exception и его потомки. Обработка ошибок при выделении памяти. Обработка не пойманных и неожидаемых исключений.
Тема 10. Пространства имен.
	Причины возникновения пространств имен. Синтаксис объявления. Оператор using. Вложенные пространства. Тонкости использования пространств имен.
Тема 11. Преобразования типов в C++.
	Оператор typeid. Преобразования типов в C++.
Тема 12. Работа с потоками в языке С++.
	Понятие потока. Виды потоков. Ввод и вывод в языке C++. Файловый ввод-вывод в С++. Файловые операции.
Тема 13. Умные указатели, работа со стандартной библиотекой C++, лямбда-функции.
	Умные указатели. Стандартная библиотека шаблонов (STL). Основные понятия STL. Контейнер. Итератор. Подробно о контейнерах. Анализ и использование классов list, map, multimap. Практические примеры использования классов контейнеров. Использование функторов. Использование алгоритмов. Практические примеры использования функторов, алгоритмов. Лямбда-функции.
Тема 14. Экзамен.

2. Подмодуль «Объектно-ориентированное проектирование. Язык UML»
Тема 1. Введение в объектно-ориентированный анализ и проектирование.
	Введение в предметную область. Сложности при разработке программного обеспечения. Причины возникновения ООП. Базовые понятия. Обзор существующих методологий. Классы и объекты. Экскурс в диаграммы. История развития языка UML.
Тема 2. Диаграммы в UML. Диаграммы вариантов использования.
	Понятие диаграммы в UML. Краткий обзор и анализ существующих видов диаграмм. Инструментарий для построения диаграмм.  Диаграммы вариантов использования. 
Тема 3. Диаграмма классов.
Цели данного типа диаграмм. Базовые понятия. Отношения между классами. Практические примеры построения диаграмм классов.
Тема 4. Диаграмма состояний, диаграмма деятельности.
Цели диаграммы состояний. Базовые понятия. Практические примеры построения диаграмм состояний. Цели диаграммы деятельности. Базовые понятия. Практические примеры построения диаграмм деятельности.
Тема 5. Диаграмма последовательности.
Цели данного типа диаграмм. Базовые понятия. Практические примеры построения диаграмм последовательности.
Тема 6. Диаграмма кооперации, диаграмма компонентов, диаграмма развертывания.
	Диаграмма кооперации. Диаграмма компонентов. Диаграмма развертывания. 
Тема 7. Введение в паттерны проектирования.
	Анализ существующих тенденций в программном обеспечении. Причины возникновения паттернов проектирования. Понятие паттерна проектирования. Принципы применения паттернов проектирования. Принципы выбора паттернов проектирования. Принципы разделения паттернов на категории. Использование UML при анализе паттернов проектирования.
Тема 8. Порождающие паттерны.
	Понятие порождающего паттерна. Abstract Factory. Builder. Factory Method. Prototype. Singleton. Анализ и сравнение порождающих паттернов. Практические примеры использования порождающих паттернов.
Тема 9. Структурные паттерны.
	Понятие структурного паттерна. Adapter. Bridge. Composite. Decorator. Facade. Flyweight. Proxy. Анализ и сравнение структурных паттернов. Практические примеры использования структурных паттернов.
Тема 10. Паттерны поведения.
	Понятие паттерна поведения. Chain of Responsibility. Command. Interpreter. Iterator. Mediator. Memento. Observer. State. Strategy. Template Method. Visitor. Анализ и сравнение паттернов поведения. Практические примеры использования паттернов поведения.
Тема 11. Экзамен.

3. Подмодуль «Платформа Microsoft .NET и язык программирования C#»
Тема 1. Введение в платформу Microsoft .NET. Основы языка программирования C# .
	Введение в платформу Microsoft .NET. Базовые понятия платформы Microsoft .NET. .NET Core, .NET Standard. Введение в язык программирования C#. Рефлекторы и дотфускаторы. Типы данных. Литералы. Переменные. Анонимные типы. Ввод, вывод в консольном приложении. Структурные и ссылочные типы. Преобразование типов. Операторы. Условия. Циклы. Использование nameoff.
Тема 2. Массивы и строки.
	Массивы. Null-conditional и Null-coalescing операторы. Строки. Использование аргументов командной строки.
Тема 3. Top level statements. Введение в классы. Обработка исключений.
	Top level statements. Синтаксис объявления класса. Спецификаторы доступа языка программирования C#. Поля класса. Методы класса. Конструкторы. Ключевое слово this.  Использование ref и out параметров. Создание методов с переменным количеством аргументов. Деконструкторы. Частичные типы (partial types). Иерархия исключений. Основы обработки исключений. Тонкости обработки исключений. Применение конструкций checked и unchecked. Фильтры исключений.
Тема 4. Пространства имен.
	Что такое пространство имен? Цели и задачи пространства имен. Ключевое слово using. Объявление пространства имен. Вложенные пространства имен. Разбиение пространства имен на части. Пространство имен по умолчанию. Вторая форма using. Использование using для подключения статических членов.
Тема 5. Перегрузка операторов. Индексаторы и свойства. 
	Перегрузка операторов. Индексаторы. Свойства.
Тема 6. Наследование.
	Наследование в C#. Использование ключевого слова sealed. Использование ссылок на базовый класс. Виртуальные методы.  Абстрактный класс. Анализ базового класса Object. Упаковка, распаковка (boxing, unboxing).
Тема 7. Интерфейсы.
	Понятие интерфейса. Синтаксис объявления интерфейсов. Примеры создания интерфейсов.  Интерфейсные ссылки. Интерфейсные индексаторы, свойства. Наследование интерфейсов. Проблемы сокрытия имен при наследовании интерфейсов. Анализ стандартных интерфейсов.
Тема 8. Структуры, перечисления.
	Структуры. Перечисления (enum). Nullable типы.
Тема 9. Делегаты, события, записи .
	Делегаты. События. Анонимные методы. Лямбда-выражения. Extension-методы. Записи (records). 
Тема 10.  Введение в Generics.
	Generics. Итераторы. Коллекции.
Тема 11.  Сборка мусора.
	Жизненный цикл объектов. Понятие сборщика мусора. Деструктор и метод Finalize. Метод Dispose и интерфейс IDisposable. Класс System.GC. Понятие поколений при сборке мусора.
Тема 12.  Взаимодействие с файловой системой.
	Модель потоков в C#. Пространство System.IO. Класс Stream. Анализ байтовых классов потоков. Анализ символьных классов потоков. Анализ двоичных классов потоков. Использование класса FileStream для файловых операций. Использование класса StreamWriter для файловых операций. Использование класса StreamReader для файловых операций. Использование класса BinaryWriter для файловых операций. Использование класса BinaryReader для файловых операций. Использование классов Directory, DirectoryInfo, FileInfo для файловых операций. Регулярные выражения.
Тема 13. Введение в LINQ.
	Что такое LINQ? Цели и задачи LINQ. Понятие запроса. Использование LINQ и коллекций. Примеры использования.  
Тема 14. Сериализация объектов. Логирование.
	Понятие атрибутов. Что такое сериализация? Отношения между объектами. Графы отношений объектов. Атрибуты для сериализации [Serializable] и [NonSerialized]. Форматы сериализации. Что такое логирование? Цели и задачи логирования. Ситуации, требующие логирования. Инструменты логирования. 
Тема 15. Экзамен.

4. Подмодуль «Основы разработки приложений с использованием Windows Forms и WPF»
Тема 1. Введение в Windows Forms.
	Понятие Unicode кодировки. Что такое Windows Forms? Отличие Windows Forms от других GUI библиотек. Анализ типичного Windows Forms приложения. Окна сообщений. Понятие события.  Понятие обработчика событий. Форма. Принципы обработки сообщений мыши. Использование таймера. Принципы работы со временем и датой.
Тема 2. Взаимодействие с элементами управления.
	Элементы управления. Статический текст. Класс Label. Текстовое поле. Класс TextBox. Кнопки. Элементы управления «Дата-Время» и «Календарь».
Тема 3. Списки.
	Использование списков. Типы списков. Список. Класс ListBox. Список с селекторами. Класс CheckedListBox. Комбинированные списки. Класс ComboBox.
Тема 4. Прокрутка, индикаторы.
	Полосы прокрутки. Классы VScrollBar, HScrollBar. Индикатор. Класс ProgressBar. Счетчик. Класс NumericUpDown. Всплывающие подсказки. Класс ToolTip. Строка состояния. Класс StatusStrip. Слайдер. Класс TrackBar. Использование системного трея.
Тема 5. Создание дополнительных форм.
	Необходимость создания дополнительных форм. Создание дополнительной формы. Обмен данными между формами. Создание немодальной формы. Что такое общий диалог?  Типы общих диалогов. Классы OpenFileDialog, SaveFileDialog. Класс FolderBrowserDialog.
Тема 6. Меню.
	Создание и использование меню. Акселераторы. Класс MenuStrip. Создание меню на основе шаблона. Динамическое создание меню. Контекстное меню. Класс ContextMenuStrip. Тулбар. Класс ToolStrip
Тема 7. Использование возможностей GDI+.
	Что такое GDI+? Пространство System.Drawing. Графические примитивы в GDI+. Системы координат. Класс Graphics. Событие Paint. Методы для вывода простейших графических примитивов. Структуры Color, Size, Rectangle, Point. Кисти. Перо (карандаш). Примеры использования кистей и перьев. Работа с изображениями.
Тема 8. Паттерны MVP, MVVM.
	Анализ паттерна MVC (Model-View-Controller). Паттерн MVP. Паттерн MVVM.
Тема 9. Введение в WPF.
	История создания. Новые возможности. Архитектура WPF приложения. Обзор XAML. Обзор элементов. Пример простой программы.
Тема 10. Контейнеры.
	Grid. DockPanel. StackPanel. Canvas. ContentElement. Практический пример сложного каркаса приложения с использованием разных контейнеров
Тема 11. Элементы управления.
	Button. TextBox. PasswordBox. RadioButton. Label. Image. Slider. ProgressBar. Menu. ScrollBar. ComboBox. Expander. ListBox. TreeView. ListView. TabControl. ToolBar. ToolBarTray. TextBlock.  Примеры использования.
Тема 12. Соединение данных и элементов управления.
	Общие принципы. Рассмотрение класса ObjectDataSouce. Рассмотрение класса XmlDataSource. Рассмотрение связанных соединений. Примеры использования.
Тема 13. Создание пользовательских элементов управления.
	Рассмотрение создания пользовательского элемента управления. Рассмотрение триггеров. Использование пользовательских WPF элементов управления в Windows Forms приложениях. Примеры использования.
Тема 14. Работа с графикой.
	Рассмотрение элементов. Примеры использования. Трансформации. Отображение мультимедийной информации с помощью MediaElement.
Тема 15. Экзамен.

5. Подмодуль «Теория баз данных. Программирование MS SQL Server».
Тема 1. Введение в теорию баз данных.
	Введение в теорию баз данных. История и этапы развития. Понятия база данных и система управления базами данных. Сравнение существующих моделей баз данных. Понятие реляционной модели баз данных. Двенадцать правил Кодда. Сравнительный анализ СУБД Microsoft SQL Server с существующими системами управления базами данных.
Тема 2. Основы взаимодействия с MS SQL Server.
	Таблицы. Типы данных. Индекс.	Системные базы данных и таблицы. Запросы. Создание таблиц. Оператор CREATE TABLE. Модификация таблиц. Оператор ALTER TABLE.	Удаление таблиц. Оператор DROP TABLE.
Тема 3. Запросы SELECT, INSERT, UPDATE, DELETE.
	Оператор SELECT. Ключевые слова IN, BETWEEN, LIKE. Использование TOP для выборки данных. Использование CASE WHEN. Использование IIF. Оператор INSERT. Оператор UPDATE. Оператор DELETE. Использование TOP для обновления данных. Понятие транзакции. Использование транзакций.
Тема 4. Многотабличные базы данных.
	Аномалии взаимодействия с однотабличной базой данных. Принципы создания многотабличной базы данных. Многотабличные запросы.
Тема 5. Функции агрегирования, подзапросы, window functions. 
	Функции агрегирования. Понятие группировки. Ключевое слово GROUP BY. Ключевое слово HAVING. Window functions. Подзапросы.
Тема 6. Объединения.
	Операторы для использования в подзапросах. Объединение результатов запроса. Объединения JOIN. Схема.
Тема 7. Триггеры, хранимые процедуры и пользовательские функции.
	Представления. Триггеры. Хранимые процедуры. Пользовательские функции
Тема 8. Безопасность.
	Безопасность. Резервное копирование и восстановление.
Тема 9. Экзамен.

6. Подмодуль «Технология доступа к базам данных ADO.NET»
Тема 1. Введение в ADO.NET. 
	Что такое ADO.NET? 2. Исторический экскурс в технологии доступа к данным. Сравнительный анализ технологий доступа к данным. 4. Сравнительный анализ понятий драйвер и провайдер. 5. Пространства ADO.NET. Модели работы ADO.NET. Концепция интерфейсов и базовых классов ADO.NET. Обзорный пример использования ADO.NET для доступа к источнику данных.
Тема 2. Присоединенный режим. 
	Класс DbConnection. Класс DbCommand. Класс DbDataReader. Примеры вставки, обновления, удаления данных. Использование параметров. Использование транзакций.
Тема 3. Фабрика провайдеров, асинхронный режим  
доступа, конфигурационные файлы.
	Фабрика провайдеров ADO.NET. Асинхронные механизмы доступа к данным. Использование конфигурационных файлов. 
Тема 4. LINQ to SQL.
	Что такое LINQ to SQL? Цели и задачи LINQ to SQL. Схема работы LINQ to SQL. Фильтрация данных. Сортировка данных. Группировка данных. Вложенные запросы. Объединения (join). 9. Обновление данных. Вставка данных. Удаление данных. 
Тема 5. Введение в Entity Framework Core.
	Что такое Entity Framework Core? Сравнение Entity Framework Core и Entity Framework. Цели и задачи Entity Framework Core. Варианты взаимодействия с базой данных в EF Core. Создание базы данных из классов приложения. Миграции. Создание классов приложения из существующей базы данных. Fluent API, аннотации данных. Использование представлений, хранимых процедур. Тестирование EF Core приложений.
Тема 6. Использование Dapper.
	Что такое Dapper? Цели и задачи Dapper. Сравнение Dapper и Entity Framework. Инсталляция и настройка Dapper. Соединение с базой данных. Получение данных из базы данных. Вставка данных.  Обновление данных. Удаление данных. Исполнение хранимых процедур.
Тема 7. Экзамен.

7. Подмодуль «Системное программирование»
Тема 1. Использование унаследованного программного кода.
	Почему необходимо использовать унаследованный программный код. Пространство System.Runtime.InteropServic. Взаимодействие с модулями Dll
Примеры использования.
Тема 2. Процессы.
	Основные сведения о процессах. Функции манипулирования процессами. Понятие дочернего процесса. Манипулирование дочерним процессом. Примеры создания процессов в .NET Core. Домен приложения. Использование доменов приложения.
Тема 3. Многопоточность и асинхронность.
	Что такое многопоточность? Общие сведения о потоках. Потоки в .NET Core. Асинхронный вызов методов. Использование таймеров обратного вызова. Использование пула потоков.
Тема 4. Синхронизация.
	Проблемы синхронизации. Объекты синхронизации. Мьютексы в .NET Core. Класс Mutex. Семафоры в .NET Core. Класс Semaphore. События в .NET Core. Критическая секция в .NET Core. Использование Volatile. Взаимоисключающий доступ в .NET Core. Класс Interlocked.
Тема 5. Параллельное программирование.
	Что такое параллельное программирование? Цели и задачи параллельного программирования. Что такое Task Parallel Library? Класс Task. Класс Parallel. Структуры данных для параллельного программирования. PLINQ
Тема 6. Динамически подключаемые библиотеки.
	Что такое динамически подключаемая библиотека? Цели и задачи dll-модулей. Принципы разработки динамически подключаемых библиотек с использованием .NET Core. Практические примеры.
Тема 7. Экзамен

8. Подмодуль «Сетевое программирование»
Тема 1. Введение в сети.
	Что такое сетевое программирование? Цели и задачи сетевого программирования. Что такое сеть? Типы сетей. Модель OSI. Базовые термины.
Тема 2. Сокеты.
	Типы сокетов. Класс Socket. Пример построения клиент/серверного приложения с использованием сокетов. Асинхронные сокеты. Пример построения клиент/серверного приложения с использованием асинхронных сокетов.
Тема 3. TCP и UDP сокеты.
	Обзор TCP протокола. Обзор UDP протокола. Использование классов, характерных для UDP. Использование сокетов в программе на С++.
Тема 4. Unicast, Broadcast, Multicast.
	Что такое Unicast? Что такое Broadcast? Что такое Multicast? Пример реализация Multicast приложения.
Тема 5. HTTP, SMTP, FTP.
	Обзор HTTP протокола. Классы для работы с HTTP. Работа с электронной почтой. Использование FTP.
Тема 6. Экзамен.

9. Подмодуль «Курсовой проект по .NET Framework»
Тема 1. Введение. Выбор темы курсового проекта.
	В рамках проекта по .NET Framework использутся максимальный спектр технологий .NET Framework. Предлагается на выбор список тем. Обсуждение критериев, объема и сложности курсового проекта.
Тема 2. Работа над курсовым проектом.
	В учебном плане выделено время на консультации. и защиту курсового проекта. Выделенные пары желательно расположить не на одной неделе, а раскидать
Тема 3. Защита курсового проекта.
	
10. Подмодуль «Командный проект и управление программными проектами»
Тема 1. Введение в управление программными проектами.
Введение в предметную область. Диаграммы Ганта. Что такое проект и программный проект? Что такое жизненный цикл процесса разработки программного обеспечения? Что такое управление проектами? Что такое одиночная разработка? Что такое командная разработка? Анализ проблем одиночной и командной разработки программного обеспечения. Анализ терминов предметной области. Характеристики проекта. Расходы, связанные с проектом. Общий обзор моделей и методологий процесса разработки.
Тема 2. Детальней об управлении проектом.
Проект. Риски в проекте. Управление качеством в проекте. Документация и документооборот. 
Тема 3. Подробнее о Scrum.
Что такое Scrum? Причины возникновения Scrum. Роли в Scrum. Бэклог продукта. Спринт. Пример проведения скрама. 
Тема 4. Экзамен.

11. Подмодуль «Разработка веб-страниц на языке разметки HTML5 с использованием каскадных таблиц стилей CSS3»
Тема 1. Введение в Web-технологии. Структура HTML. Форматирование текста при помощи HTML.
	Введение в предмет. Введение в языки разметки. Язык разметки гипертекста HTML. Теги – основной элемент структуры HTML. Правила записи тегов и их атрибутов в стандарте HTML. Синтаксические отличия версий HTML. Основные ошибки в записях тегов. Структура HTML документа. Кодировки страницы и теги. Классификация тегов: линейные и блочные. Модель форматирования текста: заголовки и абзацы. Выравнивание текста в блочных элементах: атрибут align. Классификация тегов: логическое и физическое форматирования. Практика: создание простейшей web-страницы.
Тема 2. Форматирование при помощи CSS. Списки. CSS отступы и поля.
	CSS – каскадные таблицы стилей. Теги без форматирования  – блочный,  – линейный. Аналогия HTML и CSS на примере линейных и блочных тегов. Дополнительные свойства CSS для форматирования текста: letter-spacing, line-height, text-intend, text-transform, white-space, word-spacing. Использование атрибутов class и id для задания стилей. Использование внешних CSS файлов стилей. Практика: форматирование текста при помощи CSS. Создание списков. Создание вложенных списков. Форматирование списков при помощи CSS. Списки определений: элементы. Управление отступами и полями. Практика: создание списков.
Тема 3. Графика в web-дизайне. Гиперссылки. Принципы навигации web-сайта.
	Форматы графических файлов в web. Тег и его атрибуты (src, alt, width, height, border). Фон страницы – свойство background. Общие сведения о гиперссылках. Абсолютная и относительная адресация. Создание меню при помощи структуры списков,
его форматирование. Свойство display. Преобразование ссылки в блочный элемент. Псевдоклассы. CSS свойство cursor. Практика: работа по разработке галереи изображений. 10. Полезные свойства из CSS. Работа с мультимедиа.
Тема 4. Анимация в CSS.
	Функции 2D-трансформации.  CSS-фильтры. Правило @keyframes. Свойство animation и его составляющие.
Тема 5. Таблицы.
	Создание простейшей таблицы. Объединение ячеек: атрибуты colspan, rowspan. Теги логического структурирования таблиц. Теги логического группирования столбцов. Управление рамками таблицы: атрибуты frame, rules. Практика: создание сложных таблиц.  Основы табличной верстки. Пример табличной верстки: ее минусы.
Тема 6. Позиционирование. Верстка web-страниц блоками.
	Свойство position. Свойства visibility, overflow. Практика. Основы верстки блоками. Правила верстки. Рассмотрение простейших структур страниц. Резиновая структура. Блоки с отрицательными margin.
Тема 7. Адаптивный дизайн. Flexbox. Grid Layout.
	Что такое адаптивный дизайн? Что такое Flexbox? Что такое Grid Layout?
Тема 8. Формы. Фреймы.
	Введение в формы. Управляющие элементы форм. Создание форм при помощи HTML. Валидация форм при помощи HTML. Форматирование элементов форм при помощи CSS. Фреймы и их структура (теоретические сведения)
Тема 9. Bootstrap. SASS.
	Что такое Bootstrap? Что такое SASS?
Тема 10. Экзамен.

12. Подмодуль «Язык сценариев Javascript и библиотека jQuery»
Тема 1. Введение в JavaScript.
	Сценарии, выполняемые на стороне клиента. Что такое JavaScript? История создания JavaScript.  Различия между JavaScript и Java, JScript, ECMAScript. Версии JavaScript. Понятие Document Object Model. Понятие Browser Object Model. Внедрение в HTML документы. Редакторы кода JavaScript.    Основы синтаксиса. Переменные. Правила именования переменных. Типы данных. Операторы. Ввод/вывод данных. Диалоговые окна. Условия. Циклы. Что такое функция? Объект arguments. Область видимости переменной. Ключевое this. Рекурсия.
Тема 2. Объект. Массивы. Объект Array. Строки. Объект String. Объект Date. 	Объект Math. Введение в ООП.
Объекты. Массивы. Строки. Задержки и интервалы. Периодический вызов функций. Объект Date. Обработка даты и времени. Объект Math. Свойства и методы. Случайные числа. Что такое ООП?  Три фундаментальных принципа ООП. Понятие класса и объекта в терминах JavaScript. Свойства.  Методы. Cвойства-аксессоры. Конструктор. Понятие prototype. Наследование.
Тема 3. Обработка событий.
	Что такое событие? Что такое обработчик события? Обработка событий в сценариях. Управление стилями элементов web-страницы. Объект Event и его свойства. Обработчики событий по умолчанию (стандартные обработчики), запрет вызова стандартного обработчика. Объект Image. Управление рисунками и ролловерами
Тема 4. Browser Object Model. Document Object Model.
	Что такое Browser Object Model? Объекты Browser Object Model. Что такое Document Object Model?  Отличия DOM от BOM. Представление HTML-документа в виде дерева. Объекты модели DOM. Иерархия узлов. Свойства и методы модели DOM. Модель событий DOM. Изменение дерева DOM.  Знакомство с объектами Document и Link.  Управление выделением и текстовым диапазоном: объекты Selection и TextRange.
Тема 5. Формы.
	Применение форм. Размещение элементов формы в HTML. Коллекция Forms. Создание и программирование элементов формы.
Тема 6. Проверка достоверности форм. Использование Cookie.
	Объект RegExp. Правила записи регулярных выражений. Методы объектов String и RegExp для работы с регулярными выражениями. Проверка достоверности данных формы. Что такое cookie? Преимущества и недостатки cookie. Создание, использование и удаление cookie.
Тема 7. Рисование с помощью canvas. Поддержка медиавозможностей.
	Что такое canvas? Базовые возможности. Поддержка медиавозможностей. Cross-document messaging или XDM.
Тема 8. JSON.
	Что такое JSON? Цели и задачи JSON. Синтаксис JSON. Объект JSON. Настройка пользовательской сериализации в JSON. Метод toJSON.
Тема 9. Ajax.
	Синхронные и асинхронные запросы. Что такое Ajax? Объект XMLHttpRequest. Методы и свойства XMLHttpRequest. Понятие HTTP заголовка. Использование метода GET. URL кодирование.  Использование метода POST.
Тема 10. ECMAScript 6, ECMAScript 11.
	Что такое ECMAScript 6? Что такое ECMAScript 11?
Тема 11. Введение в jQuery.
	Что такое jQuery? Цели и задачи jQuery. История создания jQuery. Версии jQuery. Подключение jQuery. Понятие селектора. Типы селекторов. Взаимодействие с DOM. События и jQuery. Анимация и jQuery. AJAX и jQuery. Использование jQuery плагинов.
Тема 12. Экзамен.

