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1 Общая характеристика рабочей программы профессионального модуля ПМ.12.2 «Создание программных продуктов с использованием современных технологий и средств программирования»
1.1 Цель и планируемые результаты освоения профессионального модуля 

В результате изучения профессионального модуля студент должен освоить основной вид деятельности «Создание программных продуктов с использованием современных технологий и средств программирования» и соответствующие ему общие и профессиональные компетенции:
1.1.1 Перечень общих компетенций

	Код
	Наименование общих компетенций

	ОК 1.
	Выбирать способы решения задач профессиональной деятельности, применительно к различным контекстам

	ОК 2.
	Осуществлять поиск, анализ и интерпретацию информации, необходимой для выполнения задач профессиональной деятельности.

	ОК 3
	Планировать и реализовывать собственное профессиональное и личностное развитие.

	ОК 4
	Работать в коллективе и команде, эффективно взаимодействовать с коллегами, руководством, клиентами.

	ОК 9
	Использовать информационные технологии в профессиональной деятельности.

	ОК 10
	Пользоваться профессиональной документацией на государственном и иностранном языке.


1.1.2 Перечень профессиональных компетенций

	Код
	Профессиональные компетенции

	ПКС 12.2.1 
	Работать с трехмерными пакетами, создавать трехмерные модели, развертывать модель, накладывать текстуры на модели, создавать и запекать текстуры с high-poly модели в low-poly, создание ретопологии, используя трехмерный пакет создавать анимации объектов.

	ПКС 12.2.2
	Работать в игровом движке Unity, создавать сцены, ориентироваться в пространстве трехмерного мира, импортировать ресурсы в проект, размещать игровые объекты на сцене, настраивать игровые компоненты, работать с физической моделью, устанавливать и настраивать источники освещения и материалы для объектов, разрабатывать скрипты для игровых объектов и игровой логики сцены, работать с анимацией.

	ПКС 12.2.3
	Строить математические модели, выявлять аномалии в данных, масштабировать модели, строить деревья решений, производить компонентный анализ, применять математические методы в решении практических задач, использовать современные программные продукты для построения математических моделей, использовать программное обеспечение для проектирования и моделирования.

	ПКС 12.2.4
	Работать с облачными сервисами, разрабатывать алгоритмы машинного обучения, разрабатывать алгоритмы анализа данных, применять методы анализа данных, выполнять распознавание изображений. 

	ПКС 12.2.5
	Осуществлять оценку пригодности решения, представлять сложные структуры, а также объекты особого интереса, особые точки, аттракторы, сингулярности, выполнять верификацию и валидацию визуализации, интерпретировать результаты решения, интерпретировать большие данные и большие изображения.


1.1.3. В результате освоения профессионального модуля студент должен:
	иметь практический опыт
	– использовать специализированные программные обеспечения для создания трехмерных анимированных моделей;

– использовать программные обеспечения для создания текстур;

– использовать игровой движок;

· использования современных программных продуктов для построения математических моделей;

· использования программного обеспечения для проектирования и моделирования

· обработки текстов.
· интерпретирования результатов решения;

· интерпретации больших данных и больших изображений.

	уметь
	· использовать инструменты Unity для создания полноценных игровых сцен

· применять и настраивать встроенные компоненты для разработки игровых объектов

· разрабатывать игровые скрипты

· создавать анимации инструментами Unity

· создавать трехмерные модели в 3DS Max/Maya

· создавать модели скульптингом в ZBrush/Blender и применять ретопологию

· разворачивать модель и накладывать текстуры

· создавать текстуры в Substaince Painter

· запекать текстуры с high-poly модели в low-poly;

· строить математические модели;

· выявлять аномалии в данных;

· масштабировать модели;

· строить деревья решений;

· производить компонентный анализ;

· применять математические методы в решении практических задач;

· работать с облачными сервисами;

· строить MapReduce запросы;

· работать с ПО: Spark, Hive, Pig, Hadoop;

· разрабатывать алгоритмы машинного обучения;

· разрабатывать алгоритмы анализа данных;

· применять методы анализа данных;

· выполнять распознавание изображений.

· осуществлять оценку пригодности;

· представлять сложные структуры, а также объекты особого интереса, особые точки, аттракторы, сингулярности;

· выполнять верификацию и валидацию визуализации.

· проявлять профессионализм в подготовке документации;

· разрабатывать документацию пользователей

	знать
	· основы разработки игр в Unity

· принципы работы освещения, материалов и физики в трехмерных приложениях

· основы создания анимаций

· методы разработки трехмерных моделей с наложением текстур

· основы скульптинга, ретопологии и запекания текстур;
- математическую статистику;

· теорию алгоритмов;

· машинное обучение;

· Big Data Visualization, Large Data Visualization;

· человеко-компьютерный интерфейс и визуализация больших данных;


2 Структура и содержание профессионального модуля

2.1 Структура профессионального модуля
	Коды профессиональных компетенций
	Наименования разделов профессионального модуля
	Суммарный объем нагрузки, час
	Занятия во взаимодействии с преподавателем, час

	
	
	
	Обучение по МДК
	Практика
	Экзамен квалификационный

	
	
	
	Всего
	Лабораторных  и практических занятий 
	Самостоятельная работа
	Курсовых работ (проектов)
	Консультаций (к промежуточной аттестации по МДК)
	Промежуточная аттестация по МДК (экзамен)
	Учебная (с промежуточной аттестацией)
	Производственная (если предусмотрена рассредоточенная практика)
	Консультация


	Промежуточная аттестация

	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13

	ПКС 12.2.1
ПКС 12.2.2


	Раздел 1. Разработка компьютерных игр
	198
	162
	80
	-
	-
	6
	6
	36
	-
	
	

	ПКС 12.2.3

ПКС 12.2.4

ПКС 12.2.5
	Раздел 2 Обработка больших данных
	198
	162
	80
	30
	-
	6
	6
	36
	-
	-
	-

	ПКС 12.2.1 -

ПКС 12.2.5


	Производственная практика (по профилю специальности), часов

(если предусмотрена итоговая (концентрированная) практика)
	72
	
	72
	-
	-

	ПКС 12.2.1

ПКС 12.2.2
	Экзамен квалификационный
	12
	
	6
	6

	
	Всего:
	480
	324
	160
	30
	-
	12
	12
	72
	72
	6
	6


2.2 Тематический план и содержание профессионального модуля (ПМ)
	Наименование разделов и тем профессионального модуля (ПМ), междисциплинарных курсов (МДК)
	Содержание учебного материала, лабораторные работы и практические занятия, внеаудиторная (самостоятельная) учебная работа обучающихся, курсовая работа (проект) (если предусмотрены)
	Объем часов
	Уровень освоения
	Осваиваемые элементы ОК, ПК 

	МДК.12.2.01 Разработка компьютерных игр и мультимедийных приложений
	324
	
	

	Раздел 1. Разработка компьютерных игр
	146
	
	

	Тема 12.2.01.01 Знакомство с Unity3D
	Содержание учебного материала
	
	
	ПКС 12.2.1,

ПКС 12.2.2,

ОК 1-ОК 4, ОК 09-ОК 10

	
	1
	Как создают игры. Инструменты для создания игр.
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 3-5
	
	
	

	
	3
	Знакомство с редактором Unity3D.
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 7-8
	
	
	

	Тема 12.2.01.02 Трёхмерный мир
	Содержание учебного материала
	
	
	ПКС 12.2.1,

ПКС 12.2.2,

ОК 1-ОК 4, ОК 09-ОК 10

	
	4
	Система координат. Сущности в трехмерном пространстве.
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 9-10
	
	
	

	
	5
	Сцена. Игровые объекты. Встроенные игровые объекты. Компоненты игровых объектов. Компонент Transform.
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 11-13
	
	
	

	
	6
	Практическое занятие № 1 «Создание игровой сцены. Наполнение встроенными игровыми объектами».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 14
	
	
	

	
	7
	Камера. Расположение объектов по иерархии наследования. Префаб.
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 15-16
	
	
	

	
	8
	Практическое занятие № «Встроенный инструменты для создания ландшафта»
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 17-18
	
	
	

	
	9
	Практическое занятие № 2 «Создание ландшафта, наполнение его растительностью.»
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 19
	
	
	

	Тема 12.2.01.03 Свет и материалы
	Содержание учебного материала
	
	
	ПКС 12.2.1,

ПКС 12.2.2,

ОК 1-ОК 4, ОК 09-ОК 10

	
	10
	Материалы и источники освещения. Типы источников освещения. Свойства материалов и источников освещения.
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [1], с. 20-22
	
	
	

	
	11
	Практическое занятие № 3 «Добавление в сцену источников освещения и применение материалов к объектам.»
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1], с. 23
	
	
	

	
	12
	Статические и динамические объекты. Отбрасывание теней. Запекание освещения.
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [1], с. 24-25
	
	
	

	
	13
	Практическое занятие № 4 «Создание закрытого уровня».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1], с. 26
	
	
	