13. Подмодуль «Разработка веб-приложений с использованием технологий ASP.NET Core»
Тема 1. Введение в ASP.NET Core.
	История развития серверных технологий от компании Microsoft. Архитектура WEB приложений. Виды WEB приложений. ASP.NET Core. Пример создания первого приложения ASP.NET Core Razor Pages.
Тема 2. Inversion of Control. Dependency Injection.
	Inversion of Control. Dependency Injection. DI фреймворки. Архитектура MVC.
Тема 3. ASP.NET Core Razor Pages.
	Анализ каркаса приложения ASP.NET Core Razor Pages. Razor. Tag-helpers. Роутинг. Использование Bootstrap. Практические примеры создания приложений.
Тема 4. ASP.NET Core MVC.
	Анализ каркаса приложения ASP.NET Core MVC. Модель. Представление. Контроллер. Роутинг в ASP.NET Core MVC приложениях. HTML-helpers. Фильтры.
Тема 5. Использование источников данных в ASP.NET Core приложениях.
	Использование стандартных механизмов ADO.NET в ASP.NET MVC. Использование Entity Framework Core. Практические примеры использования.
Тема 6. Web API.
	Что такое Web API? Цели и задачи Web API. Использование Web API для создания сервиса.  Практические примеры создания веб-сервисов с помощью Web API.
Тема 7. Middleware.
	Что такое Middleware? Что такое Application Middleware? Что такое Custom Middleware? Практические примеры создания Custom Middleware.
Тема 8. Экзамен.

14. Подмодуль «Создание веб-приложений с использованием Angular и React»
Тема 1. NodeJS.
	Что такое NodeJS? Цели и задачи NodeJS. Настройка окружения. Инструменты для разработки и отладки. Что такое модуль? Структура приложения. Менеджер пакетов npm. Создание и регистрация собственных пакетов. Работа с событиями. Использование файловой системы. Модули по взаимодействию с HTTP и URL.
Тема 2. Сборка проектов с помощью Webpack и других инструментов.
	Что такое сборка проектов? Проблемы, возникающие при сборке проекта. Инструменты для сборки проектов. Webpack.
Тема 3. Angular.
	Что такое Angular? Цели и задачи Angular. Понятие одностраничного приложения (SPA). Анатомия Angular приложения. Настройка окружения. Понятие модуля. Компонент. Шаблоны. Интерполяция. Использование директив. Data bindinp в Angular. Pipes в Angular приложении. Сервисы.  Dependency Injection. Использование HTTP запросов. Навигация и пересылка данных. Практические примеры использования.
Тема 4. Введение в React. 
	Что такое React? Цели и задачи React. Анатомия React приложения. Настройка окружения. Что такое Redux? Что такое JSX? Что такое Virtual DOM? Онлайновые редакторы для работы с React. Компоненты. 
Тема 5. Ведение в функциональные компоненты. 
	Что такое функциональная компонента? Как создать функциональную компоненту? Практические примеры создания функциональных компонент. Props. PropTypes. Создание обработчиков событий. Состояние. Взаимодействие дочерних и родительских компонент.
Тема 6. Работа с формами. Отражение списков данных.
	Связь комnoнент и форм. Обработка данных формы. Валидация форм. Two-way binding. Отображение списков с данными. Использование keys. Практические примеры использования.
Тема 7. Условное отражение. Ререндеринг. Стили.
	Условное отображение компонент. Pepeбрендинг компонент. Стили.
Тема 8. Фрагменты. Порталы. Refs.
	React Fragments. React portals. Refs.
Тема 9. Side effects. Context API.
	Side effects. ЧТО тaкoe side effects? Хук useEffect. Reducer. Хук useReducer. React context. Хук useContext. Практические примеры использования.
Тема 10. Взаимодействие с сервером.
	Что такое HTTP?  Основы HTTP. Response, request. HTTP methods. Response коды. REST. Гlолучение данных с cepвepa в React приложении.
Тема 11. Тестирование React приложения. 
	Зачем тестировать React приложение? Виды тестов. Библиотеки gля тестирования React приложений. Практические примеры использования.
Тема 12. Классовые компоненты.
	Что такое классовые компоненты? Отличия классовых и функциональных компонентов. Работа с состоянием в классовых компонентах. Жизненный цикл в классовых компонент. Методы для обработки событий жизненного цикла.  Практические примеры использования.
Тема 13. Роутинг. 
	Что такое роутинг? Цели и задачи роутинга. Понятие маршрута. React Router. Links. NavLinks. Гlepegaчa napaмeтpoв через маршрут. Вложенные маршруты. Перенаправление пользователей. Практические примеры использования.
Тема 14. Redux. 
	Что такое Redux? Цели и задачи Redux. Архитектура Redux. Практические примеры использования.
Тема 15. Экзамен.

15. Подмодуль «Создание web–приложений, исполняемых на стороне сервера при помощи языка программирования PHP, СУБД MySQL и технологии Ajax»
Тема 1. Введение в web-программирование на PHP.
	Введение в web-программирование и принципы работы web-приложений. Обзор и сравнительный анализ существующих серверных web- технологий. Введение в PHP. Описание и обзор инструментария для разработчика: web-серверы, СУБД. Подготовка инструментария. Формы включения PHP кода внутрь страницы. Разделение выражений. Комментарии. Правила именования переменных. Константы. Типы данных. Операторы и операнды. Условные конструкции. Циклические конструкции. Массивы.
Тема 2. Работа с формами, функции.
	Работа с формами. Способы связывания XHTML-формы и PHP-скрипта. Функции. Создание библиотек. Функции для работы с массивами. Математические функции. Функции для работы со временем. Функции для работы со строками. 
Тема 3. ООП, регулярные выражения.
	Объектно-ориентированное программирование в PHP. Поддержка регулярных выражений в PHP.
Тема 4. Работа с файлами, ошибки и исключения, cookies и сессии.
	Принципы взаимодействия с файлами и директориями средствами PHP. Ошибки и исключения. Cookies. Сессии.
Тема 5. Взаимодействие с СУБД MySQL.
	Обзор возможностей PHP по поддержке работы с разными СУБД. Административные возможности СУБД MySQL. Взаимодействие PHP и MySQL. Библиотека SQLite. Расширение PHP Data Objects.  Работа с графикой. 
Тема 6. Ajax и PHP. Использование frameworks, CMS и PHP.
	Что такое Ajax? Цели и задачи Ajax. Объект XMLHttpRequest. Пример использования XMLHttpRequest.  Библиотеки для работы с Ajax. Практические примеры использования Ajax. PHP frameworks. Обзор существующих решений. Web-мастеринг на основе CMS и обзор готовых проектов. 
Тема 7. Экзамен.

16. Подмодуль «Курсовой проект по веб-программированию»
Тема 1. Введение. Выбор темы курсового проекта.
	Курсовой проект по веб-программированию обязательно должен состоять из двух частей: клиентской и серверной. Для реализации клиентской части не обходимо использовать HTML/CSS, JavaScript, jQuery/AngularJS/ReactJS и так далее. Для реализации серверной части нужно использовать PHP или ASP.NET MVC. Обязательно использование СУБД для хранения данных.  
Тема 2. Работа над курсовым проектом.
	В учебном плане выделено время на консультации. и защиту курсового проекта. Выделенные пары желательно расположить не на одной неделе, а раскидать
Тема 3. Защита курсового проекта.
	
17. Подмодуль «Программирование с использованием технологии Java и СУБД Oracle»
Тема 1. Введение в язык программирования Java. переменные, типы данных, операторы, логические операторы, операторы ветвлений, побитовые 6операторы, циклы, строки, массивы, м2етоды. 
Вступление.  Программная среда Eclipse. Типы данных. Переменная. Операторы. Преобразование типов данных. Логические операторы. Таблица приоритетов операторов. Конструкции логического выбора. Операторы ветвлений. Побитовые операторы. Циклы. Работа с интегрированным отладчиком в Eclipse. Работа со строками. Массивы. Многомерные массивы. Методы. Область видимости. Рекурсия. JShell. 
Тема 2. ООП, исключения.
Введение в объектно-ориентированное программирование. Понятие класса. Понятие объекта. Понятие члена класса, поля класса, метода класса. Спецификаторы доступа. Конструкторы объекта. Ключевое слово this. Перегрузка методов и конструкторов. Статические методы классов. Передача объектов в метод. Область видимости в методах классов. Наследование. Понятие интерфейса. Вложенные классы. Ключевое слово final.  Сборка мусора. Пакеты. Шаблоны (Generics). Что такое исключительная ситуация? Принципы обработки исключительных ситуаций. Понятие checked и unchecked исключений. Ключевое слово try. Ключевое слово catch. Ключевое слово throw. Ключевое слово finally. Подробности использования исключительных ситуаций. Раскрутка стека вызовов.
Тема 3. JavaCollectionFramework.
Классы-обертки. Введение в JCF. Интерфейсы JCF. Классы JCF. 
Тема 4. Аннотации, анонимные классы, Lambda-выражения.
	Аннотации. Анонимные классы. Lambda-выражения.
Тема 5. Работа с файлами.
Знакомство с пакетом java.io. Потоки ввода/вывода. Сериализация объектов.
Тема 6. Многопоточность.
Многопоточность в Java. Использование ExecutorService. Практические примеры.
Тема 7. Stream API.
	Stream API. Что такое Stream API? Цели и задачи. Примеры использования.
Тема 8. Использование jUnit.
	Что такое модульное тестирование? Цели и задачи модульного тестирования. Необходимость модульного тестирования. Обзор инструментов для модульного тестирования. Инструмент jUnit. 
Тема 9. Использование СУБД Oracle.
История СУБД Oracle. Архитектура СУБД Oracle. Версии СУБД Oracle. Утилиты. Демонстрация. Архитектура БД под управлением Oracle. Сравнение с базами данных других СУБД. Демонстрация. Практическая работа: создание базы данных с помощью файла конфигу рации.  Обзор типов данных СУБД Oracle. Создание структуры учебной базы данных с использование СУБД Oracle. Написание запросов для выборки данных (соединение таблиц, функции агрегирования, сортировка данных). Представления. Триггеры. Хранимые процедуры. 
Тема 10. Введение в разработку серверных решений с использованием Java.
	Введение в серверное программирование. Краткий обзор полезных утилит и библиотек. Понятие сервлета. 
Тема 11. Взаимодействие с источниками данных.
	Источники данных. JDBC. Работа с JDBC. 
Тема 12. JavaServer Pages.
	Что такое JSP? Цели и задачи JSP. История возникновения JSP. Понятие директивы. Обработка ошибок в JSP. Model View Controller. Expression Language в JSP. JavaBean.
Тема 13. Введение в Spring.
	Что такое Spring? Цели и задачи Spring. История возникновения.  Архитектура Spring. REST и SOAP. Spring MVC. Архитектура Spring MVC. Примеры использования. Spring Boot. Spring Security. Spring Data. Микросервисная архитектура.
Тема 14. Введение в Hibernate, Spring Data.
	Что такое Hibernate? Цели и задачи Hibernate. История возникновения. Архитектура Hibernate. Примеры использования.
Тема 15. Экзамен

18. Подмодуль «Командный проект».
Тема 1. Введение. Выбор тематики проекта. Объединение в команды.
	Основная задача командного проекта – показать студентам принципы работы в команде, использование той или иной методологии при разработке проекта, дать возможность побывать в разных ролях в масштабах команды. При выборе тематики проекта необходимо руководствоваться не сложностью проекта, а его способностью быть реализованным в рамках команды.
Тема 2. Работа над командным проектом.
	В учебном плане выделено время на консультации и защиту командного проекта. 
Тема 3. Защита командного проекта.
	
19. Подмодуль «Программирование мобильных приложений под платформу Android»
Тема 1. Введение в Android. Основы Android. Установка необходимого ПО. Структура Android-проекта. Пользовательский интерфейс приложения.
	Введение в Android. Программная среда Android Studio, Android SDK. Обзор общих сведений о платформе Android. Уровни архитектуры Android. Процесс выполнения кода. Виртуальная машина Dalvik. Виртуальная машина ART. Типы Android приложений. Установка необходимого ПО для разработки. Настройка эмуляторов. Детальный обзор для разработки Android приложений. Создание “Hello, World” проекта. Физическая структура проекта. Запуск проекта. События. Жизненный цикл приложения Android. Понятие Activity. Жизненный цикл Activity. Основные методы, реализующие цикл. Намерения intent.
Тема 2. Material Design. Layout, Views.
	Что такое Material Design? Цели и задачи разметки (layout). Примеры использования различных видов разметки. Лучшие практики. Виды и виджеты. Ресурсы.
Тема 3. Детальный обзор виджетов Android. Основные и полезные методы виджетов, важные аспекты их создания и работы. Расширенные приемы работы с виджетами. 
	Доступ к виджетам. Создание виджетов. Инициализация виджетов. Базовые виджеты. Обработка воздействий пользователя на виджеты. Виджеты для скроллинга. Практические примеры. Расширенные текстовые поля. Адаптеры. Использование виджетов. Практические примеры.
Тема 4. Меню, управляющая и оповещающая информация, диалоги.
	Меню приложения. Инициализация и обработка информации. Использование меню в приложениях.  Оповещение Notification. Создание, поддержка, обработка выбора, закрытие. Диалоговые окна. Практические примеры.
Тема 5. Фрагменты. Изображения, графика, анимация.
	Фрагменты. Изображения, графика, анимация.
Тема 6. Сервисы.
	Cлужбы. Слушатели BroadcastReceiver. Практические примеры.
Тема 7. Сохранение информации в телефоне.
	Файлы. Использование SharedPreferenses для сохранения информации. 
Тема 8.  Использование баз данных в Android-приложениях.
	База данных SQLite. Курсор. Получение данных из базы данных. Добавление данных в базу данных.  Обновление данных в базе данных. Удаление данных в базе данных. Контент-провайдер. Практический пример приложения, использующего источник данных.
Тема 9. Адресная книга, календари, события, звонки, SMS.
	Что такое адресная книга? Использование адресной книги. Работа со звонками и SMS. Что такое календарь и событие? Использование календаря. Практические примеры.
Тема 10. Асинхронность, AsyncTask.
	Асинхронность. Использование ExecutorService. Практические примеры.
Тема 11. Сетевые возможности, доступ к веб-сервисам.
	Синхронные и асинхронные запросы. Интеграция с существующими веб-сервисами. Практические примеры. Использование сторонних библиотек. 
Тема 12. Экзамен.

20. Подмодуль «Язык программирования Python»
Тема 1. Введение в язык программирования Python.
	Введение. Алгоритм. Понятие бок-схемы. Обзор инструментов программирования для Python. Инсталляция и настройка Python. Понятие библиотеки. Анализ понятий: компилятор, интерпретатор. Организация вывода данных в консоль. Первая программа. Регистрозависимость Python. Понятие ESCAPE-последовательности. Комментарии. 
Тема 2. Переменные и типы данных.
	Типы данных. Переменная. Организация ввода данных с консоли. Константы и литералы. Операторы. Арифметические операторы. Приоритеты операторов. Ошибки синтаксические и логические, работа с ними. Примеры построения программ с использованием блок-схем.
Тема 3. Преобразование типов данных. Логические операторы и операторы ветвлений.
	Преобразование типов данных. Логические операторы. Конструкции логического выбора. Операторы ветвлений
Тема 4. Циклы, использование отладчика.
	Циклы. Работа с отладчиком.
Тема 5. Строки, списки.
	Строки, списки.
Тема 6. Функции.
	Функции. Использование функций. Область видимости. Расширенные приёмы по работе с функциями.
Тема 7. Исключения. 
	Что такое исключение? Типы исключений. Конструкция try except finally. Базовые типы исключений. Генерация исключений.
Тема 8. Файлы. 
	Что такое файловая система? Что такое директория/папка? Что такое файл? Какие бывают форматы файлов? Что текстовые и бинарные файлы? Работа с файлами в Python. Менеджер контекста. Практические примеры использования.
Тема 9. Экзамен

Модуль «Компьютерная графика и дизайн»

1. Подмодуль «Графический редактор Adobe Photoshop» 
Тема 1. Основы работы в Adobe Photoshop.
	Введение. Интерфейс. Создание документов. Отмена действий. Размеры изображений. Трансформация. Инструменты выделения. Теория цвета. Заливка и градиент. Слои и режимы наложения. Практические примеры.
Тема 2. Создание композиций и коллажей. 
	Инструменты рисования. Маски выделения. Маски слоя. Векторные возможности Adobe Photoshop. Работа с текстом. Стили слоя. Тональная коррекция. Цветовая коррекция. Динамические слои. Смарт-объекты. Практические примеры.
Тема 3. Коррекция изображений.
	Инструменты ретуши. Фильтры. Практические примеры.
Тема 4. Профессиональные приемы работы.
	Пиксель-арт. Matte Painting. Анимация. Плагины. Автоматизация действий.
Тема 5. Подготовка к финальному проекту.
	Как делать презентации (Photoshop и Google Docs) и как публично выступать. Выбор темы и начало работы. Проверка хода работ студентов, корректировка, рекомендации. Рассказ об онлайн-портфолио Behance.net. Важность портфолио в сфере дизайна.
Тема 6. Защита итогового проекта.

2. Подмодуль «Графический редактор Adobe Illustrator» 
Тема 1. Основы работы в Adobe Illustrator. 
	Введение в векторную графику. Строение векторной графики. Отличия векторной графики от растровой. Преимущества и недостатки векторной графики, сравнение возможностей векторной и растровой графики. Сравнение ограничений и недостатков векторной и растровой графики.
Роль векторной графики в дизайне. Примеры использования векторной графики как носителя информации и инструмента создания изображений (в т. ч. шрифты). Сферы использования векторной графики. Роль векторной графики в дизайне, ее необходимость. Задачи, которые нельзя решить с помощью растровой графики. Источники получения векторных изображений.
Примеры изображений, созданных средствами векторной графики.
	Установка Adobe Illustrator. Интерфейс Adobe Illustrator. Инструменты, палитры, команды меню. Рабочие пространства.
	Использование основных инструментов. Рисование контуров произвольной формы.
	Углубленно про инструменты выделения объектов. Перемещение объектов в стопке. Группировка. Выравнивание и распределение.
	Базовая трансформация объектов. Линейки, направляющие и сетка. Интеллектуальные направляющие. Принципы работы и отличия от Adobe Photoshop. Как создать направляющую из любой фигуры. Масштабирование объектов. Свободная трансформация.
Тема 2. Кривые Безье. 
	Кривые Безье. Классификация точек и сегментов. Инструменты работы с кривыми Безье.
	Модифицирование существующих векторных контуров.
	Копирование и клонирование контуров. Группировка контуров.
	Логические операции с контурами. Палитра Pathfinder. Операции с контурами.
	Импортирование растровых изображений в Adobe Illustrator. Трассировка. Автоматическая и ручная трассировка.
Тема 3. Создание композиций.
	Сплошные заливки. Градиентные заливки. Узорчатые заливки. Создание образца заливки.
	Команда Recolor Artwork. Параметры абриса. Кисти Adobe Illustrator. Виды, создание и применение. Создание и редактирование текста. Форматирование текста.
	Работа с текстом во фреймах. Фреймы произвольной формы. Перетекание текста между фреймами. Обтекание текстом графических объектов. Импорт и экспорт текста. Проверка орфографии. Поиск и замена элементов в тексте. Размещение текста вдоль контура.
	Создание слоев заливки и корректирующих слоев. Использование в коллажировании.
Тема 4. Профессиональные приемы работы.
	Непрозрачность. Маски непрозрачности. Режимы наложения.
	Градиентные сетки. Создание экземпляров символов в документе. Модифицирование экземпляров символов.
	Палитра Symbols. Создание собственных символов.
	Присвоение объекту нескольких обводок и заливок. Графические стили.
	Палитра Graphic Styles. Принципы изометрических изображений. Создание сетки. Примеры использования. Создание изометрической иллюстрации.
	Инструмент перспектива. Принципы работы. Переходы цветов и контуров. Инструмент Blend и его настройки. Переход вдоль контура.
Векторные фильтры и эффекты. Преобразование, дублирование, удаление эффектов. Виды векторных эффектов.
	Использование трехмерных эффектов. Что такое Low Poly. Этапы создания изображения в стиле Low Poly. Стиль Paper Cut. Этапы создания иллюстрации Paper Cut
Тема 5. Комбинирование растровой и векторной графики.
	Связывание и внедрение растровых изображений. Растровые эффекты.
Photoshop-совместимые фильтры. Взаимодействие Adobe Illustrator и Adobe Photoshop. Объединение растровой и векторной графики в пределах одной композиции.
	Практическая работа по созданию рекламного буклета (лифлета) с использованием векторных и растровых объектов и массива текста.
Тема 6. Подготовка к финальному проекту.
	Выбор темы и начало работы. Проверка хода работ студентов, корректировка, рекомендации.
Тема 7. Защита итогового проекта.

3. Подмодуль «Цифровой рисунок и Искусственный интеллект» 
Тема 1. Основные понятия и базовые навыки.    
	Планшет: виды и настройки. Пример цифровой иллюстрации. Цифровая иллюстрация в графическом и промышленном дизайне. Линейные иллюстрации.
Тема 2. Общие законы рисунка.
Референсы: как работать с референсами, не создавая плагиата. Стилизация: создание одного сюжета в разных стилях. Цвет. Цветовые схемы. Цветовая палитра. Композиция. Движение в иллюстрации. Силуэт. Штриховка. Текстура. Паттерны. Кисти 
Тема 3. Персонажи.
	Персонажи. Геометрия героя. Создание эмоционального спектра. Окружение Персонажа. Персонажи и сюжетные линии. Создание персонажей с помощью Искусственного интеллекта. 
Тема 4. Текст и искусство.
Леттеринг. Создание шрифтовых комбинаций с помощью Искусственного интеллекта. Текст и иллюстрация. Текст и графический дизайн. Взаимодействие графической и типографической составляющих. 
Тема 5. Защита итогового проекта.

4. Подмодуль «История искусства» 
Тема 1. Искусство Древнего мира и античности.
Искусство Древнего мира. Искусство Античного мира. Искусство других народов. 
Тема 2. Искусство средних веков и Возрождение.
	Средневековое искусство. Искусство эпохи Возрождения.  Искусство эпохи Барокко. Стили в архитектуре. Искусство XVII-XVIII веков. Искусство XVIII-XIX веков.
Тема 3. Современное искусство
	Авангардное искусство XX века. Искусство XX века. Новейшие течения в искусстве.
 Тема 4. Зачет

5. Подмодуль «Теория дизайна» 
Тема 1. Введение.
	Введение. Обзор литературы и сайтов. Общее понятие «Теории дизайна». Зрительное восприятие. Законы зрительного восприятия. Двойственность восприятия или оптические иллюзии. Художники и особенности зрительного восприятия. Стиль, среда. Элементы стиля, способы отделения элемента от среды.
Тема 2. Композиция. 
	Композиция в дизайне. Общее понятие композиции. Средства композиции. Элементы композиции: точка, линия, пятно (фигура). Части и целое. Масштабность. Тождество, контраст, нюанс. Принципы единства и контраста. Виды композиции. Модульные сетки.
Тема 3. Колористика. 
Что такое цвет? Цветовая гамма. Цветовые модели RGB, CMYK, HSL/HSV.  Принципы единства и контраста в применении к цвету. Цвет в природе. Примеры цветовых композиций.
Тема 4. Стили в дизайне.
Обзор распространенных стилей в графическом дизайне. Узнаваемые стилистические приемы, характерные черты.
Тема 5. Зачет.