	
	14
	Практическое занятие № 5 «Расстановка источников света и материалов. Запекание освещения.»
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1], с. 26
	
	
	

	Тема 12.2.01.04 Базовая физика в Unity
	Содержание учебного материала
	
	
	ПКС 12.2.1,

ПКС 12.2.2,

ОК 1-ОК 4, ОК 09-ОК 10

	
	15
	Физика в Unity. Компоненты группы Collider и Rigidbody. Материал физических тел.
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [1], с. 27
	
	
	

	
	16
	Физические слои. Центр масс. Применение силы к объектам.
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [1], с. 28
	
	
	

	
	17
	Raycast.
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 29-31
	
	
	

	
	18
	Joint.
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [1], с. 32
	
	
	

	
	19
	Практическое занятие № 6 «Добавление коллайдеров и физических тел игровым объектам на сцене.»   
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1], с. 27
	
	
	

	
	20
	Практическое занятие № 7 «Создание соединительных объектов.»   
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 28-32
	
	
	

	Тема 12.2.01.05 Программирование скриптов
	Содержание учебного материала
	
	
	ПКС 12.2.1,

ПКС 12.2.2,

ОК 1-ОК 4, ОК 09-ОК 10

	
	21
	Скрипты. Создание и назначение игровому объекту. Как устроен скрипт в Unity.
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 33-34
	
	
	

	
	22
	Применение силы к физическому телу Ridigbody с помощью скрипта.
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 35-36
	
	
	

	
	23
	Практическое занятие № 8 «Создание скрипта для физического объекта "Шар".»
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 37
	
	
	


	
	24
	Триггеры. Обработка событий.
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 38-39
	
	
	

	
	25
	Управление камерой.
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 40-42
	
	
	

	
	26
	Практическое занятие № 9 «Создание скрипта управления камерой от третьего лица.»
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 43
	
	
	

	
	27
	Практическое занятие № 10 «Создание скрипта управления камерой от первого лица.»
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 43
	
	
	

	Тема 12.2.01.06 Анимации
	Содержание учебного материала
	
	
	ПКС 12.2.1,

ПКС 12.2.2,

ОК 1-ОК 4, ОК 09-ОК 10

	
	28
	Как работают анимации. Способы создания анимации.
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 44-46
	
	
	

	
	29
	Инструмент Animation. Компонент Animator.
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 47-48
	
	
	

	
	30
	Практическое занятие № 11 «Создание анимации средствами Unity»
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 49
	
	
	

	
	31
	Практическое занятие № «Скелетная анимация»
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 50-51
	
	
	

	
	32
	Управление анимацией через скрипт.
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 52-53
	
	
	

	
	33
	Практическое занятие № 12 «Создание анимации открытия двери с помощью триггера.»
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 54
	
	
	

	Тема 12.2.01.07 3D моделирование
	Содержание учебного материала
	
	
	ПКС 12.2.1,

ПКС 12.2.2,

ОК 1-ОК 4, ОК 09-ОК 10

	
	34
	Знакомство с редакторами 3DS Max, Maya, ZBrush. Управление, привязки, выравнивание.
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. [1]: с. 55-60
	
	
	

	
	35
	Инструменты создания объектов в 3DS Max. Модификаторы.
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [1], с. 61-62
	
	
	

	
	36
	Модификатор Editable Poly. Пример создания модели.
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [1], с. 63-66
	
	
	

	
	37
	Практическое занятие № 13 «Создание модели в 3DS Max.»
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 55-66
	
	
	

	
	38
	Инструменты булевых операций.
	2
	1
	

	
	
	Домашнее задание: [1], с. 67-69
	
	
	

	
	39
	Практическое занятие № 14 «Применение булевых операций. Создание объектов с помощью инструмента loft.»
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 70
	
	
	

	
	40
	Практическое занятие № 15 «Манипулирование объектом, изменяя Pivot.»
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 71
	
	
	

	
	41
	Практическое занятие № 16 «Создание модели робота.»
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 72
	
	
	

	
	42
	Практическое занятие № 17 «Создание модели робота».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 72
	
	
	

	
	43
	Развёртка. Текстурирование модели. Модификаторы для работы с развёрткой.
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [1], с. 73-75
	
	
	

	
	44
	Практическое занятие № 18 «Создание развертки. Наложение модификатора UVW Map для простых объектов.»
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 76
	
	
	

	
	45
	Практическое занятие № 19 «Создание развертки. Наложение модификатора Unwrap UVW для простой модели.»
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 76
	
	
	

	
	46
	Практическое занятие № 20 «Создание развертки. Наложение модификатора Unwrap UVW для модели робота.»
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 76
	