6. Подмодуль «Основы айдентики» 
Тема 1. Введение.
	Основные понятия. Структура, разработка и продвижение бренда. Сообщение бренда. Брендбук, гайдлайн, катгайд. 
Тема 2. Знак. Графический образ. Пиктограмма и навигационный дизайн.
Вербальное и невербальное общение. Графический образ, буква-образ, слово-образ в структуре айдентики. Пиктограмма.
Тема 3. Константы корпоративного стиля. Логотип.
Виды и структура логотипа. Константы стиля, как раздел брендбука. Анализ и история создания логотипов существующих брендов.
Тема 4. Корпоративная деловая документация.
Виды и формы корпоративной деловой документации. Международные форматы и правила оформления конвертов. Визитная карта, как средство личной и корпоративной коммуникации. Виды и конструктивные особенности корпоративных бланков.  Корпоративная инфографика. Правила оформления раздела бренд-бука о деловой документации.
Тема 5. Корпоративная рекламная полиграфия и рекламно-сувенирная атрибутика.

Виды и правила оформления элементов рекламной полиграфии. Виды и правила оформления корпоративной сувенирной атрибутики. Рекомендации к оформлению разделов бренд-бука о рекламной полиграфии и фирменной сувенирной атрибутики.
Тема 6. Внутренние и внешние визуальные коммуникации.           
Внутренние и внешние корпоративные элементы визуальной коммуникации. Организация корпоративного интерьера. Формы и виды наружной рекламы. Корпоративный транспорт и реклама на общественном транспорте – правила оформления, технические возможности и ограничения. Корпоративный стрит-арт. Рекомендации к оформлению раздела бренд-бука о внутренних и внешних визуальных коммуникациях.
Тема 7. Корпоративная медиа и веб-реклама. Корпоративный сайт.
		Преимущества и требования к разработке рекламного видеоряда. Особенности создания и графического оформления информации рекламного видеоряда.Рекламные баннеры в интернете. Реклама в социальных сетях. Корпоративный сайт – виды, задачи, преимущества, сложности и основные требования к эргономике, разработке дизайна и функционала. Рекомендации к оформлению раздела бренд-бука о корпоративной медиа и веб-рекламе.
Тема 8. Оформление бренд-бука, элементы навигации и формы подачи. 
Печатная версия брендбука. Электронная версия брендбука.
Тема 9. Работа с заказчиком. Персональная айдентика дизайнера.
	Персональная айдентика дизайнера, ее задачи и формы подачи. Портфолио дизайнера. Творческое резюме как способ демонстрации креативности и навыков. Сопроводительное письмо. Бриф и техническое задание. 
Тема 10. Зачет.

7. Подмодуль «Рекламный дизайн» 
Тема 1. Введение. Реклама, маркетинг. Креатив.
Общие понятия: реклама, маркетинг. Отличительные особенности и ключевые методы создания коммерческой и социальной рекламы. Креатив. 
Тема 2. Рекламный текст и иллюстрация (визуализация).
Нейминг. Психологическая составляющая рекламного посыла. Иллюстрация. Реализация иллюстрации в издательском деле и рекламном дизайне. Плакат. Афиша. Серийность визуальных форм.
Тема 3. Этикетка. Упаковка сложной конструкции 
	История создания этикетки. Виды и формы этикеток. Дизайн этикеток для продуктов питания, алкогольных напитков, химических изделий, предметов быта. Этикетка для продукта в разных объемах. История упаковки и современные тенденции. Картонная упаковка. Разработка чертежа. Бесклеевая упаковка и упаковка со склейками. Упаковка продукта в разных состояниях. Упаковка сложной конструкции.
Тема 4. Печатная реклама. Календарь.
	Рекламный макет в печатном периодическом издании. Рекламная полиграфия — простые и сложные формы. Открытка. История открытки и современные тенденции. Календарь. История появления календаря. Виды календарей, традиции и приемы оформления.
Тема 5. Комплекс рекламных материалов. 
	Разновидности POS-материалов: ценник, бирка, стоппер, диспенсер, шоу-бокс. Материалы и особенности проектирования формы. Стикеры.
Тема 6. Наружная реклама. Вывеска. 
	Виды наружной рекламы. Рекламная вывеска. Разновидности материалов, формы и особенности разработки конструкции.
Тема 7. Зачет. 

8. Подмодуль «Основы типографики» 
Тема 1.  Общие понятия о шрифте.
Типографика. Значение правильного оформления текста. Основные понятия. Устройство шрифта. Понятие гарнитуры. Варианты и начертания шрифта. Кегль. Строение символов. Линии шрифта. Межбуквенный просвет. 
Тема 2. Классификации шрифтов 
            Классификации шрифтов. Основные типы гарнитур. Электронные шрифты. Распространенные форматы электронных шрифтов, работа с ними. 
Тема 3. Общие правила оформления текста. 
           Общие принципы оформления текста. Структура текста: символ, слово, предложение, строка, абзац. Знаки препинания. Единицы измерения в типографике. Выделения в тексте на уровне символов. Параметры текста. Критерии качества верстки и типичные ошибки. 
Тема 4. Периодические издания. 
          Понятие периодического издания, его особенности. Строение газеты. Многоколоночная верстка. Традиции оформления периодических изданий. 
Тема 5. Журнальная и рекламная продукция.
          Особенности журнальной и рекламной продукции. Строение журнала. Обложка. Содержание. Рекламные полосы и материалы. Правила верстки иллюстраций. Особенности работы с текстом в рекламных материалах. 
Тема 6. Книжная продукция. Электронные издания.
           Устройство книги. Структура материала и система заголовков. Особенности оформления книжной продукции. Формат книги. Форматы бумаги. Методы вычисления размеров полей и пропорция страницы. 
Тема 7. Зачет.
            
9. Подмодуль «Курсовой проект (Создание BrandBook компании)» 
Тема 1. Введение. Разработка концепции айдентики.
Выбор темы, разработка логотипа. Разработка технической концепции логотипа (модульная сетка, размеры, допустимые варианты оформления). 
Тема 2. Работа над брендбуком.
Верстка и оформления брендбука. Мокапы для презентации логотипа на деловой и сувенирной продукции. Разработка фирменной рекламной продукции. 
Тема 3. Защита курсового проекта.

10. Подмодуль «Основы допечатной подготовки» 
Тема 1. Технологии печати.
Значение допечатной подготовки. Подготовка рабочего места специалиста по допечатной подготовке. Стадии допечатной подготовки. Технологии печатиОсобенности всех видов печати. Зависимость качества печати от вида печати и используемых материалов. 
Тема 2. Растрирование.
            Понятие растрирования. Типы растров: амплитудно-модулированные и частотно-модулированные, регулярные и стохастические. Форма растра. Растрирование при цветной печати. Растискивание. 
Тема 3. Цветоделение.
           Принципы четырехцветной печати. Цветоделение. Кроющие краски. Плашечные цвета. Система PANTONE.
Тема 4. Допечатная подготовка макетов.
            Типичные проблемы при печати и их предотвращение на стадии допечатной подготовки. Макетирование. Расстановка меток (обрезка, приводка, шкалы) и их значение. 
Тема 5. Зачет.
            
11. Подмодуль «Издательская система Adobe InDesign» 
Тема 1. Основы работы в Adobe InDesign.
Введение. Графические программы и издательские системы. Интерфейс Adobe InDesign. Типы файлов в InDesign. Создание документа Adobe InDesign. Вспомогательные элементы интерфейса и основные команды для работы с окном документа. Локальные настройки. Основные операции с текстом. Понятие текста как объекта специального типа. Понятие текстового фрейма. Работа с изображениями. Импортирование графических файлов в Adobe InDesign. Работа с палитрой Links. Работа со строчной графикой и прикрепленными изображениями. Работа с цветом. Понятие о цветовых моделях. Градиентные заливки.
Тема 2. Создание многостраничных публикаций. 
Работа с шаблонами страниц. Управление многостраничной публикацией. Палитра Pages. Понятие шаблона. Постоянные и переменные колонтитулы. Управление разделами. Основные правила верстки. Подготовка текста к верстке. Основы работы со стилями (Абзац и символ). Основы работы со стилями (Работа с таблицами).
Тема 3.  Оптимизация и автоматизация работы.
Использование стилей для автоматизации работы. Поиск текстовых фрагментов по стилю. Импорт стилей. Создание оглавления. Особенности верстки периодических изданий. Модульная сетка. Многоколоночные фреймы. Книга, как составной тип публикации. Работа с научным аппаратом. Создание индексов. Создание ссылок. Работа с переменными данными, создание рассылок.
Тема 4. Создание электронных публикаций.
Особенности электронных публикаций. Альтернативные и «жидкие» макеты. Интерактивные возможности и мультимедийные материалы в публикации. Создание анимации и интерактивных форм. 
Мультистейт-объекты. 
Тема 5. Предпечатная проверка и вывод макетов.
Автоматическая проверка публикации. Модуль Preflight. Настройка палитры Links Упаковка внешнего содержимого. Проверка красок и их сочетаний. Палитры Separations Preview и Attributes. Экспорт в PDF (Print). Понятие о спуске полос. Модуль Print Booklet. 
Тема 6. Экзамен. 

12. Подмодуль «Цифровая фотография» 
Тема 1. Введение. История фотографии. Развитие фотографии. 
		Свет как основа фотографии, определение термина «фотография». Камера обскура, эффект линзы. Строение фотоаппарата: аналоговая камера, первые «компактные» дальномерки, зеркальная камера, преимущества/недостатки. Первая цифровая камера: развитие цифровой фотографии в конце XX века, появление Photoshop. Феномен социальных сетей: появление фотостоков и фотосервисов – Pinterest, Instagram, Flickr, 500px. Будущее фотографии: возможные варианты развития. 
Тема 2. Экспозиция.
            Этимология и определение экспозиции, понятия «пересвет», «недосвет». Матрица фотоаппарата. ISO – как определение чувствительности аналоговой пленки к свету и как цифровой «эквивалент» чувствительности матрицы к свету, цифровые шумы. Выдержка фотоаппарата, визуальные примеры. Диафрагма: определение. Диафрагма, как характеристика (светосила). Диафрагма как часть экспозиции (значение, экспопара). 
Тема 3. Объективы.
Обзор и настройка параметров с постоянным и естественным светом. Режимы съемки. Работа с экспонометром, режимы замера экспозиции. Световая кисть. 
Тема 4.  Свет. Портрет. Композиционные правила в фотографии.
            Характеристики объектива. Фокусное расстояние и его влияние на угол обзора объектива. Виды объективов. Влияние размера матрицы на масштаб изображения (ЭФР). Байонет. Виды фильтров на объектив. Объективы для мобильных телефонов. ГРИП. Система автофокусировки. Фокусное расстояние  -  дистанция фокусировки - фокусировка. 
Тема 5. Обработка сырых фото.
            Просмотр, анализ и отбор кадров. RAW-формат. Сравнение с JPEG. Camera RAW, Lightroom – сравнение. Модули и интерфейс Lightroom. Обработка отобранного материала в Lightroom. Баланс белого и экспозиция. 
Тема 6. Студийное оборудование
            Студийное оборудование: моноблок, фон, фотостойка, «журавль». Насадки: софтбоксы (октобокс, прямоугольный, стрип), зонт, рефлектор, тубус, штор ки, соты, цветные фильтры.  
Тема 7. Обработка фото. Ретушь
            Обзор beauty-ретуши. Требование к снимку для подготовки к печати. Dodge. Частотное разложение. Исправление дефектов изображения. Снижение шумности. Встроенный плагин Camera RAW для JPEG. 
Тема 8. Предметное фото (натюрморт)
Как зарабатывать предметным фото. Съемка с импульсным и постоянным светом. Световые схемы. Секреты съемки глянцевых и стеклянных предметов. 
Тема 9. Жанры фотографии
           Признаки жанра, история развития жанров. Концептуальная фотография. Репортажное фото. Жанровая фотография, street photo, travel-фото, макрофотография, портрет, пейзаж. Съемка архитектуры. Серийная съемка и проводка. Сложная композиция: золотая спираль, взаимодействие фигуры и фона, арабеска, тональная композиция, закон продолжения, контраст, динамическая симметрия и закон симметрии и равновесия композиции, диагонали, линии ввода (продолжения), закон близости. Сравнение с живописью. Онлайн-музеи фотографии. Фотостоки. Фотоконкурсы (ссылки). Планирование будущих проектов. Обсуждение ведения проекта. 
Тема 10. Фотоколлажирование
           Принципы фотоколлажирования. Соответствие свето-теневого рисунка элементов коллажа. Методы обтравки и их применение в фотографии. 
Тема 11. Экзамен

13. Подмодуль «Курсовая работа (Создание многостраничного печатного издания)» 
Тема 1. Введение. Разработка концепции многостраничного издания.
Выбор темы курсовой работы (журнал, газета или книга). Построение модульной сетки для многостраничного издания. Выбор стиля оформления, который максимально соответствует тематике и целевой аудитории. 
Тема 2. Работа над журналом.
Работа над дизайном и версткой многостраничного издания. Проверка хода работ студентов, корректировка, рекомендации.
Тема 3. Защита курсового проекта.

14. Подмодуль «Autodesk 3ds Max. Основы 3D-моделирования»
Тема 1. Введение.
Элементы интерфейса программы. Рабочие области, основные меню, строка быстро го доступа, окна проекции (вьюпорты) – их виды, назначение, изменение размеров, навигация во вьюпортах, режимы отображения объектов. Создание стандартных примитивов Box и Teapot. Базовые команды для работы с объектом: Move, Rotate, Scale. Работа с клавиатурным вводом для точной трансформации. Основные горячие кнопки для навигации в сцене и команд трансформации. Типы копий (Copy, Instance, Referance) и способы их создания. Взаиморасположение объектов в сцене, выравнивание объектов с помощью команды Align. Настройки автосохранения сцены, место расположения autoback файлов.
Тема 2. Создание персонажа из примитивов.
Единицы измерения в сцене, создание стандартных и продвинутых примитивов, параметры примитивов и особенности работы с ними. Специфические параметры тел вращения (параметры группы Slice). Понятие Pivot Point, перенос опорной точки в центр объекта и за его пределы. Модификаторы. Работа с Modifer Stack. Уровни подобъектов модификатора и работа с ними. Логические операции BooLean и ProBoolean. Создание и редактирование массивов и зеркальных копий. Создание объекта с помощью AutoGrid. Работа с готовой рендер-сценой. Интерфейс Compact Material Editor, слоты с материалами, элементы управления отображением Material Editor. Основные параметры материалов VRay, назначение материала на объект. Навигация в Phisical Camera. Основные свойства камеры (Zoom, Shatter Speed, Exposure). Основы работы с источниками света, использование VRayLightLister. Сохранение рендра, варианты и особенности используемых разрешений
Тема 3. Работа со сплайнами.
Параметрические и непараметрические объекты группы Shapes. Техника построения сплайнов, их отображение в окнах проекций и на рендере. Типы точек Corner, Bezier, Bezier Corner, изменение типа точки, особенности работы с направляющими, регуляция кривизны сегмента, понятие интерполяции и ее влияние на гладкость кривой. Уровни подобъектов сплайна. Разница между конвертацией в Editable Spline и использованием модификатора Edit Spline. Модификаторы для создания объемных тел на основе сплайнов: Extrude, Bevel, Lathe. Параметры отражения и преломления материалов VRay, создание простых базовых материалов металла, пластика и стекла.
Тема 4. Экзамен.

15. Подмодуль «Autodesk 3ds Max. Материалы и текстурирование»
Тема 1. Основы полигонального моделирования.
	Преобразование объекта в Editable Poly. Работа с уровнями подобъектов, горячие клавиши, специфические и общие команды. Выбор подобъектов, команды Ring, Grow и Shrink. Операции с вершинами (Vertex), выбор и объединение вершин. Операции с ребрами (Edge). Понятие Loop. Удаление ребер. Работа с границами (Border). Копирование границ. Операции с плоскостями (Polygon), выбор, трансформация, создание, выдавливание граней. Использование ограничений трансформации подобъектов (Edit Geometry > Constraints). Объединение нескольких объектов в один Editable Poly. Создание моделей под сглаживание. Понятие топологии. Модификатор TurboSmooth. Изменение степени сглаживания, параметр Isoline display. Работа с сеткой объекта в режиме Show end result. Назначение, принцип работы и основные параметры модификатора UVW Map. Использование карты Bitmap. Понятие Tiling. Отображение текстур, использование Show Shaded Material in Viewport. Использование Material/Map Navigator. Назначение нескольких материалов одному объекту. Создание Multi Sub-Object Mtl. Присвоение полигонам Material ID. Выбор полигонов по Material ID. Создание виртуальной студии, создание LightBox и специфических материалов для него. Создание Physical Camera. Основные правила формирования рендер-кадра. Изменение размеров и соотношения сторон рендер-кадра. Основные параметры Physical Camera. Основные свойства камеры (Zoom, Shatter Speed, Exposure, White Balance). Создание VRayLight, основные параметры. Настройка рендера VRay.
Тема 2. Материалы VRay и Corona.
	Работа с Compact material mode и материалами VRay. Создание и использование би блиотеки материалов VRay. Создание материалов VRay следующих групп: «Пластики», «Стекло», «Металлы», «Ткани», «Дерево», «Камень». Использование стандартных карт (Bitmap, Falloff, Noise, Cellular, Mix). Создание эффектов каустики и дисперсии в VRay. Специфические материалы и карты VRay (VRayEdgesTex, VRay Dirt, VRay Blend Mtl, VRay Light Mtl), функция OverrideMtl. Использование модификаторов VRayDisplacement и VRayFur. Возможности и особенности работы со Slade material mode. Создание библиотек ма териалов Сorona следующих групп: «Пластики», «Стекло», «Металлы», «Ткани», «Дерево». Создание специальных материалов и карт (Ambient Oclusion, Corona Light Mtl, Corona Wire), функция OverrideMtl. Работа с модификатором Hair and Fur. Работа с несколькими модификаторами UVWMap в рамках одного объекта. Map Channel модификатора, соотнесение его с Multi Sub-Object Mtl
Тема 3. Экзамен.

16. Подмодуль «Autodesk 3ds Max. Моделирование сложных объектов»
Тема 1. Продвинутое полигональное моделирование. Интерьерная композиция из сложных предметов.
	Правила и способы создания сложной сетки объекта. Модификатор Cloth. Работа с группой вкладок Toggle Ribbon, вкладка Paint Deform, команды Soft Selection и Paint Deformation, вкладка Modeling, генерирование топологии, команды Swift Loop и Quick Slice. Модификаторы объектных искажений. Работа с группами сглаживания, назначение и изменение групп сглаживания, применение модификатора TurboSmooth в сочетании с группами сглаживания. Тема 2. Текстурирование объекта со сложной геометрией. Освещение сцены с помощью HDRI карт.
	Текстурирование объекта со сложной геометрией. Создание развертки с помощью модификатора Unwrap UVW. Экспорт развертки в формате png. Создание карт для каналов Diffuse, Reflect и Bump на основе развертки. Применение карт для создания материала. Освещение сцены с помощью HDRI карт. Визуализация модели или модельной композиции.
Тема 3. Экзамен.

17. Подмодуль «Autodesk 3ds Max. Фотореалистичное освещение и визуализация»
Тема 1. Освещение интерьерной сцены связкой VRay Sun и VRay Sky.
	Освещение интерьерной сцены связкой VRay Sun и VRay Sky. Создание вечернего освещения с помощью VRay Light, имитация точечных светильников и рассеянного освещения. Создание направленных источников света с помощью VRayIES.
Тема 2. Освещение интерьерной сцены связкой Corona Sun и Corona Sky.
	Освещение интерьерной сцены связкой Corona Sun и Corona Sky. Создание вечернего освещения с помощью Corona Light, имитация точечных светильников, рассеянного освещения и направленных источников света.
Тема 3. Правила и схемы объектного освещения и визуализации с помощью VRay и Corona.
	Правила и схемы объектного освещения и визуализации с помощью VRay. Правила и схемы объектного освещения и визуализации с помощью Corona. Постобработка рендера.
Тема 4. Экзамен.

18. Подмодуль «Основы дизайна интерьера»
Тема 1. Общие сведения о дизайне интерьера.
	Дизайн интерьера. Зонирование и эргономика. Приемы решения внутреннего пространства. Пластика, материал, цвет и свет как основные средства решения ограждающих поверхностей интерьера. Функционально-пространственная основа организации интерьера. Колористика интерьера. Структура интерьера. Эргономические требования к интерьеру жилого помещения. Положение в планировке квартиры или дома, распространенные конфигурации и габариты. Дизайн жилых помещений. Положение в планировке квартиры или дома, распространенные конфигурации и габариты. Дизайн офисных помещений. Особенности организации общественных интерьеров. Дизайн офисных помещений. Дизайн общественных пространств. Особенности дизайна интерьера общественных пространств. Наиболее распространенные типы общественных пространств (офисы, магазины, заведения общественного питания и др.).
Тема 2. Технические аспекты дизайна интерьера.
	Проектирование интерьера Этапы проектирования. Конструктивные ограничения при планировке и перепланировке. Понятие и состав дизайн-проекта. Конструктивные элементы интерьера. Материалы и технологии. Декорирование в интерьере. Текстиль в концепции интерьера. Световая среда и освещение Организация световой среды. Естественное и искусственное освещение. Колористика и дизайн интерьера с учетом особенностей естественного освещения. Стилистика интерьера. Понятие стиля в интерьере, стиль и современная стилизация.
Тема 3. Зачет.

19. Подмодуль «Autodesk AutoCAD»
Тема 1. Основы работы.
	Основы работы в AutoCAD. Настройка системы AutoCAD и основы вычерчивания в двух измерениях. Системы координат. Общие свойства объектов. Построение односложных объектов. Построение составных объектов. Полилиния – ее свойства и особенности построения. Редактирование свойств полилинии. Построение объектов с использованием сплайна, эскизной линии, полосы. Базовые инструменты редактирования. Редактирование чертежа с использованием базовых инструментов редактирования. Работа с видовыми экранами и редактирование чертежей. Изменение геометрии и конструирование объектов.
Тема 2. Работа над проектами.
	Штриховка объектов.  Формирование текста. Работа с блоками и атрибутами. Нанесение размеров. Работа с ручками и извлечение информации о чертеже. Импорт изображения. Подготовка вывода чертежа на печать. Настройка системы AutoCAD. Создание файла шаблона.
Тема 3. Экзамен.

20. Подмодуль «Курсовая работа (Создание дизайна интерьера)»
Тема 1. Введение. Требования. Критерии оценивания.
	Технические. Художественные. Объем работы. Вид презентации.
Тема 2. Работа над моделированием и визуализацией интерьера/экстерьера.
Работа над дизайном интерьера/экстерьера/предметной визуализацией. Проверка хода работ студентов, корректировка, рекомендации.
Тема 3. Защита курсового проекта.

21. Подмодуль «Autodesk Maya 3D. Моделирование и визуализация»
Тема 1. Основы работы в Autodesk Maya 3D.
	Введение. Развитие Autodesk Maya. Специфика программы. Сходства и различия программ Autodesk 3dsMax и Autodesk Maya. Сферы применения Autodesk Maya, преимущества ее использования. Установка программы. Основы работы. Интерфейс программы. Меню и основные панели. Основные настройки. Работа с примитивами. Создание и настройка примитивов.
Тема 2. Моделирование.
	Полигональное моделирование. Основные понятия о полигональном моделировании. Основные принципы создания правильной топологии. Основные модификаторы и инструменты для работы с объектами. Инструменты для ретопологии. Работа со сплайнами.
Тема 3. Материалы.
	Редактор Hypershade. Работа с материалами. Работа в редакторе Hypershade. Работа с текстурами. Текстурные развертки. 
Тема 4. Визуализация.
	Создание сцены. Работа с камерой. Работа с источниками света. Объектная визуализация. Настройка рендера.
Тема 5. Экзамен.

22. Подмодуль «Autodesk Maya 3D. Анимация и создание эффектов»
Тема 1. Ключевая анимация.
	Введение. Простая анимация объектов. Обзор типов анимации, используемых в Autodesk Maya. Настройка программы для работы с анимацией. Работа с Graph Editor. Циклическая анимация.
Тема 2. Зависимости между объектами и ограничители.
	Создание зависимости между анимируемыми объектами. Процедурная анимация посредством Expressions. Работа с ограничителями
Использование ограничителей в анимации. Движение объектов по пути. 
Тема 3. Динамика.
	Твердотельная динамика Bullet. Ткани nCloth. Частицы nParticles. 
Тема 4. Экзамен.

23. Подмодуль «Autodesk Maya 3D. Персонажная анимация»
Тема 1. Риггинг и анимация механизмов.
	Сетап мяча. Моделирование механического манипулятора. Риг механического манипулятора. Анимация механического манипулятора.
Тема 2. Риг персонажа.
	Понятие прямая и инверсная кинематика. Создание костей. Создание контроллеров и атрибутов управления туловища. Создание контроллеров и атрибутов управления рук. Создание контроллеров и атрибутов управления ног. Создание контроллеров и атрибутов управления головы и шеи.
Тема 3. Скиннинг.
	Понятие скиннинга. Привязка скелета к оболочке.
Тема 4. Анимация персонажа.
	Подготовка персонажа к анимации. Циклическая анимация. Анимация персонажа согласно референсу.
Тема 5. Экзамен.

24. Подмодуль «ZBrush. Создание и визуализация персонажа»
Тема 1. Основы работы в ZBrush.
	Введение. Интерфейс. Установка программы. Основы работы. Настройки кистей. Основные меню. Основы скульптинга. Создание базовой модели.
Тема 2. Создание персонажа и его текстурирование.
	DynaMesh и Insert brush. Ретопология. Слои. NanoMesh. FiberMesh. Noise. Текстурирование. Запекание карт.
Тема 3. Риг и визуализация.
	Риг и скин персонажа. Настройка освещения. Настройка материалов. Композ и визуализация.
Тема 4. Экзамен.

25. Подмодуль «Нелинейный монтаж видео в Adobe Premiere»
Тема 1. Основы работы в Adobe Premiere.
	Область применения и решаемые задачи. Основные правила монтажа фильма. Создание проекта. Организация рабочего пространства.
Интерфейс программы. Работа с панелью Timeline. Базовые монтажные операции.  Понятие Time code. Работа с маркерами. Монтаж внутренних клипов. Понятие Sequence. Экспорт стоп-кадра. Рендеринг и экспорт фильма и фрагмента. Наложение клипов.
Тема 2. Создание специальных объектов.
	Переходы. Переходы (Transitions). Рабочее пространство A/B Editing. Плавающая панель Transitions. Автоматическое размещение клипов на Timeline. Понятие видеоэффекта. Особенности применения видеофильтров. Назначение и корректировка «типа ключа» (key type) прозрачности.
Основные типы ключей прозрачности. Анимация клипов
Видеоэффект Motion. Редактор титров Adobe Premiere.
Тема 3. Экзамен

26. Подмодуль «Создание эффектов в Adobe AfterEffects»
Тема 1. Введение.
	Интерфейс программы. Панели Project, Footage, Timeline и палитра его инструментов. Создание Composition. Разновидности слоев в композиции. Палитра Tools. Работа с панелью Composition. Особенности импорта файлов разного формата. Анимация основных параметров слоя. Работа с ключевыми кадрами.
Тема 2. Шейповая графика в After Effects. Работа с многослойными композициями.
	Понятие шейпа в After Effects. Параметры настроек шейпа. Создание шейповых масок. Создание шейпов из текста и векторной графики. Создание и анимация простой шейповой графики. Вывод композиции из After Effects в готовый видеофайл. Настройка окна Render Queue. Создание шейповых переходов.
Тема 3. Анимация свойств слоя. Работа со скриптами и экспрешенами в After Effects.
	Работа со скриптами в After Effects. Работа с Expressions.
Тема 4. Кинетическая типографика. 
	Понятие кинетической типографики. Общие правила создания кинетической типографики. Принципы создания и настройки текста в After Effects. Форматирование символов и панель Properties. Анимация текста с помощью эффектов. Техника составления текста из блоков.
Тема 5. Анимация в брендинге и инфографике.
	Анимация логотипов в брендинге и инфографике. Работа с формами и смыслами логотипов. Создание линейного логотипа. Анимация логотипа с эффектом Glitch. Анимация логотипа в технике Liquid Motion. Анимация инфографики в After Effects. Понятие инфографики. Создание анимированной круговой диаграммы. Анимация цифр с учетом процентного роста показателей. Создание и анимация линейных графиков. Использование Expressions в анимации диаграмм и графиков.
Тема 6. Создание эксплейнера. Персонажная анимация. 
	Ригинг и анимация 2D-персонажей. Анимация эмоций и липсинк. Практика по созданию эксплейнер-видео. Переходы в эксплейнерах. Примеры из кино и анимационных роликов. Написание сценария к видео с помощью ИИ.
Тема 7. 3D-эффекты в After Effects.
	Фейковое 3D. Работа с 3D-камерой. Продвинутая 3D-моушн графика в After Effects.
Тема 8. Композитинг в After Effects.
	Цветовая обработка и хромакей. Трекинг и ротоскопинг объектов. 
Тема 9. Экзамен.

27. Подмодуль «Основы обработки звука»
Тема 1. Введение. 
	Роль звука в кино- и видеопродукции. Что такое звук. Как звук отображается при цифровой обработке. Важнейшие параметры звуковых файлов. Форматы звуковых файлов. Форматы-контейнеры и кодеки. Форматы WAVE и AIFF. Технологии сжатия. Оборудование для работы со звуком. Протокол драйверов ASIO. Обзор программ по работе со звуком. Понятие нелинейного монтажа звука. Знакомство со звуковым редактором Audacity. Простейшие операции со звуковыми файлами. 
Тема 2. Редактирование материала.
	Громкость и амплитуда, основные понятия. Понятие динамического диапазона. Шум квантования. Управление громкостью отдельных звуковых файлов, отдельных дорожек и проекта в целом. Стереоэффект. Динамические эффекты. Частотная обработка звука. Эквалайзеры и фильтры.Технология VST. 
Тема 3. Звуковые эффекты.
	Изменение тембра и скорости звука. Понятие формант и обертонов. Временные эффекты. Реверберация. Понятие реверберации. Способы создания эффектов реверберации. Звуковая перспектива и звуковые планы. Шумы (интершумы) в звукоряде, их роль и важность. Звуковые библиотеки. 

Тема 4. Озвучивание.
	Запись и обработка звука. Основные стадии работы с записываемым звуком, необходимый минимум технического оснащения. Микрофоны. Аксессуары для микрофонов. Техники записи звука в различных ситуациях. Запись звука на местности. Специальное оборудование, используемое для подобных задач. Запись голоса. Проблемы, возникающие в рамках этой задачи и методы их решения. Технологии шумоподавления. Дефекты записи и эффекты предназначенные для борьбы с ними. Ручное и автоматическое восстановление фрагментов записи.
Тема 5. Зачет.

28. Подмодуль «Курсовой проект (Создание анимационного ролика)»
Тема 1. Введение. Требования. Критерии оценивания.
	Технические. Художественные. Объем работы. Вид презентации.
Тема 2. Работа над обработкой и видеомонтажом снятого видео.
Работа над моделированием/текстурированием и визуализацией/ригингом/ анимацией/видео. Проверка хода работ студентов, корректировка, рекомендации.
Тема 3. Защита курсового проекта.

29. Подмодуль «Создание статичных веб-страниц с помощью HTML5 и CSS3»
Тема 1. Введение в Web-технологии. Структура HTML. Форматирование текста при помощи HTML.
	Введение в предмет. Введение в языки разметки. Язык разметки гипертекста HTML. Теги – основной элемент структуры HTML. Правила записи тегов и их атрибутов в стандарте HTML. Синтаксические отличия HTML4, XHTML, HTML5. Основные ошибки в записях тегов. Структура HTML5 документа. Кодировки страницы и теги. Классификация тегов: линейные и блочные. Модель форматирования текста: заголовки и абзацы. Элементы. Выравнивание текста в блочных элементах: атрибут align. Классификация тегов: логическое и физическое форматирования.
Тема 2. Форматирование при помощи CSS. Списки. CSS отступы и поля.
	CSS – каскадные таблицы стилей. Теги без форматирования – блочный – линейный. Аналогия HTML и CSS на примере линейных и блочных тегов. Дополнительные свойства CSS для форматирования текста: letter-spacing, line-height, text-intend, text-transform, white-space, word-spacing. Использование атрибутов class и id для задания стилей. Использование внешних CSS файлов стилей. Создание списков. Создание вложенных списков. Форматирование списков при помощи CSS. Списки определений. Управление отступами и полями.
Тема 3. Графика в web-дизайне. Оптимизация графики. Гиперссылки. 
	Форматы графических файлов в Web. Тег и его атрибуты (src, alt, width, height, border). Фон страницы – свойство background. Общие сведения о гиперссылках.  Абсолютная и относительная адресация. Создание меню при помощи структуры списков 
его форматирование. Свойство display. Преобразование ссылки в блочный элемент.  Псевдоклассы. CSS свойство cursor. Свойства из CSS3. Работа с мультимедиа.
Тема 4. Принципы навигации web-сайта.
	Функции 2D-трансформации. CSS3-фильтры. Правило @keyframes. Свойство animation и его составляющие.
Тема 5. Анимация в CSS3.Таблицы.
Создание простейшей таблицы. Объединение ячеек: атрибуты colspan, rowspan. Теги логического структурирования таблиц. Теги логического группирования столбцов. Управление рамками таблицы: атрибуты frame, rules. Основы табличной верстки. Пример табличной верстки: ее минусы.
Тема 6. Позиционирование. Верстка web-страниц блоками.
	Свойство position. Свойства visibility, overflow. Основы верстки блоками. Правила верстки. Рассмотрение простейших структур страниц. Резиновая структура. Блоки с отрицательными margin.
Тема 7. Адаптивный дизайн.
	Что такое адаптивный дизайн? Принципы адаптивного дизайна. Метатег viewport. Медиазапросы.
Тема 8. Flexbox.
	Что такое Flexbox? Плюсы и минусы использования Flexbox. Базовые термины. Основные свойства Flex-контейнера. Главная и поперечная ось.  Многострочная организация блоков во Flex-контейнере.
Тема 9. Grid Layout.
	Что такое Grid Layout? Как создать Grid-контейнер. Строка, столбец. Позиционирование элементов. Grid-линии. Функция repeat.
Тема 10. Формы.
	Введение в формы. Управляющие элементы форм. Создание форм при помощи HTML. Элементы форм из HTML5. Валидация форм при помощи HTML5. Форматирование элементов форм при помощи CSS.
Тема 11. Вootstrap.
	Что такое Bootstrap? Подключение Bootstrap. Навигация и Bootstrap.
Тема 12. Экзамен

30. Подмодуль «Курсовой проект (сайт)»
Тема 1. Введение. Требования. Критерии оценивания.
	Технические. Художественные. Объем работы. Вид презентации.
Тема 2. Работа над обработкой и видеомонтажом снятого видео.
	Работа над созданием сайта маркетплейса/тематического сайта-каталога.  Проверка хода работ студентов, корректировка, рекомендации.
Тема 3. Защита курсового проекта.

31. Подмодуль «UI/UX дизайн»
Тема 1.  Основы UI/UX.
	Цели курса. Профессия веб и UI/UX дизайнера. Интерфейсы. Примеры интерфейсов. User Experience. Основной функционал Figma.
Тема 2. Подготовка к разработке веб-проекта.
	Виды сайтов. Продуктовый и сервисный дизайн. Создание и обработка брифа и технического задания. Moodboard как инструмент по созданию креативной концепции продукта. Сетка и композиция в вебе.
Тема 3. Работа с аудиторией, виды пользователей.
	Анализ аудитории. Потребности аудитории. Петля ценностей. Воронка продаж. Виды пользователей. Принципы восприятия и психология пользователей. Целевая аудитория. Пользовательские сценарии.
Тема 4. Customer Journey Mapping.
	Analytical and anecdotal research. Компоненты и типы Customer Journey Map. Алгоритм создания CJM. 
Тема 5. Информационная архитектура.
	Контент-стратегия. Определение требований к контенту. Работа с контентом. Навигационный дизайн. Wireframe. MVP, MVL. Тестирование прототипов. Axure:
Тема 6. Веб-дизайн.
	Типографика. Основы колористики. Подача информации. СТА. Элементы лендинга. Иконки. Формы и кнопки.Стили в веб-дизайне. Обзор конструктора сайтов: Wix, Shopify, Webnode, Horoshop, Weblium, Squarespace.
Тема 7. UI.
	UI-kit: создание и подбор шаблонов. Уведомления/ошибки (оповещение пользователя).
Тема 8. Дизайн-системы.
	Atomic Design. IBM visual language. Fluent Design (Microsoft). Material Design (Google). iOS (Apple) VS Windows. 	Дизайн для Retina.Guideline.
Тема 9. Особенности интерфейсов программного обеспечения.
	Особенности интерфейсов ПО. Примеры хороших/плохих интерфейсов ПО.
Тема 10. Мобильные интерфейсы.
	Особенности интерфейсов для десктоп, планшетов и мобильных устройств. Типографика в мобильных интерфейсах. UI-паттерны. Адаптивный дизайн, отзывчивый дизайн, концепция Mobile First. Гибридные и нативные мобильные приложения. Особенности платформы iOS, краткое руководство по гайдам, UI-киты. Особенности платформы Android, краткое руководство по гайдам, полезности. Отличия от iOS. Navigation. Тренды мобильного дизайна. Инклюзивный дизайн.
Тема 11. Анимация в After Effects.
	Виды и примеры анимации для веб и мобильных устройств. Прелоадеры сайтов. Основной функционал After Effects.
Тема 12. Тестирование юзабилити.
	Юзабилити-тестирование. Hallway testing. Remote usability testing. Expert review. A/B testing.
Тема 13. Дизайн игровых интерфейсов. Виды игр и обзор интерфейсов. 	Особенности дизайна интерфейсов мобильных игр. Примеры хороших/плохих Game GUI.
Тема 14. UI для VR/AR/MR.
	Виды, отличия, где применяются.
Тема 15. Баннеры.
	Виды, отличия, где применяются.
Тема 16. Редизайн, гипотезы.
	Редизайн. Специфика применения. Гипотезы по улучшению.
Тема 17. Soft Skills.
	Правила презентации проектов и гипотез. Типичные ошибки. Передача проекта разработчикам. Резюме, портфолио.
Тема 18. Экзамен.

32. Подмодуль «Курсовой проект (Social network)»
Тема 1. Введение. Требования. Критерии оценивания.
	Технические. Художественные. Объем работы. Вид презентации.
Тема 2. Работа над обработкой и видеомонтажом снятого видео.
	Работа над созданием веб и мобильного интерфейса для социальной сети.  Проверка хода работ студентов, корректировка, рекомендации.
Тема 3. Защита курсового проекта.

Модуль «Малая Компьютерная Академия (8-12 лет)»

1. Подмодуль «IT Start» 
Тема 1. Знакомство с компьютером.
	Знакомство с компьютером. Аппаратное обеспечение персонального компьютера (системный блок, процессор, материнская плата, видеокарта, виды памяти, внешние устройства ПК, кулеры). Элементы и настройка рабочего стола.
Тема 2. Знакомство с клавиатурой. 
	Знакомство с клавиатурой: где находятся буквы, цифры, пробел, Enter. Учимся печатать простые слова и предложения. Играем в игры на развитие навыков печати.
Тема 3. Операции с файлами.
	Операции с файлами. Поиск и архивирование файлов, расширение. Папки и ярлыки, поиск файлов. Архиваторы. Работа с флеш-накопителями. Облачные хранилища.
Тема 4. Интернет и веб-браузеры.
	Интернет и веб-браузеры. Поиск информации в браузере. Правила поведения в интернете: что можно, а что нельзя. Как защитить свои личные данные. Что делать, если столкнулся с чем-то неприятным в интернете.
Тема 5. Загрузки. Работа с вкладками и закладками
	Интернет(продолжение). Загрузки. Работа с вкладками и закладками. Электронная почта, создание и использование почты. 
Тема 6. Развивающие игры.
	Открываем для себя мир развивающих компьютерных игр. Игры на логику, внимание, память и скорость реакции. Учимся выбирать игры, которые приносят пользу.
Тема 7. Введение в MS Word.
	Введение в MS Word. Создание и сохранение файлов. Форматирование текста. Выделение, копирование, вставка фрагментов текстового документа с помощью мыши и клавиатуры. Проверка правописания. 
Тема 8. Работа с таблицами.
	Работа с таблицами. Как создавать и использовать таблицы. Составление собственного кроссворда. 
Тема 9. Многообразие компьютерных программ.
	Прочие программы вашего компьютера. Программа просмотра фотографий. Программы восстановления утраченных файлов. Файлообменники.
Тема 10. Итоговое занятие.
	Подведение итогов курса, презентация навыков.

2. Подмодуль «Создание сайтов на Wix и Canva» 
Тема 1. Работа с OC Windows и ее интерфейсом.
	Файлы, их типы. Ярлыки. Создание, копирование, перемещение, переименование и удаление файлов и папок. Архивирование папок. Запуск программ. Флешка.
Тема 2. Учимся печатать.
	Расположение клавиш, правильное расположение пальцев на клавиатуре. Тренажеры и игры для обучения печати. Основные горячие клавиши.
Тема 3. Интернет-сеть, браузер. 
	Поиск. Вкладки. Контекстное меню и основные возможности. Google – создание и редактирование аккаунта, написание письма, создание подписи. Google Диск – загрузка файлов, доступ.
Тема 4. Сервисы Google.
	Google Документы – создание, редактирование файла, форматирование текста, доступ. Google Таблицы – создание, оформление, редактирование таблицы, форматирование текста в таблице, форматы ячеек.
Тема 5.  Редактируем изображения.
	Изображение, цифровое изображение. Основные форматы изображений. Редактирование изображений в Fotor – основные функции.
Тема 6. Создание открытки и баннера в Canva.
	Открытка – шаблон, создание, редактирование, добавление изображений, форматирование текста. Баннер – создание, редактирование, добавление изображений, форматирование текста.
Тема 7. Презентация в Canva.
	Советы по оформлению презентаций. Создание и редактирование слайда, использование дополнительных элементов. Создание собственной презентации.
Тема 8. Создание личного блога.
	Создание блога на Wix.com. Шаблоны. Панель инструментов. Написание и публикация поста, редактор постов, добавление ссылок и файлов.
Тема 9. Создание личного блога (продолжение).
	Структура блога. Добавление блоков. Наполнение новых разделов.
Тема 10. QR-код. Штрих-код.
	Штрих-код, виды штрих-кодов. QR-код, кодирование. Создание QR-кода на QR Code Monkey.
Тема 11. Создание сайта
	Создание сайта. Оформление и дизайн. Добавление новых страниц и подстраниц. Наполнение сайта.
Тема 12. Итоговое занятие.
	Сборка готового проекта. Презентация финального проекта.

3. Подмодуль «3D-моделирование (TinkerCad)»
Тема 1. Введение в Tinkercad.
	Как зайти, где что находится, как двигать камеру, чтобы всё хорошо рассмотреть.
Тема 2. Моделирование простых объектов. 
	Создание простейших фигур. Отработка навыков. 
Тема 3. Начало моделирования Вселенной.
	Создание собственной вселенной. Проявление творчества и фантазии.
Тема 4. Моделирование космической еды.
	Создание своей собственной еды космонавта. Создание своего собственного набора еды для будущих космических путешественников, проявление фантазии и освоение инструментов для создания более сложных форм и текстур.
Тема 5. Моделирование лунного здания.
 	Как они должны выглядеть? Создание прочных конструкций, их функциональность и придание им футуристического вида, использование различных форм и комбинаций.
Тема 6. Моделирование животных.
	Создание уникальных животных, эксперименты с различными формами, цветами и деталями, для оживления их в 3D пространстве.
Тема 7. Моделирование транспорта.
	Моделирование транспорта для передвижения по звезде. Стремительные звездолеты, грациозные планетоходы и любые проявления свей фантазии.
Тема 8. Моделирование космической станции.
	Модульность и функциональность. Принципы проектирования больших конструкций. Создание базового модуля станции и отработка мелких деталей.
Тема 9. Моделирование космического корабля.
	Создание корпуса корабля, комбинация сфер, цилиндров и конусов. Добавление двигателей. Создание кабины пилота. 
Тема 10. Моделирование главного героя.
	Моделирование главного героя, его костюм и атрибутика. Принципы создания фигуры человека из простых форм. Принципы детализации персонажа. 
Тема 11. Проработка мелких деталей проекта.
	Устранение всех недочетов, работа над ошибками. 
Тема 12. Итоговое занятие.
	Сборка итогового проекта. Презентация проектов

4. Подмодуль «Office Skills Kids»
Тема 1. MS Word. 
	Настройка вида рабочей области и способов отображения документа. Способы перемещения по документу, выделения текста. Копирование и перемещение текста (с помощью команд меню и мышью). Работа с буфером обмена. Настройка параметров страницы. Предварительный просмотр печати. Печать документа. Проверка правописания. Расстановка переносов. Форматирование шрифта. Форматирование абзацев
Тема 2. Поиск и замена текста.
	Копирование формата. Поиск и замена параметров форматирования. Нумерованные и маркированные списки. Многоуровневые списки. Создание и настройка
Тема 3. Стили. 
	Применение и создание стилей. Вставка номеров страниц. Колонтитулы. Вставка сносок, указателей и оглавления. Работа с таблицами: создание, редактирование, форматирование. Работа с большими таблицами. Сортировка, вычисления в таблице.  Преобразование таблицы в текст.
Тема 4. Рисование в Word. 
	Использование внешних рисунков. Создание и изменение фигур. Размещение графических объектов, управление группировкой, обтеканием текста. 
Тема 5. MS Excel.
	Работа с книгой и листами (добавление, удаление, копирование, перемещение). Форматирование ячеек (копирование формата, защита ячеек от редактирования, условное форматирование), закрепление областей. Представление данных в табличной форме.
Тема 6. Типы данных.
	Типы данных в ячейке (текст, число, формула). Вычисления в таблице. Решение задач.Адресация ячеек: относительные, абсолютные и смешанные ссылки. Имена ячеек и диапазонов. Решение задач.
Тема 7. Функции.
	Вставка и редактирование функций. Функции СУММ, СЧЕТ, МАКС, МИН, СРЗНАЧ. Решение задач. Логические функции. Функция ЕСЛИ. Использование вложенных функций. Решение задач.
Тема 8. MS PowerPoint.
	Интерфейс программы, добавление слайдов. Настройка фона и цветовой схемы слайда. Использование различных способов заливки. Оформление слайдов. Вставка текста на слайд. Форматирование текста. Создание списков. Вставка и форматирование рисунков.  Оформление презентации - переходы, анимация. Настройка показа анимации и порядка их следования.
Тема 9. Навигация по презентации.
	Работа с гиперссылками. Кнопки. Добавление управляющих кнопок.
Тема 10. Создание викторины.
	Создание викторины с использованием гиперссылок.
Тема 11. Понятие триггера.
	Создание интерактивной презентации с использованием триггера. Вставка звуковых эффектов и видео в презентацию. 

Тема 12. Создание презентации-игры.
	Создание презентации-игры с использованием полученных знаний – оформление, гиперссылки, триггеры, кнопки, звуки

5. Подмодуль «Разработка игр в Kodu»
Тема 1. Знакомство с Kodu GameLab.
	Интерфейс, меню, инструменты. Создание нового пустого мира. Создание персонажа. Настройки персонажа и мира. Демонстрация и экспорт уровней.
Тема 2. Панель инструментов.
	Знакомство с инструментом «Кисть». Логические задачи. Инструмент «Холмы». Инструмент «Сглаживание». Инструмент «Неровности». Инструмент «Вода». Инструмент «Рука». Инструмент «Настройки мира».
Тема 3. Принципы работы с различными объектами.
	Программирование объектов. Создание условий, понятие WHEN, DO. Цепочка событий и ее изменение.
Тема 4. Логические задачи.
[bookmark: _Hlk217612952]	Очки в игре. Добавление счета. Практическое задание. Таймер. Часы.
Тема 5. Динамическое создание объектов.
	Алгоритм. Типы алгоритмов: линейные, ветвящиеся, циклические. Добавление алгоритмов в игру. Изменение уровня жизни объекта. Конец игры. Логические задачи. Передача объектов между персонажами, реплики и диалоги.
Тема 6. Инструмент «Путь».
	Создание пути и условий на этом пути. Практическое применение на примере гоночной трассы.
Тема 7. Особенности функции Creatable. 
	Практическое применение.
Тема 8. Страницы.
	Следующий уровень игры. Переход со страницы на страницу. Использование настроек страниц, когда объекту задается много характеристик.
Тема 9. Кнопки.
	Особенности кнопок. Программирование кнопок, добавление кнопок в игру.
Тема 10. Телепорт.
	Создание и добавление в игру телепорта. Общие и переменные настройки телепорта.
Тема 11. Создание игры «Футбол».
	Особенности создания игры. Сборка игры. 
Тема 12. Итоговое занятие.
	Основные требования к финальной работе и критерии ее оценивания. Презентация финальной работы.