	
	

	
	47
	Практическое занятие № 21 «Разбиение модели на слои с материалами.»
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 77
	
	
	

	
	48
	Практическое занятие № 22 «Экспорт 3D модели.»
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 77
	
	
	

	Тема 12.2.01.08 Текстурирование
	Содержание учебного материала
	
	
	ПКС 12.2.1,

ПКС 12.2.2,

ОК 1-ОК 4, ОК 09-ОК 10

	
	49
	Создание проекта в Substaince Painter. Слои. Генераторы. Карты.
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 78-80
	
	
	

	
	50
	Практическое занятие № 23 «Наложение на модель готовых ериалов».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 80
	
	
	

	
	51
	Практическое занятие № 24 «Использование полигональной раскраски модели и рисование по развертке»
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 81
	
	
	

	
	52
	Практическое занятие № 25 «Создание материала для робота.»
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 81
	
	
	

	
	53
	Практическое занятие № 26 «Добавление генераторов к слоям.»
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 81
	
	
	

	
	54
	Практическое занятие № 27 «Создание текстур color, metal, rough, normal, height. Экспорт текстур для Unity.»
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 81
	
	
	

	Тема 12.2.01.09 Скульптинг
	Содержание учебного материала
	
	
	ПКС 12.2.1,

ПКС 12.2.2,

ОК 1-ОК 4, ОК 09-ОК 10

	
	55
	Работа в ZBrush.
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 82-83
	
	
	

	
	56
	Практическое занятие № 28 «Создание проекта в ZBrush. Знакомство и инструментами.»
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 84
	
	
	

	
	57
	Практическое занятие № 29 «Создание высокополигональной модели»
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 84
	
	
	

	
	58
	Практическое занятие № 30 «Создание развертки модели. Экспорт модели.»
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 84
	
	
	

	Тема 12.2.01.10 Ретопология
	Содержание учебного материала
	
	
	ПКС 12.2.1,

ПКС 12.2.2,

ОК 1-ОК 4, ОК 09-ОК 10

	
	59
	Ретопология высокополигональных моделей в Maya.
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 85
	
	
	

	
	60
	Практическое занятие № 31 «Загрузка модели из ZBrush в Maya.»
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 86
	
	
	

	
	61
	Практическое занятие № 32 «Создание ретопологии.»
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 86
	
	
	

	Тема 12.2.01.11 Запекание текстур
	Содержание учебного материала
	
	
	ПКС 12.2.1,

ПКС 12.2.2,

ОК 1-ОК 4, ОК 09-ОК 10

	
	62
	Запекание текстур. Выбор инструмента для запекания.
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 87-88
	
	
	

	
	63
	Практическое занятие № 33 «Запекание текстур. Выполнение запекания в Substaince Painter»
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 89
	
	
	

	Тема 12.2.01.12 Анимация 3D модели
	Содержание учебного материала
	
	
	ПКС 12.2.1,

ПКС 12.2.2,

ОК 1-ОК 4, ОК 09-ОК 10

	
	64
	Скелетная анимация.
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 90
	
	
	

	
	65
	Практическое занятие № 34 «Наложение костей на робота»
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 91
	
	
	

	
	66
	Практическое занятие № 35 «Создание скелетной анимации»
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 91
	
	
	

	
	67
	Практическое занятие № 36 «Экспорт и настройка анимации в Unity»
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 92
	
	
	

	Тема 12.2.01.13 Инструменты Unity для построения игр
	Содержание учебного материала
	
	
	ПКС 12.2.1,

ПКС 12.2.2,

ОК 1-ОК 4, ОК 09-ОК 10

	
	68
	Разработка UI в Unity. Canvas. 
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 93-94
	
	
	

	
	70
	Подготовка ресурсов. Создание префабов. Оптимизация изображений. Спрайты и атласы.
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 97
	
	
	

	
	71
	Практическое занятие № «Рассмотрение игровой логики игры «2048»».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 98
	
	
	

	
	72
	Практическое занятие № 37 «Проектирование логики игрового процесса»
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 99
	
	
	

	
	73
	Практическое занятие № 38 «Разработка прототипа игрового процесса»
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 99
	
	
	

	
	74
	Практическое занятие № 39 «Разработка логики игрового процесса».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 99
	
	
	

	
	75
	Практическое занятие № 40 «Разработка логики игрового процесса».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [1]: с. 99
	
	
	

	Раздел 2 Предобработка больших данных
	46
	
	

	Тема 1.1 Понятие и области применения систем распределенной обработки данных
	Содержание учебного материала
	