6. Подмодуль «Игровой дизайн»
Тема 1. Pixel Art
	Введение, инструментарий. 
Тема 2. Создание фонового изображения для игры.
	Работа со слоями. Теперь, когда у нас есть персонаж, ему нужен дом! Мы научимся рисовать красивые фоны для игр, используя секрет слоев, чтобы сделать наши изображения объемными и интересными.
Тема 3. Создание 2D–персонажа Angry Birds.
	Создание персонажей в стиле Angry Birds, их дизайн и особенности.
Тема 4. Создание фона игры.
	Размещение элементов уровня игры Angry Birds. Создание фона для уровня и размещение элементов.
Тема 5. Построение и разработка персонажа Clash Royale.
	Создание уникальных персонажей в стиле Clash Royale.
Тема 6. Создание анимированных эмодзи.
	Создание анимированного персонажа. Карта эмоций.
Тема 7. Создание арены Clash Royale
	Создание и прорисовка игровой арены. 
Тема 8. Создание игрового меню. 
	Кнопки, иконки и текстовые блоки для создания функционального игрового меню.
Тема 9. Тайлы, ассеты, их создание и прорисовка.	
	Сборка игровой карты. Создание "строительных блоков" – тайлы и ассеты.
Тема 10. Isometric art
	Изометрическая и перспективная проекции. Создание элемента игры в изометрической проекции. 
Тема 11. Создание загрузочного экрана.
	Создание эффектного загрузочного экрана, добавление на него необходимых элементов.
Тема 12. Итоговое занятие.
	Основные требования к финальной работе и критерии ее оценивания. Презентация финальной работы.

7. Подмодуль «Разработка мобильных приложений дополненной реальности»
Тема 1. Виды мобильных приложений.
	Нативные, гибридные и веб-приложения. Интерфейс MIT App Inventor, приложение «Виртуальный кот». Режимы MIT App Inventor: Designer, Blocks, обзор блоков.
Тема 2. Дизайн мобильных приложений.
	Контекст использования приложения. Тренды дизайна мобильных приложений. Использование алгоритмов. Создание окна для входа в приложение.
Тема 3. Режим Blocks.
	Виды и назначение встроенных блоков. Создание приложения «Записная книжка», создание дополнений «Занимательная математика», «Таймер». Блоки Control (управление), Logic (логика), Math (математика), Text (текст).
Тема 4. Основные компоненты мобильных приложений.
	Разработка мобильных приложений «Калькулятор», «Заметки». Элементы интерфейса: прелоадеры, UI Kit.
Тема 5. Рабочая область мобильных приложений, ее особенности.
	Создание приложений с несколькими рабочими областями. Компонент TinyDB. Создание приложения «Блокнот» с функцией сохранения. Выбор цвета.
Тема 6. Работа с RGB-моделью.
	Выбор цветов для приложения. Создание фотоприложения с функцией пересылки файлов. Создание браузера.
Тема 7. Процедуры.
	Создание приложения «Виртуальное пианино». Оптимизация программы и сокращение количества блоков.
Тема 8. Создание мобильной игры Mole Mash.
	Глобальные и локальные переменные.
Тема 9. Создание приложения «Крестики-нолики».
Тема 10. Создание приложения Soccer.
	Свайп, использование и настройки свайпа.
Тема 11. Графический сервис Figma.
	Интерфейс, функции. Создание мобильного приложения в Figma. Создание приложения «Компас».
Тема 12. Итоговое занятие.
	Основные требования к финальной работе и критерии ее оценивания. Презентация финальной работы.

8. Подмодуль «Создание видео – RuTube»
Тема 1. Создание бренда канала.
	Оформление канала. Популярные ютуберы-дети, которые зарабатывают миллионы. Самые популярные блогеры RuTube. Регистрация и создание канала на RuTube. Выбор тематики канала. Оформление канала: аватарка, шапка. Загрузка оформления. Работа с RuTube на разных устройствах. Создание слайдшоу в Adobe Spark. Загрузка видео на канал.
Тема 2. Создание интро для видео.
	Что такое интро и для чего оно нужно. Востребованность интро. Создание тематического интро для оформления канала. Создание Thumbnails.
Тема 3. Создание раскадровки для видео.
	Для чего нужна раскадровка. Основные принципы раскадровки. Обзор сервиса Storyboardthat. Создание раскадровки для Room Tour. Групповая съемка тура.
Тема 4. Создание звуковой дорожки и музыки.
	Где искать музыку. Дополнительные звуки – скрипы, шорохи, щебет птиц, лай собак, звук мотора и т.п. Характеристики саундтрека. Редактирование звука при помощи Audacity. Написание семпла при помощи онлайн-сервисов.
Тема 5. Создание трейлера из известного фильма.
Что такое трейлерхаус. Законы жанров и успех трейлеров. Выбор фильма и выделение ключевых моментов. Монтаж и склейка. Подбор музыки.
Тема 6. Особенности съемки на телефон.
	Советы как снимать на телефон. Видеокавер на известную песню в стиле Likee или TikTok. Снятие трюков и переходов в стиле Likee или TikTok без монтажа.
Тема 7. Знаменитые ютуберы.
	Знаменитые ютуберы, которые создают спецэффекты. Приложение KineMaster. Съемка видеозаготовки для эффекта Stop Rain. Монтаж видео. Эффект исчезновения.
Тема 8. Создание видеодвойника.
	Эффект пролета камеры сквозь стену.
Тема 9. Let’s play. 
	Почувствуй себя летсплейщиком - Let’s play. Запись летсплей-видео, основные отличия от дргуих типов видео и рекомендации по созданию и оформлению.
Тема 10. Секреты продвижения роликов на RuTube.
	Создание рекламы для соцсетей с приглашением на канал. Поиск и работа с тегами. Написание описаний для роликов. Изучение встроенных отчетов. Изучаем аудиторию.
Тема 11. Работа над финальным проектом.
	Продумывание раскадровки, сюжета, сценария для командного ролика. Съемка и монтаж видео.
Тема 12. Итоговое занятие. 
	Презентация финального проекта. Съемка видеоотзыва.

9. Подмодуль «Разработка игр – Junior (Construct 3)»
Тема 1. Создание первого уровня Construct 3.
	Интерфейс, основные функции и возможности. Добавление главного персонажа, заднего фона, платформ, статичных противников и монет. Создание параллакс-эффекта для заднего фона. Создание второго слоя и добавление объектов TiledBackground, программирование первых событий, передвижение героя при помощи поведения Platform, ScrollTo, Solid и событий при касании противников и монет при помощи триггера On collision with another object.
Тема 2. Добавление переменных и противников.
	Создание плавающих платформ при помощи поведения sine и jumpthru. Добавление переменных для подсчета очков (score) и здоровья (health). Добавление текстового поля и спрайтов. Создание папок событий. Добавление аптечки и программирование минимального и максимального пределов здоровья.
Тема 3. Программирование патрулирующих противников.
	Программирование патрулирующих противников (поведение sine) и препятствий, нанесения урона главному герою. Добавление преследующих врагов. Использование эффекта Camera Shake. Создание эффекта заморозки и возгорания персонажа при наложении на специальные объекты.
Тема 4. Создание уровней игры.
	Создание уровней игры, телепортов и точек сохранения игры. Добавление второго и третьего уровней через создание новых layout и event sheet. Эффект кривой обучения. Добавление невидимых спрайтов для переходов между уровнями и телепортации персонажа. Создание локальной булевой переменной для отслеживания состояния перехода к чекпоинту и локальной числовой переменной для порядкового номера чекпоинта.
Тема 5. Анимация главного героя. 
	Создание покадровой анимации главного персонажа для состояний: спокойствие, бег, прыжок, падение. Применение параметров анимаций loop и ping pong. Создание подсобытий для анимации после приземления. Добавление плагина клавиатуры для разворота персонажа. Анимация монет. Анимация противников.
Тема 6. Добавление объекта.
	Добавление объекта для стрельбы персонажа при нажатии клавиши пробел. Программирование смерти противников при попадании пули, программирование исчезновения пули по таймеру. Добавление объектов для апгрейда параметров персонажей и изменения размера. Программирование анимации усиленного персонажа. Настройка Particles при стрельбе.
Тема 7. Создание нового layout и event sheet. 
	Создание нового layout и event sheet для финального уровня. Добавление персонажу и противнику полосок жизней, программирование урона персонажа и босса. Создание случайных скоростей передвижения и выстрела для босса. Программирование телепортации относительно главного героя.
Тема 8. Сюжет и кривая обучения в играх.
	Звуковые эффекты. Рассмотрение разных примеров платформеров, определение основных сюжетных линий и конфликтов, основных притягивающих моментов. Рассмотрение кривых обучения. Создание нестандартного прелоадера и добавление звуковых эффектов.
Тема 9. Создание главного меню.
	Сохранение игры и главного меню. Создание кнопок Save и Load. Создание нового layout и event sheet для главного меню. Добавление фона и кнопок «Новая игра», «Загрузить игру», «Уровень 1», «Уровень 2», «Об игре». Программирование увеличения размера и изменения прозрачности кнопок при наведении. Создание сцены для кнопки «Об игре».
Тема 10. Разработка игры в жанре fighting.
	Написание кода. Программирование действий соперников.
Тема 11. Добавление уникального прелоадера.
	Рассмотрение стандартных вариантов, создание специальной сцены во время загрузки с расчетом процента загрузки и сообщением для игроков.
Тема 12. Итоговое занятие.
	Основные требования к финальной работе и критерии ее оценивания. Презентация финальной работы.

10. Подмодуль «Программирование на Python – Junior»
Тема 1. Введение в Python.
	Знакомство с программированием на базе Python. Создание переменных. Ввод и вывод данных.
Тема 2. Способы импортирования кода.
	Знакомство с «черепашьей» графикой.
Тема 3. Задача «Найди черепашку». 
	Знакомство с типами данных. Строки. Их методы и индексация. Задача «Найди черепашку».
Тема 4. Списки.
	Знакомство со списками, их методами и индексацией. Модуль random. Создание на базе полученных знаний игры «Война бесконечности».
Тема 5. Кортежи и множества.
	Методы множеств. Рассмотрение множеств на примере задачи «Инвестор».
Тема 6. Словари и их методы.
	Создание «Журнала юзера».
Тема 7. Типы данных.
	Преобразование данных в разные типы. Разработка приложения «Стартапер».
Тема 8. Создание Quiz.
	Арифметические, условные и логические операции. Создание Quiz.
Тема 9. Конструкция if-else и elif.
	Конструкция if-else, elif и создание «Черного списка».
Тема 10. Цикл while. 
	Бесконечный цикл. Создание игры «Угадай число».
Тема 11. Цикл for и функция range. 
	«Черепашья» графика на цикле for.
Тема 12. Итоговое занятие.
	Сборка итоговой работы. Презентация финальных проектов.


11. Подмодуль «Разработка игр – программирование на Lua»
Тема 1. Знакомство с языком программирования Lua.
	Начало работы с Roblox Studio. Работа с деталями. Последние штрихи.
Тема 2. Введение в кодирование.
	Начало работы с кодом. Функции. Циклы. Создание смертельной лавы. Убийство персонажа.
Тема 3. Создание исчезающих платформ.
	Настройка. Затухание платформы. Повторное появление.  Противодействие. Переменная подавления противодействия.  Проверка переменной. Переключение противодействия.
Тема 4. Создание уникальных 3D-объектов.
	Моделирование. Создание уникальных 3D-объектов. Использование инструментов Union и Negate для создания сложных форм из базовых деталей. Применение изображений на поверхности. Настройки поверхностей деталей с помощью изображений и повторяющихся текстур. Скульптинг ландшафта. Использование инструментов Roblox для создания ландшафтов в своих проектах.
Тема 5. Создание шкалы оценок.
	Изучение основ графического интерфейса пользователя (GUI) с помощью простого отображения результатов. Интерактивные кнопки. Создание интерактивных интерфейсов с помощью игровых кнопок.
Тема 6. Создание игрового взаимодействия.
	Подсказки о близости. Создание игрового взаимодействия с помощью подсказок о близости. Использование объектов SurfaceGui для отображения интерфейсов непосредственно на деталях.
Тема 7. Эффекты постобработки.
	Использование настраиваемых фильтров для изменения восприятия вашего мира. Создание захватывающей атмосферы с контролем над дымкой, бликами и цветом. Использование внутриигровых источников света для освещения игрового мира. Использование объекта Sound для воспроизведения музыки в вашей игре.
Тема 8. Базовые эффекты для частиц.
	Создание простого сверкающего эффекта с помощью ParticleEmmiter.
Пользовательские эффекты для частиц. Использование последовательности ParticleEmmiter для создания шлейфа вулканического дыма. Использование объекта Beam для создания смертоносного лазера. Использование частиц для взрыва. Использование скриптов для создания разового выброса частиц вокруг смертельной ловушки.
Тема 9. Строительство распашной двери.
	Изучение основ ограничения через создание двери, через которую могут проходить игроки. Создание анимации.  Использование редактора анимации для создания собственной анимации.  Использование сценариев для реализации анимации в ваших играх.
Тема 10. Создание Health Pickup.
	Изучение новых шаблонов кодирования, c использованием программирования поведения для изменений состояния здоровья. Создание инструментов игрока. Создание экипировки и инструментов для игроков и управление ими.
Тема 11. Работа над финальным проектом.
	Сборка проекта, проработка деталей собственного проекта. 
Тема 12. Итоговое занятие.
	Презентация финального проекта.

12. Подмодуль «Веб-дизайн – Junior (HTML&CSS)»
Тема 1. Введение в мир веб-разработки.
	Профессия веб-разработчик. Frontend и backend. Домен, хостинг. Язык разметки HTML. Основная структура страницы. Создание первой HTML-страницы. Редактор кода. Начало работы с CodePen. Создание нового проекта.
Тема 2. Таблица стилей.
	Каскадная таблица стилей (CSS). Комбинация технологий CSS и HTML. Основы написания стилей. Задание цвета в CSS. Имя цвета. Цвет в формате HEX. Отступы и поля. Оформление.
Тема 3. Списки. Картинки.
	Создание списков. Создание навигационного меню. Работа с изображениями. Оформление. Изображение в качестве ссылки.
Тема 4. Классы и идентификаторы в HTML и CSS.
	Тег <div>. Классы и идентификаторы. Структура сайта. Создание блочных элементов. Блочная верстка.
Тема 5. Дизайн главной страницы.
	Понятие шаблона сайта. Блочная верстка шаблона. Стилизация шаблона. Создание блога. Оформление главной страницы с помощью блоков. Создание логотипа сайта. Хедер. Футер.
Тема 6. Добавление постов.
	Подбор бесплатных иконок и изображений. Создание иконки для сайта. Создание нескольких страниц.
Тема 7. Создание меню.
	Меню сайта. Виды меню. Добавление меню.
Тема 8. Работа с плагинами.
	Использование карусели на сайте. Создание карусели.
Тема 9. Шрифты и медиа.
	Использование сервиса для подбора шрифтов. Применение шрифтов для разных элементов страницы. Добавление видео на сайт.
Тема 10. Размещение сайта на хостинге.
	Хостинг и домен. Бесплатный хостинг. Размещение сайта на бесплатном хостинге.
Тема 11. Работа над проектом.
	Настройка сайта для поисковой системы с помощью Google Search Console. Ошибка 404.
Тема 12. Итоговое занятие.
	Основные требования к финальной работе и критерии ее оценивания. Презентация финальной работы.

13. Подмодуль «Программирование микроконтроллера BBC Micro:bit»
Тема 1. Плата и ее составляющие.
	Модули и датчики. MakeCode, создание первой программы, написание кода блоками. Создание анимации. Загрузка проекта на устройство. Мобильное приложение micro:bit.
Тема 2. Основы программирования платы.
	Отладка. Псевдокод. Алгоритмы, создание алгоритма для игры «Орел или решка». Вывод текста. Получение ссылки на проект. Комментирование кода.
Тема 3. Работа с датчиками.
	Работа с датчиками. micro:bit и Kitronik. Сбор информации с датчиков и вывод на дисплей. Датчик освещенности. Проектирование фонаря с включением и отключением в зависимости от внешнего освещения.
Тема 4. Условия, циклы. 
	Создание простого компаса.
Тема 5. Воспроизведение музыки с micro:bit.
	Подключение внешних динамиков. Программирование звуков и музыки в MakeCode. Создание уникальной мелодии. Гитара на micro:bit.
Тема 6. Функции. Анимация. 
	Программирование на JavaScript.
Тема 7. Переменная.
	Математические операции в JavaScript. Создание программы для перевода кошачьего возраста в человеческий. Создание простого калькулятора.
Тема 8. Игра «Камень, ножницы, бумага» на micro:bit.
Создание простейшей игры, игра против бота. Алгоритм игры, написание кода.
Тема 9. Игра «Правда или действие» на micro:bit.
	Разработка игры «Правда или действие», программирование и загрузка игры на плату.
Тема 10. Температура.
	Датчик температуры в micro:bit. Создание термометра с выводом показателя на шкалу из подручных материалов.
Тема 11. Радиомодуль.
	Общение с помощью micro:bit. Проектирование сигнализации на micro:bit. Создание игры «Холодно-горячо».
Тема 12. Итоговое занятие.
	Основные требования к финальной работе и критерии ее оценивания. Презентация финальной работы.

14. Подмодуль «Прикладное использование искусственного интеллекта (нейросети)»
Тема 1. Объяснение понятия искусственного интеллекта.
	Объяснение понятия искусственного интеллекта и его применения в различных областях жизни. Рассмотрение основных принципов искусственного интеллекта, таких как машинное обучение и нейронные сети. Обучение анализу данных и использованию искусственного интеллекта для обработки и интерпретации информации. Изучение методов сбора, хранения и обработки данных с использованием искусственного интеллекта.
Тема 2. Применение искусственного интеллекта.
	Применение искусственного интеллекта в реальных ситуациях. Рассмотрение примеров применения искусственного интеллекта в различных областях, таких как медицина, образование и технологии. 
Тема 3. Этические и правовые аспекты.
	Обсуждение этических и правовых вопросов, связанных с использованием искусственного интеллекта. Понимание важности ответственного и этичного использования искусственного интеллекта.
Тема 4. Практическое использование искусственного интеллекта.
	Что такое VPN, как им пользоваться? В ходе занятия студенты получат информацию, что такое VPN-сервисы, как и для чего их использовать. Установят один из бесплатных VPN -сервисов.
Тема 5. Генерация изображений в различных стилях.
	Генерация изображений в различных стилях, используя нейросеть «Кандинский». 
Тема 6. Алгоритмы Perplexity.
	Помощник в написании кода Perplexity AI. 
Тема 7. Нейросеть для генерации текста от Яндекс «Балабоба». 
	Знакомство с технологией, дополнение в существующий текст. Языковые модели.
Тема 8. Итоговое занятие.
	Оценка и самооценка.

15. Подмодуль «Разработка сайтов на WordPress»
Тема 1. Введение в мир веб-разработки.
	Обзор существующих систем CMS. Знакомство с платформой WordPress. Панель управления. Шаблоны и их настройка.
Тема 2. «Продвинутый» WordPress.
	Локальный сервер. MySQL. PhpMyAdmin. Импорт платформы.
Тема 3. Плагины. 
	Работа с плагинами. WP Quiz. Типы викторин. Создание тестов и викторин.
Тема 4. Этапы разработки сайта.
	Создание сайта подкастов на WordPress. Роли в команде. Жизненный цикл сайта. Этапы проектирования и разработки. Agile/Scrum-подходы. Seriously Simple Podcasting.
Тема 5. Создание своей темы с нуля.
	Темы. Роли и права пользователей.
Тема 6. Создание сайта-блога. Часть 1
	Оптимизация. SEO-плагины. Sitemap.xml. Тепловая карта кликов для WordPress. Семантическое ядро сайта. Кроссбраузерность. Ошибка 404.
Тема 7. Создание сайта-блога. Часть 2
	Оптимизация страниц под социальные сети. Кросспостинг в Telegram. Imagify Image Optimizer. BackUp сайта.
Тема 8. Создание интернет-магазина. 
	Подготовка интернет-магазина, выбор подходящей темы. WooCommerce. Настройка магазина.
Тема 9. Наполнение интернет-магазина.
	Добавление товаров. Создание категорий и обзор настроек. Заказы, скидки и акции. Слайдер, импорт и экспорт товаров, оплата товаров.
Тема 10. Пример таймлайна реального проекта.
	Хакатон. Разработка социальной сети.
Тема 11. Разбор примеров плохого визуального оформления сайта.
 	Обзор прототипов финальных работ студентов. Планерка.
Тема 12. Итоговое занятие.
	Основные требования к финальной работе и критерии ее оценивания. Презентация финальной работы.

16. Подмодуль «Цифровая архитектура - SketchUp»
Тема 1. Знакомство со SketchUp.
	Знакомство со SketchUp: интерфейс, основные функции и инструменты, горячие клавиши.
Тема 2. Создание объектов в 2D.
	Планировка своей квартиры. Настройка интерфейса под рабочее пространство. Детальный обзор инструментов. Создание планировки квартиры.
Тема 3. Настройка интерфейса под рабочее пространство.
	Детальный обзор инструментов. Создание ландшафтного проекта.
Тема 4. Проектирование игровой площадки.
	Размещение модели в парке. Инструменты масштабирования и перемещения объектов: Scale, Move, Rotate. Инструменты модификации объектов: Follow Me, Offset, Push/Pull.
Тема 5. Проектирование города по фотографии.
	Моделирование города будущего. Группировка и разгруппирование объектов. Инструменты: Follow Me, Text, 3D Text, Dimension. Палитры Layers.
Тема 6. Проектирование модели особняка.
	Проектирование модели особняка Villa Savoye, Пуасси, Франция.
Тема 7. Проектирование небоскреба.
	Проектирование небоскреба Turning Torso в Мальмё, Швеция.
Тема 8. Проектирование Бруклинского моста.
	Проектирование Бруклинского моста в готическом дизайне. Текстурирование из известняка, гранита и натурального цемента.
Тема 9. Проектирование аэропорта.
	Аэропорт Madrid Barajas International Airport – Richard Rogers. Проектирование аэропорта Adolfo Suarez Madrid-Barajas. Моделирование терминалов мадридского аэропорта.
Тема 10. Моделирование стадиона с крытым комплексом.
	Стадион London Aquatics Center – Zaha Hadid. Проектирование London Aquatics Center. Моделирование стадиона с крытым комплексом, с двумя 50-метровыми бассейнами и 25-метровым бассейном для дайвинга.
Тема 11. Подготовка модели к 3D-печати
	Проектирование собственного города, космической станции, игрового пространства, подводного города.
Тема 12. Итоговое занятие.
	Основные требования к финальной работе и критерии ее оценивания. Презентация финальной работы.

17. Подмодуль «Разработка приложений на Python – Middle»
Тема 1. Знакомство с PyCharm.
	Работа с Debugger. Ход выполнения программы. 
Тема 2. Создание первой функции.
	Функции с аргументами. Создание игры «Орел и решка».
Тема 3. Пространство имен и области видимости функций.
	Создание игры " Камень, ножницы, бумага». Продолжаем обзор функции. Концепция области видимости и пространства имен. Игра " Камень, ножницы, бумага".
Тема 4. Функция с произвольным количеством параметров.
	Создание игры «Правда или действие». Распаковка параметров. Параметры функции по умолчанию. Функция с произвольной количеством параметров. Создание игры " Правда или действие» на несколько игроков.
Тема 5. Форматирование строк.
Создание игры «Боевые роботы». Понятие объекта в программировании и как им пользоваться. Форматирование строк. Создание простой мини - игры "Боевые роботы".
Тема 6. Файлы в операционной системе и работа с ними.
	Создание приложения «Камуфляж и шпионаж». Работа с библиотекой os. Оператор with. Позиционирование в файле. Создание приложения «Камуфляж и шпионаж» (проходит по файлам и записывает их названия).
Тема 7. Даты в Python.
«Дневник шпионажа». Знакомство с библиотекой datetime. Создание коллекционера фото.
Тема 8. Графический интерфейс в играх.
	Игра-кликер «Бомба». Графический интерфейс в играх. Введение в Tkinter.
Тема 9. Разработка текстового редактора.
	Игра-кликер «Бомба». Создание приложения «Дневник мага». Завершение разработки "бомбы". Разработка текстового редактора "Дневник мага". 
Тема 10. Регулярные выражения.
	Создание приложения «Киберзащитник». Ознакомление с регулярными выражениями и модулем re. Создание приложения, которое проверяет логин и пароль.
Тема 11. Запуск чат-бота в Telegram.
	Бот-помощник. Создание и запуск чат-бота в Telegram. 
Тема 12. Итоговое занятие.
	Презентация финальных проектов

18. Подмодуль «Анимация и мультипликация»
Тема 1. Создание 2D анимации в OpenToonz.
	Разукрашивание персонажа для последующей анимации. Создание 2D анимации в OpenToonz – интерфейс, окна Toolbar Option, Style Editor, основные вкладки, инструменты, горячие клавиши. Использование Style Editor и Color Model. Добавление цветов. Инструмент Fx Schematic, добавление бликов и теней с использованием эффектов прозрачности и размытости. Правила сохранения.
Тема 2. Анимация, анимационные студии.
	12 основных принципов анимации от Walt Disney Animation. Использование Onion Skin. Создание анимации открывающийся дверей, разворота флюгера, моргания и перевода взгляда.
Тема 3. Создание короткометражных фильмов.
	Как создаются короткометражные фильмы? Анимации эмоций: улыбка, удивление, злость. Короткометражные фильмы, принципы создания сюжета. Раскадровки. Создание покадровой анимации эмоций персонажа, использование Pump Tool. Добавление новых кадров в Scene. Ключевые и промежуточные кадры.
Тема 4. Анимация движения автомобиля.
	Создание анимации автомобиля. Работа со слоями, блоки, фон под анимацией.
Тема 5. Анимирование разворота персонажа.
	Прорисовка анимации разворота персонажа, эффекты, изменение тени. Подстройка заднего фона для размещения на нем анимации.
Тема 6. Работа с планами.
	Создание многослойоного анимированного фона, смена дня и ночи.
Тема 7. Использование инструмента Plastic
	Создание анимированного персонажа. Меш. Скелет.
Тема 8. Создание анимации прыжка.
	Создание анимации прыжка кенгуру. Прорисовка кенгуру, структурирование частей модели, связи элементов. 
Тема 9. Создание анимации по заданным скетчам.
	Pose-to-pose анимация: Blocking, In-between. Создание покадровой анимации по заданным скетчам. Добавление мелодии к анимации.
Тема 10. Создание короткометражки: персонажи и эмоции.
	Отрисовка персонажей и анимаций. Выбор фонов. Актуализация ранее созданных работ. Подбор мелодий.
Тема 11. Рендер. Создание короткометражки: создание сцен
Создание короткометражки: создание сцен. Сборка сцен, компоновка короткометражного фильма. Рендер.
Тема 12.  Итоговое занятие.
	Основные требования к финальной работе и критерии ее оценивания. Презентация финальной работы.

19. Подмодуль «Диджитал Арт»
Тема 1. Понятие Диджитал арт.
	Диджитал арт. Логотип. Создание логотипа в векторном графическом редакторе. Основные инструменты и горячие клавиши.
Тема 2. Основные цветовые модели.
	Создание постера для Fortnite.
Тема 3. Визитка.
	Создание собственной визитки с использованием референсов.
Тема 4. Бренд-герой.
	Создание собственного бренд-героя. Основные инструменты, работа со слоями, обтравочные маски. «Кабинетное» тестирование.
Тема 5. Создание обложки в стиле комикса.
	Создание обложки в стиле комикса. Слои, наложение.
Тема 6. Создание рекламного баннера.
	Создание рекламного баннера в стилях Retro и Pop art. Градиенты, «светящийся текст», 3D-объекты.
Тема 7. Создание дизайна бумажных стаканчиков.
	Дизайн стаканчиков для городской кофейни. Узоры, паттерн, применение текстур.
Тема 8. Мокап.
	Создание дизайна брендированной одежды (свитшот, худи, поло, футболка) Мокап. Смарт-объект. 
Тема 9. Сервис Color Scheme.
	Создание дизайна упаковки для подарка. Сервис Color Scheme, схемы подбора цветов.
Тема 10. Поиск и структурирование референсов.
	Создание дизайна брендированных ручки и кепки. Поиск и структурирование референсов. Мудборд. Подбор шрифтов.
Тема 11. Создание инфографики.
	Создание макета стартовой страницы для социальной сети, иконок основных функций и интерфейса. Инфографика.
Тема 12. Компоновка портфолио (сервис Behance), создание брендбука. Сдача итогового проекта.
	
20. Подмодуль «Создание гаджетов на Arduino»
Тема 1. Знакомство с платформой Arduino
	Знакомство с Arduino. Программа для 3D-моделирования и программирования роботов Tinkercad Circuits.
Тема 2. Платы Arduino
	Платы. Светодиоды, подключение светодиодов, резисторы, программирование периодичности.
Тема 3. Светодиоды.
	Создание игрального кубика при помощи светодиодов. Программирование случайного загорания комбинации светодиодов.
Тема 4. Создание прототипа пинг-понга при помощи светодиодов.
	Изменение длительности промежутков в периодичности загорания светодиодов.
Тема 5. Программирование кодом.
	Проект «Кнопочные ковбои».Пьезоэлемент. Написание кода и сборка.
Тема 6. Сигналы. 
	Датчик освещенности. Аналоговые и цифровые сигналы. Датчики, датчик освещенности. Включение светодиода при плохом освещении.
Тема 7. Создание игры «Саймон говорит» на Arduino.
	Создание комбинаций из загорающихся светодиодов и звуковых сигналов и проверка способности их повторить. Программа для написания кодов и программирования плат Arduino IDE.
Тема 8. Проект «Мини-пианино»
	LCD-дисплей. Запись мелодий и их воспроизведение путем нажатия на кнопку. Написание кода, перенос в Arduino IDE и загрузка на плату.
Тема 9. Игра «Охотник» на Arduino
	Создание игры на Arduino (Arduino Game Hunter) со случайным загоранием светодидов, условия окончания игры. Сборка и написание кода.
Тема 10. Проект «Таймер».
	Матричные клавиатуры. Семисегментные дисплеи. Матричная клавиатура. Создание таймера, написание кода.
Тема 11. Программирование рисующего робота.
	Сборка рисующего робота: сервопривод, двигатель постоянного тока, потенциометр. Программирование робота, задание рисунка.
Тема 12. Итоговое занятие.
	Основные требования к финальной работе и критерии ее оценивания. Презентация финальной работы.

21. Подмодуль «Искусственный интеллект и большие данные (Python – Senior)»
Тема 1. Введение в Git.
	Базовые команды Git. Github. Отправка домашних заданий через Git.
Тема 2. Объектно-ориентированное программирование.
	ООП. Классы. Атрибуты и методы. Область видимости и пространство имен классов.
Тема 3. Разработка программы-симулятора.
	Работа с несколькими классами. Разработка программы-симулятора «The Sims».
Тема 4. Наследование классов.
	Метод super. Принцип его работы и использования.
Тема 5. Интроспекция модулей и классов.
	Самые простые шаги для понимания чужого кода.
Тема 6. Исключения.
	Генерация и обработка исключений с помощью капсулы try-except. Предупреждение.
Тема 7. Функциональное программирование.
	Понятия итераторов, генераторов, замыканий и декораторов. Их использование.
Тема 8. Логирование.
	Конфигурирование логирования. Разработка простых тестов.
Тема 9. Работа с сетью Интернет.
	Парсинг сайтов с помощью библиотек requests и bs4.
Тема 10. Понятие базы данных. 
	Работа с БД sqlite. Примеры самых простых и распространенных запросов.
Тема 11. Нейронные сети и их использование.
	Нейронные сети и их использование для распознавания лиц. Работа с изображениями. Библиотека OpenCV.
Тема 12. Итоговое занятие.
	Презентация финальных проектов.

22. Подмодуль «Видеолаборатория»
Тема 1. Начало работы в Blender.
	Интерфейс программы. Создание и настройки проекта. Настройки вывода видео. 10 правил комфортного нелинейного монтажа. Монтаж по крупности. Монтаж трейлера к фильму про супергероев.
Тема 2. Дорожки эффектов.
	Монтаж титров для ролика. Добавление текста. Плавные переходы.
Тема 3. Основы работы со звуком.
	Влияние звука на видеоряд. Как воспринимается звук в зависимости от сцены. Увеличение/уменьшение громкости. Запись своих спецэффектов (хруст снега, шаги, хлопки). Работа со звуковой дорожкой. Переозвучка ролика.
Тема 4. Эффект AR в видео. 
	Добавление 3D-объектов в видео. Эффект AR в видео. 
Тема 5. Цветовые температуры.
	Цветокоррекция. Цвет. Основы цветоведения. Гармоничные сочетания цветов. Монтаж видео в стиле детектива прошлых лет, нуар-сцена. Использование эффектов: Glow, Blur и Transform. Слой цветокоррекции. Модификаторы Curves, HUE Correct, Color Balance.
Тема 6. Работа со светом.
	Работа со светом, Chroma key. Построение световой схемы для съемки Chroma key. Использование эффектов Ultra-key, Chroma key, Color key, Crop.
Тема 7. Применение футажей, ускорение/замедление.
	Футаж. Применение футажей, ускорение/замедление. Съемка и монтаж Slow Motion и Bullet-time видео. Применение футажей с альфа-каналом. Ускорение/замедление. Стоп-кадр. Video Transitions.
Тема 8. Создание интро для видео.
	Интро. Восстребованность интро. Создание интро для своего ролика.
Тема 9. Создание портала на видео.
	Перемещение по порталам. Съемка видео с запрыгиванием в портал.
Тема 10. Основы сценаристики и раскадровки
	Сценарий, рекомендации по его написанию. Создание собственного сценария. Техники и приемы удержания внимания зрителя. Основные принципы раскадровки. Создание раскадровки для видео – сражения в стиле Star Wars.
Тема 11. Основы журналистики.
	Написание текста для новостного сюжета. Stand-up журналиста. Жанры журналистики. Технология интервью.
Тема 12. Итоговое занятие.
	Презентация проектов

23. Подмодуль «Разработка игр – Middle (Unreal Engine)»
Тема 1. Компьютерные игры. Виды движков.
	Выбор игрового движка для первого проекта. Известные игры на Unreal Engine 4, знакомство с движком. Загрузка объектов и материалов в Unreal Engine 4.
Тема 2. Приложение MakeHuman.
	Интерфейс, основные функции и инструменты. Моделирование персонажа. Импорт персонажа в Unreal Engine 4, анимирование, программирование движений.
Тема 3. Blueprint, функции.
	Разработка простой игры при помощи блупринтов, закрепление камеры за персонажем, определение спауна. События, настройка команд, кнопкодействий. Анимирование автомобиля в игре. Взаимодействие объектов в игре.
Тема 4. Создание ландшафта в Unreal Engine при помощи Blender.
	Смена дня и ночи. Создание ландшафта в Unreal Engine при помощи Blender и сетов от Epic Games.
Тема 5. Структуризация игровых файлов.
	Инвентарь. Проработка инвентаря и его функционала, импорт в игру. Настройка предметов в игре, их взаимодействия с инвентарем и персонажем.
Тема 6. Игра Stack на системе Android.
	Проект игры Stack: изменение цвета блоков, заднего фона.
Тема 7. Разработка простого шутера.
	First-person shooter. Шутер от первого лица. Разработка простого шутера, создание и анимация персонажа, оружия, настройка камеры. Стрельба, трассировка прямых, урон.
Тема 8. Разработка сцены – аналога Minecraft.
	Создание блоков, задание им особенностей, текстуры, взаимодейтсвие блоков с персонажем.
Тема 9. Принцип работы ИИ.
	Добавление ИИ в игру-шутер, разработка разных типов врагов.
Тема 10. Создание простого раннера.
Infinity Runner. Создание простого раннера. Настройка беспрерывного бега, клавишдействий, объектов и взаимодействия с ними персонажа.
Тема 11. Создание игрового меню, активных кнопок, прелоадера.
Пользовательский интерфейс. Создание игрового меню, активных кнопок, прелоадера.
Тема 12. Итоговое занятие.
	Хакатон, разработка игры, доска заданий Trello.

24. Подмодуль «3D-анимация»
Тема 1. Основы моделирования в Blender.
	Первые шаги в 3D-мастерской. Знакомство с интерфейсом Blender, Перемещение по трехмерному пространству, создание базовых форм (кубы, сферы, цилиндры) и изменение их размеров. 
Тема 2. Low Poly-моделирование. 
	Магия простых форм. Техника "Low Poly" – создание объектов из минимального количества полигонов. 
Тема 3. Модификаторы. Моделирование посуды. 
	Превращение простых форм в полезные вещи. Модификаторы. 
Тема 4. Моделирование мебели.
	Симуляция ткани.
Тема 5. Моделирование маяка.
	Настройка патрулирующего света. Создание эффекта движущегося света.
Тема 6. Моделирование колодца.
	Система частиц. Работа с системами частиц.
Тема 7. Анимация смены дня и ночи.
	Настройка света. Управление освещением в сцене, эффект плавного перехода от яркого солнечного дня к ночи.
Тема 8. Моделирование корабля из «Звездных войн».
	Создаем легендарный корабль, применяя все полученные знания.
Тема 9. Моделирование плюшевой игрушки.
 	Создание плюшевого персонажа.
Тема 10. Моделирование и анимация будильника.
	Моделирование и анимация простого будильника.
Тема 11. Настройка камер.
 	Анимация пути. Работа с камерами. Создание анимации движения камеры по заданному пути.
Тема 12. Создание скелета персонажа.
	Анимация приветствия. Привет, мир! Основы создания скелета для персонажа и анимация простых движений. 
Тема 13. Моделирование и анимация робота.
	Робот в движении. Моделирование и анимация простого робота.
Тема 14. Моделирование и анимация ракеты.
	Взлетная полоса. Моделирование и анимация ракеты. 
Тема 15. Анимация бумажного самолетика.
	 Создание простой анимации бумажного самолетика.
Тема 16. Моделирование автомобиля.
	Моделирование автомобиля, уделяя внимание его форме и деталям (создание более сложной модели).
Тема 17. Экспорт готовых моделей и анимации.
	Подготовка финальных моделей и анимации. Подготовка к показу. 
Тема 18. Итоговое занятие. 
	Критерии оценивания. Презентация финального проекта.

25. Подмодуль «Создание виртуальных миров»
Тема 1. Основы работы с физикой в Blender. Аддон Cell Fracture.
	Физика разрушений. Основы работы с физикой в Blender. Аддон Cell Fracture. Работа с инструментом Annotate. Настройка реалистичной физики твердых тел. Анимация разрушения 3D-объекта.
Тема 2. Работа с окном Shader Editor.
	Разрушение планеты. 	Настройка поведения физических объектов в невесомости. Работа с окном Shader Editor. Создание текстур с помощью нод. Анимация текстур. Анимация сцены с подменой объектов.
Тема 3. Пирокинез
	Работа с видеофутажами. Рабочая область VFX. Принципы трекинга объектов на видео. Привязка футажей к трекерам. Использование альфа-каналов. Анимация футажей. Композинг ролика. Работа с масками.
Тема 4. Понятие драйвера в Blender. 
	Портал Доктора Стренджа. Понятие драйвера в Blender. Анимация объектов с помощью драйверов. Создание портала с помощью генератора частиц. Создание светящейся текстуры.
Тема 5. Эффект появления в кадре.
	Создание групп вершин. Принципы работы модификатора Vertex Weight Proximity. Модификаторы Wireframe и Mask. Анимация эффекта телепортации.
Тема 6. Создание артефактов.
	Создание необычных мешей с помощью модификаторов Subdivision и Smooth. Анимация пульсации артефакта.
Тема 7. Понятие Cel Shading.
	Моделирования облака взрыва из примитивов. Настройка текстуры объекта для получения эффекта 2D-рисунка. Анимация взрыва с помощью модификаторов Edge Split и Smooth. Добавление анимированных 2D-объектов в 3D-сцену.
Тема 8. Ориентация 3D-объектов в 2D-сцене.
	Танцы с роботом. Дополнение видеоряда реалистичными 3D-моделями персонажей. Трекинг маркеров для просчета глубины сцены. Ориентация 3D-объектов в 2D-сцене. Настройка освещения сцены. Работа с задним и передним планом сцены.
Тема 9. Симуляция жидкостей с помощью систем частиц.
	Настройка материалов воды. Заполнение видео водой.
Тема 10. Физика движения воздуха. Объекты Force Field.
	Создание торнадо с помощью системы частиц. Окно Graph Editor. Ограничение движения объектов в сцене. Настройка текстуры и освещения.
Тема 11. Моделирование и анимация молнии.
	Модификатор Displace. Констрейн Shrinkwrap. Аддон Interface: Copy Attributes Menu. Создание текстуры молнии. Добавление искр.
Тема 12. Создание голографического интерфейса с помощью кривых.
	Шлем Железного человека. Создание голографического интерфейса с помощью кривых. Настройка и анимация светящихся текстур. Модификаторы Subdivision и Simple Deform. Трекинг и привязка интерфейса с учетом поворота модели.
Тема 13. Работа с ключами формы.
	Когти Росомахи. Дополнение тела актера с помощью 3D-объектов. Работа с ключами формы. Маскирование объектов с помощью фильтра Holdout.
Тема 14. Модификаторы Hook и Wave.
	Световой меч джедая. Моделирование светового меча. Модификаторы Hook и Wave. Настройка и анимация текстур.
Тема 15. Работа с аддонами группы Node. 
	Силовое поле. Работа с аддонами группы Node. Использование драйверов для анимации текстуры. Модификаторы Displace, Subdivision и Cast.
Тема 16. Моделирование и анимация сетчатой голограммы.
Голограмма. Моделирование и анимация сетчатой голограммы. Настройка полупрозрачных текстур.
Тема 17. Подготовка к финальному проекту.
	Сборка проекта и проработка мелких деталей. Работа над ошибками. 
Тема 18. Итоговое занятие.
	Презентация финального проекта

26. Подмодуль «Инновационные технологии»
Тема 1. Простейший робот на Arduino. Первые шаги в робототехнике. 
	Сборка и оживление простого робота Arduino. Движение и выполнение базовых команд.
Тема 2. Манипулятор на Arduino. 
	Создание и управление механической рукой-манипулятором. 
Тема 3. Балансирующий робот Arduino. 
	Создание балансирующего робота.
Тема 4. Датчик влажности почвы на Arduino.
	Создание "умного" датчика, который следит за влажностью почвы. 
Тема 5. Ультразвуковая сигнализация на Arduino. 
	Создание простой ультразвуковой сигнализации.
Тема 6. Введение в Интернет вещей. 
	Знакомство с концепцией "Интернета вещей" (IoT).
Тема 7. Знакомство с платформой BLYNK. 
	Знакомство с платформой BLYNK – инструмент для создания собственных мобильных приложений для управления вашими IoT-проектами.
Тема 8. IoT Speech Recognition.
	Создание систем, которые реагируют на голосовые команды.
Тема 9. IoT гаджеты. Умные часы.
	Принцип работы умных часов и их возможности.
Тема 10. IoT. Кормушка для животных. 
	Создание "умной" кормушки для животных, для автоматической выдачи корма.
Тема 11. Управление жестами.
	Управление без прикосновений: системы, реагирующие на жесты. 
Тема 12. Технология отслеживания лица (Face Tracking).
	Технологии, которые видят - Face Tracking - знакомство с технологией. 
Тема 13. RFID-замок на Arduino.
	Создание электронного замка с RFID, открывающегося с помощью специальных RFID-меток.
Тема 14. Датчик пульса с Wi-Fi.
	Сборка устройства, измеряющего пульс и передающиего данные по Wi-Fi. 
Тема 15. Плеер на Arduino.
	Музыка из микроконтроллера: создание простого плеера на Arduino.
Тема 16. Проектирование прототипа умного дома.
	Проектирование "умного" дома: разработка идеи и концепции. Проектировка прототипа "умного дома". 
Тема 17. Сборка прототипа умного дома.
 	Сборка прототипа "умного дома". 
Тема 18. Итоговое занятие.
	Презентация финального проекта. Критерии оценивания. 

27. Подмодуль «Стартап и фриланс»
Тема 1. Создание коворкингового пространства.
	Бизнес-модель, бизнес-план. Управление ресурсами. Потребности клиентов, изучение рынка и создание продукта.
Тема 2. Спрос и предложение.
	Ценообразование и создание ценности. Бюджетирование, распределение ресурсов. Пассивный/активный доход. Экономика доверия.
Тема 3. Социальные инвестиции.
	Социальное предпринимательство. Решение проблемы бедности. Диджитализация. Изменение рынка труда.
Тема 4. Отель. Концепция.
	Маркетинговая стратегия, маркетинговые каналы, маркетинг-микс.
Тема 5. Доставка дронами. SWOT-анализ. Бюджетирование.
	Конкуренция и монополии, рыночная конкуренция. Инновации. Маркетинговые войны, рекламная кампания. Планирование расходов. Большие данные
Тема 6. Большие данные. 
	Внедрение инноваций. Наем персонала. Тендеры. Управление репутацией.
Тема 7. Управление кофейней.
	Франшиза. Развитие бизнеса, бизнес-модель. Ценообразование, налоги, ассортимент продукции.
Тема 8. Управление колл-центром.
	Диффузия инноваций, дилемма инноваций. Скрипты, автоматизация, внедрение инноваций.
Тема 9. Виртуальный фильм.
	Графическая новелла. Управление проектами. Типы лидерства по Адизесу. Роли в команде, наем персонала, диаграмма Ганта. Agile/Scrum.
Тема 10. Развитие космической колонии.
	Свободный рынок. Стратегия, стратегия голубого океана. Проектный менеджмент.
Тема 11. Управление магазином подарков.
	Продажи. Свойство/выгода. Скидки и распродажи.
Тема 12. Тайм-менеджмент на фрилансе.
	Управление временем, определение приоритетных жизненных сфер, выявление поглотителей времени, выбор методов и инструментов контроля времени (онлайн-планеры, календари).
Тема 13. Управление школой развития детей.
	Стили менеджмента, выбор эффективного стиля управления.
Тема 14. Международная IT-корпорация.
	Виды современных организационных структур (линейная, функциональная, матричная, дивизиональная). Брейншторминг по преимуществам и недостаткам организационных структур, выбор и составление структуры управления будущим стартапом.
Тема 15. Банковская система будущего.
	Виртуальные банки и платежные системы. Виды денег. Валютные операции. Создание финтех-стартапа или виртуального банка.
Тема 16. Самоуправляемое такси.
	Бюджетирование. Антимонополии, рыночная конкуренция и коллаборация. План развития.
Тема 17. Подготовка проекта к бизнес-форуму стартапов.
	Создание бизнеса будущего: доставка дронами, добыча гелия–3, запуск ракет на Марс, инновационная медицина.
Тема 18. Итоговое занятие. 
	Структура маркетинговой модели AIDA. Презентация финального проекта.

28. Подмодуль «Разработка игр – Senior (Unity)»
Тема 1. VR-устройства. Unity - интерфейс, основные функции.
	Подготовка к созданию программы виртуальной реальности. Настройка Unity для работы, интерфейс, основные функции. Разработка игры с виртуальной реальностью. Добавление объектов и элементов в игру.
Тема 2. Платформер.
	Создание платформера на Unity, выбор настроек, написание кода. Добавление тайлов. Добавление анимированных персонажей. Выстраивание логики игры и движения персонажей. Запуск игры в тестовом режиме.
Тема 3. Создание анимированного персонажа.
	Работа с 3D-графикой в Unity. Создание модели в MakeHuman.
Тема 4. Создание трехмерной локации для игры.
	Работа с кистью. Настройка перемещения камеры.
Тема 5. Создание локации для игры.
	Создание модели самолета. Импорт элементов в игру. Привязка камеры к самолету. Проработка столкновений самолета с объектами на карте. Добавление подсчета очков.
Тема 6. Дополненная реальность. 
	Платформа дополненной реальности Vuforia. Разработка приложения на Unity при помощи Vuforia. Создание программы с моделью робота.
Тема 7. Создание 3D-гонок на Unity.
	Создание локации и гоночной трассы. Создание моделей автомобиля. Программирование движения. Определение окончания гонки и победителя.
Тема 8. Создание VR-сцены для Oculus Rift.
	Разработка сцены для шлема. Создание интерактивного пульта, добавление ему функционала.
Тема 9. Cyber city – город будущего.
	Создание виртуального города, наполнение локациями, зданиями. Создание анимированных персонажей и добавление их на карту.
Тема 10. CCG Kit Editor.
	CCG Kit Editor. Общие настройки. Создание колоды. Присвоение картам уникальных свойств.
Тема 11. Role Playing Game.
	Редактирование локации для сцены, навигационная сетка. Настройка персонажа игры. Наполнение инвентаря. Регулирование силы врага и условия победы.
Тема 12. Набор ассетов 3D Game Kit.
	Создание локации, размещение платформ. Размещение и настройка врагов.
Тема 13. Space Simulator.
	Настройка локации, добавление персонажа. Управление кораблем, движение космических объектов. Условие перезапуска уровня.
Тема 14. Mesh Effects.
	Продолжение работы над Space Simulator. Добавление различных визуальных эффектов.
Тема 15. Minecraft Battle Royale.
	Настройка врагов, их появления на карте. Снаряжение, предметы, оружие. Динамические эффекты на локации.
Тема 16. Настройка выстрелов и уничтожения объектов. 
	Система получения урона.
Тема 17. Подготовка и сборка финального проекта.
	Основные этапы создания собственной проектной игры. Необходимые программы и источники.
Тема 18. Итоговое занятие.
[bookmark: _Hlk217077601]	Основные требования к финальной работе и критерии ее оценивания. Презентация финальной работы.


Модуль «Малая Компьютерная Академия (13-14 лет)»

1. Подмодуль «IT Start» 
Тема 1. Знакомство с компьютером.
	Знакомство с компьютером. Аппаратное обеспечение персонального компьютера (системный блок, процессор, материнская плата, видеокарта, виды памяти, внешние устройства ПК, кулеры). Элементы и настройка рабочего стола.
Тема 2. Знакомство с клавиатурой. 
	Знакомство с клавиатурой: где находятся буквы, цифры, пробел, Enter. Учимся печатать простые слова и предложения. Играем в игры на развитие навыков печати.
Тема 3. Операции с файлами.
	Операции с файлами. Поиск и архивирование файлов, расширение. Папки и ярлыки, поиск файлов. Архиваторы. Работа с флеш-накопителями. Облачные хранилища.
Тема 4. Интернет и веб-браузеры.
	Интернет и веб-браузеры. Поиск информации в браузере. Правила поведения в интернете: что можно, а что нельзя. Как защитить свои личные данные. Что делать, если столкнулся с чем-то неприятным в интернете.
Тема 5. Загрузки. Работа с вкладками и закладками
	Интернет(продолжение). Загрузки. Работа с вкладками и закладками. Электронная почта, создание и использование почты. 
Тема 6. Развивающие игры.
	Открываем для себя мир развивающих компьютерных игр. Игры на логику, внимание, память и скорость реакции. Учимся выбирать игры, которые приносят пользу.
Тема 7. Введение в MS Word.
	Введение в MS Word. Создание и сохранение файлов. Форматирование текста. Выделение, копирование, вставка фрагментов текстового документа с помощью мыши и клавиатуры. Проверка правописания. 
Тема 8. Работа с таблицами.
	Работа с таблицами. Как создавать и использовать таблицы. Составление собственного кроссворда. 
Тема 9. Многообразие компьютерных программ.
	Прочие программы вашего компьютера. Программа просмотра фотографий. Программы восстановления утраченных файлов. Файлообменники.
Тема 10. Итоговое занятие.
	Подведение итогов курса, презентация навыков.

2. Подмодуль «3D-моделирование (TinkerCad)»
Тема 1. Введение в Tinkercad.
	Как зайти, где что находится, как двигать камеру, чтобы всё хорошо рассмотреть.
Тема 2. Моделирование простых объектов. 
	Создание простейших фигур. Отработка навыков. 
Тема 3. Начало моделирования Вселенной.
	Создание собственной вселенной. Проявление творчества и фантазии.
Тема 4. Моделирование космической еды.
	Создание своей собственной еды космонавта. Создание своего собственного набора еды для будущих космических путешественников, проявление фантазии и освоение инструментов для создания более сложных форм и текстур.
Тема 5. Моделирование лунного здания.
 	Как они должны выглядеть? Создание прочных конструкций, их функциональность и придание им футуристического вида, использование различных форм и комбинаций.
Тема 6. Моделирование животных.
	Создание уникальных животных, эксперименты с различными формами, цветами и деталями, для оживления их в 3D пространстве.
Тема 7. Моделирование транспорта.
	Моделирование транспорта для передвижения по звезде. Стремительные звездолеты, грациозные планетоходы и любые проявления свей фантазии.
Тема 8. Моделирование космической станции.
	Модульность и функциональность. Принципы проектирования больших конструкций. Создание базового модуля станции и отработка мелких деталей.
Тема 9. Моделирование космического корабля.
	Создание корпуса корабля, комбинация сфер, цилиндров и конусов. Добавление двигателей. Создание кабины пилота. 
Тема 10. Моделирование главного героя.
	Моделирование главного героя, его костюм и атрибутика. Принципы создания фигуры человека из простых форм. Принципы детализации персонажа. 
Тема 11. Проработка мелких деталей проекта.
	Устранение всех недочетов, работа над ошибками. 
Тема 12. Итоговое занятие.
	Сборка итогового проекта. Презентация проектов.
3. Подмодуль «Office Skills Kids»
Тема 1. MS Word. 
	Настройка вида рабочей области и способов отображения документа. Способы перемещения по документу, выделения текста. Копирование и перемещение текста (с помощью команд меню и мышью). Работа с буфером обмена. Настройка параметров страницы. Предварительный просмотр печати. Печать документа. Проверка правописания. Расстановка переносов. Форматирование шрифта. Форматирование абзацев
Тема 2. Поиск и замена текста.
	Копирование формата. Поиск и замена параметров форматирования. Нумерованные и маркированные списки. Многоуровневые списки. Создание и настройка
Тема 3. Стили. 
	Применение и создание стилей. Вставка номеров страниц. Колонтитулы. Вставка сносок, указателей и оглавления. Работа с таблицами: создание, редактирование, форматирование. Работа с большими таблицами. Сортировка, вычисления в таблице.  Преобразование таблицы в текст.
Тема 4. Рисование в Word. 
	Использование внешних рисунков. Создание и изменение фигур. Размещение графических объектов, управление группировкой, обтеканием текста. 
Тема 5. MS Excel.
	Работа с книгой и листами (добавление, удаление, копирование, перемещение). Форматирование ячеек (копирование формата, защита ячеек от редактирования, условное форматирование), закрепление областей. Представление данных в табличной форме.
Тема 6. Типы данных.
	Типы данных в ячейке (текст, число, формула). Вычисления в таблице. Решение задач.Адресация ячеек: относительные, абсолютные и смешанные ссылки. Имена ячеек и диапазонов. Решение задач.
Тема 7. Функции.
	Вставка и редактирование функций. Функции СУММ, СЧЕТ, МАКС, МИН, СРЗНАЧ. Решение задач. Логические функции. Функция ЕСЛИ. Использование вложенных функций. Решение задач.
Тема 8. MS PowerPoint.
	Интерфейс программы, добавление слайдов. Настройка фона и цветовой схемы слайда. Использование различных способов заливки. Оформление слайдов. Вставка текста на слайд. Форматирование текста. Создание списков. Вставка и форматирование рисунков.  Оформление презентации - переходы, анимация. Настройка показа анимации и порядка их следования.
Тема 9. Навигация по презентации.
	Работа с гиперссылками. Кнопки. Добавление управляющих кнопок.
Тема 10. Создание викторины.
	Создание викторины с использованием гиперссылок.
Тема 11. Понятие триггера.
	Создание интерактивной презентации с использованием триггера. Вставка звуковых эффектов и видео в презентацию. 
Тема 12. Создание презентации-игры.
	Создание презентации-игры с использованием полученных знаний – оформление, гиперссылки, триггеры, кнопки, звуки

4. Подмодуль «Игровой дизайн»
Тема 1. Pixel Art
	Введение, инструментарий. 
Тема 2. Создание фонового изображения для игры.
	Работа со слоями. Теперь, когда у нас есть персонаж, ему нужен дом! Мы научимся рисовать красивые фоны для игр, используя секрет слоев, чтобы сделать наши изображения объемными и интересными.
Тема 3. Создание 2D–персонажа Angry Birds.
	Создание персонажей в стиле Angry Birds, их дизайн и особенности.
Тема 4. Создание фона игры.
	Размещение элементов уровня игры Angry Birds. Создание фона для уровня и размещение элементов.
Тема 5. Построение и разработка персонажа Clash Royale.
	Создание уникальных персонажей в стиле Clash Royale.
Тема 6. Создание анимированных эмодзи.
	Создание анимированного персонажа. Карта эмоций.
Тема 7. Создание арены Clash Royale
	Создание и прорисовка игровой арены. 
Тема 8. Создание игрового меню. 
	Кнопки, иконки и текстовые блоки для создания функционального игрового меню.
Тема 9. Тайлы, ассеты, их создание и прорисовка.	
	Сборка игровой карты. Создание "строительных блоков" – тайлы и ассеты.
Тема 10. Isometric art
	Изометрическая и перспективная проекции. Создание элемента игры в изометрической проекции. 
Тема 11. Создание загрузочного экрана.
	Создание эффектного загрузочного экрана, добавление на него необходимых элементов.
Тема 12. Итоговое занятие.
	Основные требования к финальной работе и критерии ее оценивания. Презентация финальной работы.

5. Подмодуль «Программирование на Python – Junior»
Тема 1. Введение в Python.
	Знакомство с программированием на базе Python. Создание переменных. Ввод и вывод данных.
Тема 2. Способы импортирования кода.
	Знакомство с «черепашьей» графикой.
Тема 3. Задача «Найди черепашку». 
	Знакомство с типами данных. Строки. Их методы и индексация. Задача «Найди черепашку».
Тема 4. Списки.
	Знакомство со списками, их методами и индексацией. Модуль random. Создание на базе полученных знаний игры «Война бесконечности».
Тема 5. Кортежи и множества.
	Методы множеств. Рассмотрение множеств на примере задачи «Инвестор».
Тема 6. Словари и их методы.
	Создание «Журнала юзера».
Тема 7. Типы данных.
	Преобразование данных в разные типы. Разработка приложения «Стартапер».
Тема 8. Создание Quiz.
	Арифметические, условные и логические операции. Создание Quiz.
Тема 9. Конструкция if-else и elif.
	Конструкция if-else, elif и создание «Черного списка».
Тема 10. Цикл while. 
	Бесконечный цикл. Создание игры «Угадай число».
Тема 11. Цикл for и функция range. 
	«Черепашья» графика на цикле for.
Тема 12. Итоговое занятие.
	Сборка итоговой работы. Презентация финальных проектов.

6. Подмодуль «Веб-дизайн – Junior (HTML&CSS)»
Тема 1. Введение в мир веб-разработки.
	Профессия веб-разработчик. Frontend и backend. Домен, хостинг. Язык разметки HTML. Основная структура страницы. Создание первой HTML-страницы. Редактор кода. Начало работы с CodePen. Создание нового проекта.
Тема 2. Таблица стилей.
	Каскадная таблица стилей (CSS). Комбинация технологий CSS и HTML. Основы написания стилей. Задание цвета в CSS. Имя цвета. Цвет в формате HEX. Отступы и поля. Оформление.
Тема 3. Списки. Картинки.
	Создание списков. Создание навигационного меню. Работа с изображениями. Оформление. Изображение в качестве ссылки.
Тема 4. Классы и идентификаторы в HTML и CSS.
	Тег <div>. Классы и идентификаторы. Структура сайта. Создание блочных элементов. Блочная верстка.
Тема 5. Дизайн главной страницы.
	Понятие шаблона сайта. Блочная верстка шаблона. Стилизация шаблона. Создание блога. Оформление главной страницы с помощью блоков. Создание логотипа сайта. Хедер. Футер.
Тема 6. Добавление постов.
	Подбор бесплатных иконок и изображений. Создание иконки для сайта. Создание нескольких страниц.
Тема 7. Создание меню.
	Меню сайта. Виды меню. Добавление меню.
Тема 8. Работа с плагинами.
	Использование карусели на сайте. Создание карусели.
Тема 9. Шрифты и медиа.
	Использование сервиса для подбора шрифтов. Применение шрифтов для разных элементов страницы. Добавление видео на сайт.
Тема 10. Размещение сайта на хостинге.
	Хостинг и домен. Бесплатный хостинг. Размещение сайта на бесплатном хостинге.
Тема 11. Работа над проектом.
	Настройка сайта для поисковой системы с помощью Google Search Console. Ошибка 404.
Тема 12. Итоговое занятие.
	Основные требования к финальной работе и критерии ее оценивания. Презентация финальной работы.

7. Подмодуль «Разработка игр – Junior (Construct 3)»
Тема 1. Создание первого уровня Construct 3.
	Интерфейс, основные функции и возможности. Добавление главного персонажа, заднего фона, платформ, статичных противников и монет. Создание параллакс-эффекта для заднего фона. Создание второго слоя и добавление объектов TiledBackground, программирование первых событий, передвижение героя при помощи поведения Platform, ScrollTo, Solid и событий при касании противников и монет при помощи триггера On collision with another object.
Тема 2. Добавление переменных и противников.
	Создание плавающих платформ при помощи поведения sine и jumpthru. Добавление переменных для подсчета очков (score) и здоровья (health). Добавление текстового поля и спрайтов. Создание папок событий. Добавление аптечки и программирование минимального и максимального пределов здоровья.
Тема 3. Программирование патрулирующих противников.
	Программирование патрулирующих противников (поведение sine) и препятствий, нанесения урона главному герою. Добавление преследующих врагов. Использование эффекта Camera Shake. Создание эффекта заморозки и возгорания персонажа при наложении на специальные объекты.
Тема 4. Создание уровней игры.
	Создание уровней игры, телепортов и точек сохранения игры. Добавление второго и третьего уровней через создание новых layout и event sheet. Эффект кривой обучения. Добавление невидимых спрайтов для переходов между уровнями и телепортации персонажа. Создание локальной булевой переменной для отслеживания состояния перехода к чекпоинту и локальной числовой переменной для порядкового номера чекпоинта.
Тема 5. Анимация главного героя. 
	Создание покадровой анимации главного персонажа для состояний: спокойствие, бег, прыжок, падение. Применение параметров анимаций loop и ping pong. Создание подсобытий для анимации после приземления. Добавление плагина клавиатуры для разворота персонажа. Анимация монет. Анимация противников.
Тема 6. Добавление объекта.
	Добавление объекта для стрельбы персонажа при нажатии клавиши пробел. Программирование смерти противников при попадании пули, программирование исчезновения пули по таймеру. Добавление объектов для апгрейда параметров персонажей и изменения размера. Программирование анимации усиленного персонажа. Настройка Particles при стрельбе.
Тема 7. Создание нового layout и event sheet. 
	Создание нового layout и event sheet для финального уровня. Добавление персонажу и противнику полосок жизней, программирование урона персонажа и босса. Создание случайных скоростей передвижения и выстрела для босса. Программирование телепортации относительно главного героя.
Тема 8. Сюжет и кривая обучения в играх.
	Звуковые эффекты. Рассмотрение разных примеров платформеров, определение основных сюжетных линий и конфликтов, основных притягивающих моментов. Рассмотрение кривых обучения. Создание нестандартного прелоадера и добавление звуковых эффектов.
Тема 9. Создание главного меню.
	Сохранение игры и главного меню. Создание кнопок Save и Load. Создание нового layout и event sheet для главного меню. Добавление фона и кнопок «Новая игра», «Загрузить игру», «Уровень 1», «Уровень 2», «Об игре». Программирование увеличения размера и изменения прозрачности кнопок при наведении. Создание сцены для кнопки «Об игре».
Тема 10. Разработка игры в жанре fighting.
	Написание кода. Программирование действий соперников.
Тема 11. Добавление уникального прелоадера.
	Рассмотрение стандартных вариантов, создание специальной сцены во время загрузки с расчетом процента загрузки и сообщением для игроков.
Тема 12. Итоговое занятие.
	Основные требования к финальной работе и критерии ее оценивания. Презентация финальной работы.

8. Подмодуль «Разработка мобильных приложений дополненной реальности»
Тема 1. Виды мобильных приложений.
	Нативные, гибридные и веб-приложения. Интерфейс MIT App Inventor, приложение «Виртуальный кот». Режимы MIT App Inventor: Designer, Blocks, обзор блоков.
Тема 2. Дизайн мобильных приложений.
	Контекст использования приложения. Тренды дизайна мобильных приложений. Использование алгоритмов. Создание окна для входа в приложение.
Тема 3. Режим Blocks.
	Виды и назначение встроенных блоков. Создание приложения «Записная книжка», создание дополнений «Занимательная математика», «Таймер». Блоки Control (управление), Logic (логика), Math (математика), Text (текст).
Тема 4. Основные компоненты мобильных приложений.
	Разработка мобильных приложений «Калькулятор», «Заметки». Элементы интерфейса: прелоадеры, UI Kit.
Тема 5. Рабочая область мобильных приложений, ее особенности.
	Создание приложений с несколькими рабочими областями. Компонент TinyDB. Создание приложения «Блокнот» с функцией сохранения. Выбор цвета.
Тема 6. Работа с RGB-моделью.
	Выбор цветов для приложения. Создание фотоприложения с функцией пересылки файлов. Создание браузера.
Тема 7. Процедуры.
	Создание приложения «Виртуальное пианино». Оптимизация программы и сокращение количества блоков.
Тема 8. Создание мобильной игры Mole Mash.
	Глобальные и локальные переменные.
Тема 9. Создание приложения «Крестики-нолики».
Тема 10. Создание приложения Soccer.
	Свайп, использование и настройки свайпа.
Тема 11. Графический сервис Figma.
	Интерфейс, функции. Создание мобильного приложения в Figma. Создание приложения «Компас».
Тема 12. Итоговое занятие.
	Основные требования к финальной работе и критерии ее оценивания. Презентация финальной работы.

9. Подмодуль «Прикладное использование искусственного интеллекта (нейросети)»
Тема 1. Объяснение понятия искусственного интеллекта.
	Объяснение понятия искусственного интеллекта и его применения в различных областях жизни. Рассмотрение основных принципов искусственного интеллекта, таких как машинное обучение и нейронные сети. Обучение анализу данных и использованию искусственного интеллекта для обработки и интерпретации информации. Изучение методов сбора, хранения и обработки данных с использованием искусственного интеллекта.
Тема 2. Применение искусственного интеллекта.
	Применение искусственного интеллекта в реальных ситуациях. Рассмотрение примеров применения искусственного интеллекта в различных областях, таких как медицина, образование и технологии. 
Тема 3. Этические и правовые аспекты.
	Обсуждение этических и правовых вопросов, связанных с использованием искусственного интеллекта. Понимание важности ответственного и этичного использования искусственного интеллекта.
Тема 4. Практическое использование искусственного интеллекта.
	Что такое VPN, как им пользоваться? В ходе занятия студенты получат информацию, что такое VPN-сервисы, как и для чего их использовать. Установят один из бесплатных VPN -сервисов.
Тема 5. Генерация изображений в различных стилях.
	Генерация изображений в различных стилях, используя нейросеть «Кандинский». 
Тема 6. Алгоритмы Perplexity.
	Помощник в написании кода Perplexity AI. 
Тема 7. Нейросеть для генерации текста от Яндекс «Балабоба». 
	Знакомство с технологией, дополнение в существующий текст. Языковые модели.
Тема 8. Итоговое занятие.
	Оценка и самооценка.

10. Подмодуль «Создание гаджетов на Arduino»
Тема 1. Знакомство с платформой Arduino
	Знакомство с Arduino. Программа для 3D-моделирования и программирования роботов Tinkercad Circuits.
Тема 2. Платы Arduino
	Платы. Светодиоды, подключение светодиодов, резисторы, программирование периодичности.
Тема 3. Светодиоды.
	Создание игрального кубика при помощи светодиодов. Программирование случайного загорания комбинации светодиодов.
Тема 4. Создание прототипа пинг-понга при помощи светодиодов.
	Изменение длительности промежутков в периодичности загорания светодиодов.
Тема 5. Программирование кодом.
	Проект «Кнопочные ковбои».Пьезоэлемент. Написание кода и сборка.
Тема 6. Сигналы. 
	Датчик освещенности. Аналоговые и цифровые сигналы. Датчики, датчик освещенности. Включение светодиода при плохом освещении.
Тема 7. Создание игры «Саймон говорит» на Arduino.
	Создание комбинаций из загорающихся светодиодов и звуковых сигналов и проверка способности их повторить. Программа для написания кодов и программирования плат Arduino IDE.
Тема 8. Проект «Мини-пианино»
	LCD-дисплей. Запись мелодий и их воспроизведение путем нажатия на кнопку. Написание кода, перенос в Arduino IDE и загрузка на плату.
Тема 9. Игра «Охотник» на Arduino
	Создание игры на Arduino (Arduino Game Hunter) со случайным загоранием светодидов, условия окончания игры. Сборка и написание кода.
Тема 10. Проект «Таймер».
	Матричные клавиатуры. Семисегментные дисплеи. Матричная клавиатура. Создание таймера, написание кода.
Тема 11. Программирование рисующего робота.
	Сборка рисующего робота: сервопривод, двигатель постоянного тока, потенциометр. Программирование робота, задание рисунка.
Тема 12. Итоговое занятие.
	Основные требования к финальной работе и критерии ее оценивания. Презентация финальной работы.

11. Подмодуль «Разработка сайтов на WordPress»
Тема 1. Введение в мир веб-разработки.
	Обзор существующих систем CMS. Знакомство с платформой WordPress. Панель управления. Шаблоны и их настройка.
Тема 2. «Продвинутый» WordPress.
	Локальный сервер. MySQL. PhpMyAdmin. Импорт платформы.
Тема 3. Плагины. 
	Работа с плагинами. WP Quiz. Типы викторин. Создание тестов и викторин.
Тема 4. Этапы разработки сайта.
	Создание сайта подкастов на WordPress. Роли в команде. Жизненный цикл сайта. Этапы проектирования и разработки. Agile/Scrum-подходы. Seriously Simple Podcasting.
Тема 5. Создание своей темы с нуля.
	Темы. Роли и права пользователей.
Тема 6. Создание сайта-блога. Часть 1
	Оптимизация. SEO-плагины. Sitemap.xml. Тепловая карта кликов для WordPress. Семантическое ядро сайта. Кроссбраузерность. Ошибка 404.
Тема 7. Создание сайта-блога. Часть 2
	Оптимизация страниц под социальные сети. Кросспостинг в Telegram. Imagify Image Optimizer. BackUp сайта.
Тема 8. Создание интернет-магазина. 
	Подготовка интернет-магазина, выбор подходящей темы. WooCommerce. Настройка магазина.
Тема 9. Наполнение интернет-магазина.
	Добавление товаров. Создание категорий и обзор настроек. Заказы, скидки и акции. Слайдер, импорт и экспорт товаров, оплата товаров.
Тема 10. Пример таймлайна реального проекта.
	Хакатон. Разработка социальной сети.
Тема 11. Разбор примеров плохого визуального оформления сайта.
 	Обзор прототипов финальных работ студентов. Планерка.
Тема 12. Итоговое занятие.
	Основные требования к финальной работе и критерии ее оценивания. Презентация финальной работы.

12. Подмодуль «Диджитал Арт»
Тема 1. Понятие Диджитал арт.
	Диджитал арт. Логотип. Создание логотипа в векторном графическом редакторе. Основные инструменты и горячие клавиши.
Тема 2. Основные цветовые модели.
	Создание постера для Fortnite.
Тема 3. Визитка.
	Создание собственной визитки с использованием референсов.
Тема 4. Бренд-герой.
	Создание собственного бренд-героя. Основные инструменты, работа со слоями, обтравочные маски. «Кабинетное» тестирование.
Тема 5. Создание обложки в стиле комикса.
	Создание обложки в стиле комикса. Слои, наложение.
Тема 6. Создание рекламного баннера.
	Создание рекламного баннера в стилях Retro и Pop art. Градиенты, «светящийся текст», 3D-объекты.
Тема 7. Создание дизайна бумажных стаканчиков.
	Дизайн стаканчиков для городской кофейни. Узоры, паттерн, применение текстур.
Тема 8. Мокап.
	Создание дизайна брендированной одежды (свитшот, худи, поло, футболка) Мокап. Смарт-объект. 
Тема 9. Сервис Color Scheme.
	Создание дизайна упаковки для подарка. Сервис Color Scheme, схемы подбора цветов.
Тема 10. Поиск и структурирование референсов.
	Создание дизайна брендированных ручки и кепки. Поиск и структурирование референсов. Мудборд. Подбор шрифтов.
Тема 11. Создание инфографики.
	Создание макета стартовой страницы для социальной сети, иконок основных функций и интерфейса. Инфографика.
Тема 12. Компоновка портфолио (сервис Behance), создание брендбука. Сдача итогового проекта.
	
13. Подмодуль «Разработка приложений на Python – Middle»
Тема 1. Знакомство с PyCharm.
	Работа с Debugger. Ход выполнения программы. 
Тема 2. Создание первой функции.
	Функции с аргументами. Создание игры «Орел и решка».
Тема 3. Пространство имен и области видимости функций.
	Создание игры " Камень, ножницы, бумага». Продолжаем обзор функции. Концепция области видимости и пространства имен. Игра " Камень, ножницы, бумага".
Тема 4. Функция с произвольным количеством параметров.
	Создание игры «Правда или действие». Распаковка параметров. Параметры функции по умолчанию. Функция с произвольной количеством параметров. Создание игры " Правда или действие» на несколько игроков.
Тема 5. Форматирование строк.
Создание игры «Боевые роботы». Понятие объекта в программировании и как им пользоваться. Форматирование строк. Создание простой мини - игры "Боевые роботы".
Тема 6. Файлы в операционной системе и работа с ними.
	Создание приложения «Камуфляж и шпионаж». Работа с библиотекой os. Оператор with. Позиционирование в файле. Создание приложения «Камуфляж и шпионаж» (проходит по файлам и записывает их названия).
Тема 7. Даты в Python.
«Дневник шпионажа». Знакомство с библиотекой datetime. Создание коллекционера фото.
Тема 8. Графический интерфейс в играх.
	Игра-кликер «Бомба». Графический интерфейс в играх. Введение в Tkinter.
Тема 9. Разработка текстового редактора.
	Игра-кликер «Бомба». Создание приложения «Дневник мага». Завершение разработки "бомбы". Разработка текстового редактора "Дневник мага". 
Тема 10. Регулярные выражения.
	Создание приложения «Киберзащитник». Ознакомление с регулярными выражениями и модулем re. Создание приложения, которое проверяет логин и пароль.
Тема 11. Запуск чат-бота в Telegram.
	Бот-помощник. Создание и запуск чат-бота в Telegram. 
Тема 12. Итоговое занятие.
	Презентация финальных проектов

14. Подмодуль «3D-анимация»
Тема 1. Основы моделирования в Blender.
	Первые шаги в 3D-мастерской. Знакомство с интерфейсом Blender, Перемещение по трехмерному пространству, создание базовых форм (кубы, сферы, цилиндры) и изменение их размеров. 
Тема 2. Low Poly-моделирование. 
	Магия простых форм. Техника "Low Poly" – создание объектов из минимального количества полигонов. 
Тема 3. Модификаторы. Моделирование посуды. 
	Превращение простых форм в полезные вещи. Модификаторы. 
Тема 4. Моделирование мебели.
	Симуляция ткани.
Тема 5. Моделирование маяка.
	Настройка патрулирующего света. Создание эффекта движущегося света.
Тема 6. Моделирование колодца.
	Система частиц. Работа с системами частиц.
Тема 7. Анимация смены дня и ночи.
	Настройка света. Управление освещением в сцене, эффект плавного перехода от яркого солнечного дня к ночи.
Тема 8. Моделирование корабля из «Звездных войн».
	Создаем легендарный корабль, применяя все полученные знания.
Тема 9. Моделирование плюшевой игрушки.
 	Создание плюшевого персонажа.
Тема 10. Моделирование и анимация будильника.
	Моделирование и анимация простого будильника.
Тема 11. Настройка камер.
 	Анимация пути. Работа с камерами. Создание анимации движения камеры по заданному пути.
Тема 12. Создание скелета персонажа.
	Анимация приветствия. Привет, мир! Основы создания скелета для персонажа и анимация простых движений. 
Тема 13. Моделирование и анимация робота.
	Робот в движении. Моделирование и анимация простого робота.
Тема 14. Моделирование и анимация ракеты.
	Взлетная полоса. Моделирование и анимация ракеты. 
Тема 15. Анимация бумажного самолетика.
	 Создание простой анимации бумажного самолетика.
Тема 16. Моделирование автомобиля.
	Моделирование автомобиля, уделяя внимание его форме и деталям (создание более сложной модели).
Тема 17. Экспорт готовых моделей и анимации.
	Подготовка финальных моделей и анимации. Подготовка к показу. 
Тема 18. Итоговое занятие. 
	Критерии оценивания. Презентация финального проекта.

15. Подмодуль «Инновационные технологии»
Тема 1. Простейший робот на Arduino. Первые шаги в робототехнике. 
	Сборка и оживление простого робота Arduino. Движение и выполнение базовых команд.
Тема 2. Манипулятор на Arduino. 
	Создание и управление механической рукой-манипулятором. 
Тема 3. Балансирующий робот Arduino. 
	Создание балансирующего робота.
Тема 4. Датчик влажности почвы на Arduino.
	Создание "умного" датчика, который следит за влажностью почвы. 
Тема 5. Ультразвуковая сигнализация на Arduino. 
	Создание простой ультразвуковой сигнализации.
Тема 6. Введение в Интернет вещей. 
	Знакомство с концепцией "Интернета вещей" (IoT).
Тема 7. Знакомство с платформой BLYNK. 
	Знакомство с платформой BLYNK – инструмент для создания собственных мобильных приложений для управления вашими IoT-проектами.
Тема 8. IoT Speech Recognition.
	Создание систем, которые реагируют на голосовые команды.
Тема 9. IoT гаджеты. Умные часы.
	Принцип работы умных часов и их возможности.
Тема 10. IoT. Кормушка для животных. 
	Создание "умной" кормушки для животных, для автоматической выдачи корма.
Тема 11. Управление жестами.
	Управление без прикосновений: системы, реагирующие на жесты. 
Тема 12. Технология отслеживания лица (Face Tracking).
	Технологии, которые видят - Face Tracking - знакомство с технологией. 
Тема 13. RFID-замок на Arduino.
	Создание электронного замка с RFID, открывающегося с помощью специальных RFID-меток.
Тема 14. Датчик пульса с Wi-Fi.
	Сборка устройства, измеряющего пульс и передающиего данные по Wi-Fi. 
Тема 15. Плеер на Arduino.
	Музыка из микроконтроллера: создание простого плеера на Arduino.
Тема 16. Проектирование прототипа умного дома.
	Проектирование "умного" дома: разработка идеи и концепции. Проектировка прототипа "умного дома". 
Тема 17. Сборка прототипа умного дома.
 	Сборка прототипа "умного дома". 
Тема 18. Итоговое занятие.
	Презентация финального проекта. Критерии оценивания. 

16. Подмодуль «Стартап и фриланс»
Тема 1. Выбор ниши.
	Создание коворкингового пространства. Бизнес-модель, бизнес-план. Управление ресурсами. Потребности клиентов, изучение рынка и создание продукта.
Тема 2. Спрос и предложение.
	Ценообразование и создание ценности. Бюджетирование, распределение ресурсов. Пассивный/активный доход. Экономика доверия.
Тема 3. Социальное предпринимательство.
	Социальные инвестиции. Решение проблемы бедности. Диджитализация. Изменение рынка труда.
Тема 4. Маркетинговая стратегия.
	Маркетинговая стратегия, сегментация аудитории 5W, технология SMART. Брендинг. 
Тема 5. SWOT-анализ. 
	SWOT-анализ. Формирование Уникального Торгового Предложения. Нейминг. PR.
Тема 6. Финансовое планирование.
	Стоимость товара и ценообразование. Обоснование доходности проекта. Ассортимент продукции.
Тема 7. Источники финансирования проекта.
	Стартап и привлечение инвестиций. Конкурсы и гранты для стартапов.
Тема 8. Продвижение и его каналы (офлайн, онлайн).
Управление колл-центром. Диффузия инноваций, дилемма инноваций. Скрипты, автоматизация, внедрение инноваций.
Тема 9. Project management.
	Типы лидерства, стили руководства. Состав и роли в команде. Agile, Scrum, Kanban. Найм персонала. Удаленная работа.
Тема 10. Фриланс.
	Фриланс. Биржи фриланса и их особенности. Составление резюме. Поиск заказчика и коммуникация с ним. Оформление ИП.
Тема 11. Виртуальные банки.
	Виртуальные банки, виртуальные карты и системы платежей. Виды денег. Инвестирование, акции, облигации, ПИФ, ETF, фондовые биржи. Криптовалюта, трейдинг. 
Тема 12. Разработка и презентация стартапа

17. Подмодуль «Разработка игр – Senior (Unity)»
Тема 1. VR-устройства. Unity - интерфейс, основные функции.
	Подготовка к созданию программы виртуальной реальности. Настройка Unity для работы, интерфейс, основные функции. Разработка игры с виртуальной реальностью. Добавление объектов и элементов в игру.
Тема 2. Платформер.
	Создание платформера на Unity, выбор настроек, написание кода. Добавление тайлов. Добавление анимированных персонажей. Выстраивание логики игры и движения персонажей. Запуск игры в тестовом режиме.
Тема 3. Создание анимированного персонажа.
	Работа с 3D-графикой в Unity. Создание модели в MakeHuman.
Тема 4. Создание трехмерной локации для игры.
	Работа с кистью. Настройка перемещения камеры.
Тема 5. Создание локации для игры.
	Создание модели самолета. Импорт элементов в игру. Привязка камеры к самолету. Проработка столкновений самолета с объектами на карте. Добавление подсчета очков.
Тема 6. Дополненная реальность. 
	Платформа дополненной реальности Vuforia. Разработка приложения на Unity при помощи Vuforia. Создание программы с моделью робота.
Тема 7. Создание 3D-гонок на Unity.
	Создание локации и гоночной трассы. Создание моделей автомобиля. Программирование движения. Определение окончания гонки и победителя.
Тема 8. Создание VR-сцены для Oculus Rift.
	Разработка сцены для шлема. Создание интерактивного пульта, добавление ему функционала.
Тема 9. Cyber city – город будущего.
	Создание виртуального города, наполнение локациями, зданиями. Создание анимированных персонажей и добавление их на карту.
Тема 10. CCG Kit Editor.
	CCG Kit Editor. Общие настройки. Создание колоды. Присвоение картам уникальных свойств.
Тема 11. Role Playing Game.
	Редактирование локации для сцены, навигационная сетка. Настройка персонажа игры. Наполнение инвентаря. Регулирование силы врага и условия победы.
Тема 12. Набор ассетов 3D Game Kit.
	Создание локации, размещение платформ. Размещение и настройка врагов.
Тема 13. Space Simulator.
	Настройка локации, добавление персонажа. Управление кораблем, движение космических объектов. Условие перезапуска уровня.
Тема 14. Mesh Effects.
	Продолжение работы над Space Simulator. Добавление различных визуальных эффектов.
Тема 15. Minecraft Battle Royale.
	Настройка врагов, их появления на карте. Снаряжение, предметы, оружие. Динамические эффекты на локации.
Тема 16. Настройка выстрелов и уничтожения объектов. 
	Система получения урона.
Тема 17. Подготовка и сборка финального проекта.
	Основные этапы создания собственной проектной игры. Необходимые программы и источники.
Тема 18. Итоговое занятие.
	Основные требования к финальной работе и критерии ее оценивания. Презентация финальной работы.


3. Организационно-педагогические условия реализации программы

3.1. Методическое обеспечение программы
Успешное проведение занятий достигается с соблюдением основных дидактических принципов: систематичности, последовательности, наглядности и доступности.
Для эффективного взаимодействия преподавателя и обучающихся в ходе обучения рекомендуется применять следующие организационные формы:
· фронтальную — работа со всей группой одновременно;
· индивидуальную — самостоятельное выполнение практических заданий.
	В онлайн‑формате теоретический материал занятий преподаватель демонстрирует и сообщает в формате: 
· беседы (в прямом эфире);
· видео-лекций (записанных во время проведения занятия);
· слайдов и презентаций с основными понятиями;
· текстовых блоков по ключевым моментам;
Наглядное сопровождение занятия состоит из:
· иллюстраций, фотографий, скриншотов; 
· анимационных роликов и симуляции процессов;
· виртуальных демонстраций; 
· схем, диаграмм, инфографики.
Закрепление теории:
· контрольные вопросы после каждого блока;
· тестовые задания с проверкой во время проведения занятия;
· краткие резюме изученного материала.
	Эффективность теоретических онлайн‑занятий зависит от баланса между подачей информации, интерактивностью и возможностью применить знания на практике уже в рамках теории.
	Основным форматом практических занятий является Лайвкодинг (демонстрация в прямом эфире):
· преподаватель показывает решение задачи на экране; 
· пошаговые пояснения каждого действия;
· возможность задавать вопросы по ходу демонстрации;
· анализ типичных ошибок и недочетов в работах обучающихся;
· рекомендации по исправлению.
Кроме того, рекомендуется использовать:
Вебинары с интерактивными заданиями:
· разбор кейсов в реальном времени;
· выполнение задач, имитирующих профессиональные ситуации;
· онлайн‑тесты;
· опросы;
· ответы на вопросы студентов.
Воркшопы (практические семинары):
· презентации работ/проектов;
· совместная проработка сценариев.
Симуляции и игровые среды:
· имитация реальных ситуаций в виртуальном пространстве;
· принятие решений в условиях, приближенных к практике;
· необходимость искать решения самостоятельно.
Самостоятельная работа представляет собой выполнение практико-ориентированных заданий. Для самостоятельной работы обучающиеся могут использовать примеры и шаблоны, которые содержатся в каждом занятии. Результат выполнения задания обучающийся отправляет в личном сообщение преподавателю, в чат или в комментарии к посту с занятием в группе в ВКонтакте для получения обратной связи.
Обратная связь между преподавателем и обучающимся - ключевой элемент эффективного обучения.
	Преподаватель взаимодействует с аудиторией через:
· устные пояснения в прямом эфире;
· ответы на вопросы в чате, в группе или голосовом режиме;
· мини‑дискуссии по ключевым тезисам;
· опросы и голосования для проверки понимания;
· разбор примеров из практики в режиме диалога.
Фиксация результатов (оформление портфолио, презентаций) и мотивационные моменты (истории успеха выпускников, примеры применения знаний в реальной жизни) – это инструменты, стимулирующие к активности, целенаправленным действиям и достижению результатов.

3.2. Материально-техническое обеспечение программы
	Для реализации образовательной программы в дистанционном формате преподаватель должен быть обеспечен следующими материально-техническими средствами:
· персональный компьютер (ноутбук) с доступом в сеть Интернет, обеспечивающий работу современных операционных систем, средств программирования и виртуализации:
- ОС Windows 10, 11 (редакция Pro); 
- процессор: не ниже Intel i5 / Ryzen 5;
- ОЗУ: от 8 ГБ (лучше 16 ГБ);
- видеокарта с видеопамятью от 4 ГБ (Nvidia GeForce GTX/RTX);
- SSD-диск для быстрой работы со свободным объемом 250 Гб;
- монитор 22 дюйма для компьютера (желательно 2 для компьютера или 1 дополнительный для ноутбука - один — для трансляции, второй — для чата студентов).
· периферийное оборудование:
- графический планшет (для черчения, объяснений);
- док-станция или USB-хаб;
- внешний микрофон (петличный или USB);
- наушники (закрытые, без микрофонного эха);
- веб-камера (Full HD 1080p).
· устойчивое интернет-соединение, обеспечивающее проведение видеоконференций и демонстрацию экрана;
- скорость от 50 Мбит/с (лучше 100);
- подключение по кабелю (Ethernet) или высокоскоростному Wi-Fi стандарта 5;
- резервный интернет (мобильный).
· доступ к платформе видеоконференцсвязи - Яндекс Телемост; 
· средства демонстрации учебных материалов и записи занятий;
- для обучения (PowerPoint / Google Slides / Canva);
- для записи занятия (OBS Studio, Bandicam).
· средства разработки и отладки программного обеспечения согласно модулю преподавания;
· доступ к системе управления обучением (Яндекс Диск, Яндекс таблицы, VK, Notion)
· резерв и безопасность обеспечиваются:
- источник бесперебойного питания (для десктопа);
- облачное хранилище (Яндекс диск, диск Mail.ru);
- антивирус и регулярные обновления
Обучение осуществляется исключительно с использованием дистанционных образовательных технологий.
Для успешного обучения обучающимся рекомендуется соблюдать определенные требования к характеристикам персонального компьютера (ноутбука) и программному обеспечению:
· персональный компьютер (ноутбук):
- ОС Windows 10, 11 (редакции – Pro или домашняя для одного языка);
- процессор: не ниже Intel i5 / Ryzen 5;
- ОЗУ: от 8 ГБ (лучше 16 ГБ);
- видеокарта с видеопамятью от 4 ГБ (Nvidia GeForce GTX/RTX);
- SSD-диск для быстрой работы со свободным объемом 120 Гб;
 - монитор 17-22 дюйма для компьютера.
· доступ к сети Интернет от 50 Мбит/с; 
· устройства ввода и вывода информации (клавиатура, мышь);
· средства аудио- и видеосвязи (наушники с микрофоном, веб-камера);
· установленное программное обеспечение, необходимое для участия в онлайн-занятиях и выполнения учебных заданий;
· доступ к электронным образовательным ресурсам и информационно-образовательной среде (Яндекс Телемост, VK).

	Материально-техническое обеспечение соответствует требованиям федерального государственного образовательного стандарта (ФГОС) и обеспечивает достижение планируемых результатов обучения при реализации образовательной программы с применением электронного обучения и дистанционных образовательных технологий

3.3. Кадровое обеспечение программы 
Педагогическая деятельность осуществляется специалистами, имеющими высшее образование и обязательным практическим опытом работы в IT – компаниях или на фрилансе, соответствующим модульной направленности, без предъявления требований к стажу работы.


4. Оценка качества освоения программы

4.1. Формы контроля освоения обучающимися программы
С целью определения уровня подготовки слушателя в процессе изучения каждого подмодуля проводится текущий и итоговый контроль. 
Текущий контроль осуществляется в различных формах, основные из которых:
· контрольные опросы на практических занятиях;
· выполнение домашних практических и индивидуальных заданий.
	Текущий контроль успеваемости предусматривает обратную связь по результатам выполнения практико-ориентированных заданий. 
	Итоговый контроль проводится по каждому подмодулю после его окончания.

4.2. Критерии оценки
	Текущий и итоговый контроль проводится по каждому подмодулю. Домашнее задание, экзамен, дифференцированный зачет, защита проектов, творческих работ оцениваются по 12-балльной шкале. 
	  Уровни и критерии оценивания по 12-балльной шкале:
· Начальный
«1» - полностью не усвоил материал, не может ответить ни на один из поставленных вопросов.
«2» - владеет учебным материалом на элементарном уровне усвоения. С помощью преподавателя распознает отдельные объекты, явления и факты учебного материала, и может фрагментарно воссоздать знание о них, выражает мысль на элементарном уровне. Во время ответа допускает существенные ошибки.
«3» - имеет фрагментарные знания при незначительном общем объеме, меньше половины учебного материала. Во время ответа допускает существенные ошибки.
· Средний
«4» - имеет начальный уровень знаний, больше половины, часть учебного материала может воссоздать репродуктивно. Во время ответа допускает значительное количество ошибок, которые самостоятельно исправить не может.
«5» - имеет уровень знаний выше, чем начальный. На уровне запоминания воссоздает значительную часть учебного материала с элементами логических связей. Способен с ошибками и неточностями дать определение понятий, сформулировать правило.
«6» - ознакомлен с основными понятиями учебного материала. Самостоятельно воссоздает значительную часть учебного теоретического материала и делает определенные обобщения. Умеет обосновывать знания при выполнении заданий по образцу, сравнивать и делать выводы, исправлять допущенные ошибки.
· Достаточный
«7» - усвоил основное содержание учебного материала, имеет пробелы в усвоении материала, не препятствующие дальнейшему усвоению программного материала. Умеет применять изученный материал на уровне стандартных ситуаций. Может объяснить основные процессы, что происходят во время работы информационной системы и приводить собственные примеры на подтверждение некоторых утверждений.
«8» - способен применить изученный материал в стандартных ситуациях, и в целом самостоятельно на практике. Устанавливает существенные связи и зависимость между фактами, делает вывод, контролирует собственную деятельность. Ответ его полон, логичен, обоснован, имеют место некоторые неточности. Самостоятельно исправляет указанные преподавателем ошибки.
«9» - свободно владеет учебным материалом, применяет знания в стандартных ситуациях, на практике, самостоятельно исправляет допущенные ошибки, использует убедительные доказательства и собственные аргументы. Умеет обобщать и систематизировать учебную информацию.
· Высокий 
«10» - проявляет начальные творческие способности; показывает глубокое, полное знание и понимание всего объёма программного материала; полное понимание сущности рассматриваемых понятий, явлений и закономерностей, теорий, взаимосвязей. Умеет самостоятельно находить источники информации и использовать их для реализации поставленных перед ним задач.
«11» - свободно выражает собственные мысли, определяет программу своей познавательной деятельности. Самостоятельно, уверенно и безошибочно применяет полученные знания, допускает не более одного недочёта, который легко исправляет по требованию преподавателя. Владеет обобщенными знаниями по предмету. Использует приобретенные знания и умения в нестандартных ситуациях. Умеет планировать свою учебную деятельность, без помощи преподавателя находить источники информации и использовать их соответственно с целью и заданиями собственной познавательной деятельности.
«12» - имеет стойкие системные знания, применяет полученные знания в решении проблем и продуктивно их использует. Проявляет особые творческие способности, самостоятельно развивает собственные способности, умеет самостоятельно приобретать знания.
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1. Стивен Прата  Язык программирования C++. Лекции и упражнения.
1. Р. Лафоре - Объектно-ориентированное программирование в С++.
1. Роберт Седжвик. Фундаментальные алгоритмы на С++. Части 1-4.
1. Применение UML 2.0 и шаблонов проектирования. Практическое руководство.
1. Освой самостоятельно UML за 24 часа.
1. UML. Специальный справочник. Грэди Буч, Айвар Якобсон, Джеймс Рамбо.
1. Язык UML. Руководство пользователя. Буч Г., Рамбо Д., Якобсон И..
1. UML Основы. Мартин Фаулер.
1. Windows Server 2012 R2. Полное руководство. Том 1. Установка и конфигурирование сервера, сети, DNS.
1. Windows Server 2012 R2. Полное руководство. Том 2.
1. Введение в Windows PowerShell, Попов Андрей.
1. Эффективное программирование в Windows PowerShell.
1. Безопасность информационных систем 2016.
1. Защита информации и информационная безопасность.
1. Информационная безопасность и защита информации 2012.
1. Социальная инженерия и социальные хакеры. Максим Кузнецов, Игорь Симдянов.
1. Основы программирования на примере языка Python. Учебное пособие.
1. Python Tricks: The Book / Чистый Python.
1. Легкий способ выучить Python.
1. Программирование баз данных SQL. Типичные ошибки и их устранение.
1. Теория и практика построения баз данных.


	5.2. Интернет-ресурсы.
Электронный ресурс, дата обращения 27.12.2025.
1. https://v-bit.ru/team?ysclid=mjnjinukzd941885198
2. https://www.osp.ru/lan?ysclid=mjnjjn05kc30240682
3. https://xakep.ru/
4. https://www.osp.ru/pcworld?ysclid=mjnjky0ap1515567585
5. https://webformyself.com
6. https://github.com/EbookFoundation/free-programming-books?ysclid=mjnj6rjtcb446022308
7. https://www.gutenberg.org/
8. https://openlibrary.org/
9. https://freecomputerbooks.com/
10. https://rutube.ru/channel/30543998/
11. designer.ru www
12. https://www.youtube.com/@designerruwww
13. https://www.youtube.com/@ONYAir
14. https://www.youtube.com/@psMasterRu
15. https://youtube.com/@Typedesign?si=CNeZi8QSnSHlzbCe
16. https://www.youtube.com/@DesignProsmotrRu
17. https://www.youtube.com/c/SofyaFilippova/featured
18. https://ulearn.me/?utm_content=url--luchshie-ploschadki-s-besplatnimi-onlain-kursami
19.https://synergy.ru/akademiya/programming/videouroki_po_programmirovaniyu?v=3#h_caption_1
20.https://synergy.ru/akademiya/programming/videouroki_po_programmirovaniyu?v=3#h_caption_4
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