	
	ПКС 12.2.03 -

ПКС 12.2.05

ОК 1-ОК 4, ОК 09-ОК 10

	
	1
	Основы составления масштабируемых, распределенных программ для обработки данных. Назначение системы распределенной обработки данных Hadoop. 
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [2], с. 3 
	
	
	

	
	2
	Отличительные особенности модели MapReduce. Создание и запуск простой MapReduce-программы
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	3
	Практическое занятие № 1 «Модификация и запуск программ-примеров в Hadoop».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	4
	Практическое занятие № 2 «Модификация и запуск программ-примеров в Hadoop».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	Тема 1.2 Развертывание и настройка системы распределенной обработки данных
	Содержание учебного материала
	
	
	ПКС 12.2.03 -

ПКС 12.2.05

ОК 1-ОК 4, ОК 09-ОК 10

	
	5
	Архитектура Hadoop. Назначение и функции компонентов Hadoop. Настройка Hadoop. 
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [2], с. 7
	
	
	

	
	6
	Автономный, псевдораспределенный и полностью распределенный режимы работы. Веб-инструменты для мониторинга настройки Hadoop.
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [2], с. 9
	
	
	

	
	7
	Практическое занятие № 3 «Установка Hadoop».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	8
	Практическое занятие № 4 «Установка Hadoop».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	9
	Практическое занятие № 5 «Установка Hadoop».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	10
	Практическое занятие № 6 «Установка Hadoop».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	Тема 1.3. Структура систем распределенной обработки данных
	Содержание учебного материала
	
	
	ПКС 12.2.03 -

ПКС 12.2.05

ОК 1-ОК 4, ОК 09-ОК 10

	
	11
	Управление файлами в HDFS. Обзор компонентов каркаса MapReduce. Считывание входных данных. Запись выходных данных
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [2], с. 12
	
	
	

	
	12
	Практическое занятие № 7 «Работа с файлами в HDFS».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	13
	Практическое занятие № 8 «Работа с файлами в HDFS».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	14
	Практическое занятие № 9 «Использование распределителей и редукторов в программах».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	15
	Практическое занятие № 10 «Использование распределителей и редукторов в программах».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	Тема 1.4. Основы модели MapReduce
	Содержание учебного материала
	
	
	ПКС 12.2.03 -

ПКС 12.2.05

ОК 1-ОК 4, ОК 09-ОК 10

	
	16
	Шаблон MapReduce-программы. MapReduce-программы для вычисления статистических показателей
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [2], с. 15
	
	
	

	
	17
	Интерфейс Hadoop Streaming. Повышение производительности с помощью комбинаторов
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [2], с. 17
	
	
	

	
	18
	Практическое занятие № 11 «Разработка MapReduce-программ».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	19
	Практическое занятие № 12 «Разработка MapReduce-программ».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	20
	Практическое занятие № 13 «Тестирование MapReduce- программ».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	21
	Практическое занятие № 14 «Тестирование MapReduce- программ».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	22
	Практическое занятие № 15 «Соединение данных».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	23
	Практическое занятие № 16 «Соединение данных».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	Раздел 3 Подготовка репозитариев хранения данных
	38
	
	

	Тема 2.1 Введение в нереляционные базы данных
	Содержание учебного материала
	
	
	ПКС 12.2.03 -

ПКС 12.2.05

ОК 1-ОК 4, ОК 09-ОК 10

	
	24
	Базы данных NoSQL
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [2], с. 19
	
	
	

	
	25
	Базы данных типа "ключ-значение. Документные базы данных.
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [2], с. 22
	
	
	

	
	26
	Практическое занятие № «Семейсrво сrолбцов. Графовые базы данных»
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: [2], с. 24
	
	
	

	Тема 2.2 Работа с базой данных MongoDB
	Содержание учебного материала
	
	
	ПКС 12.2.03 -

ПКС 12.2.05

ОК 1-ОК 4, ОК 09-ОК 10

	
	27
	Введение в MongoDB. Устройство базы данных. Документы
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [2], с. 27
	
	
	

	
	28
	Практическое занятие № 17 «Установка и администрирование базы данных».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	29
	Практическое занятие № 18 «Добавление данных. Выборка из БД».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	30
	Практическое занятие № 19 «Команды группировки. Операторы выборки».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	31
	Практическое занятие № 20 «Обновление и удаление данных. Установка ссылок в БД».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	32
	Практическое занятие № 21 «Работа с индексами. Управление коллекцией».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	Тема 2.3 PHP и MongoDB
	Содержание учебного материала
	
	
	ПКС 12.2.03 -

ПКС 12.2.05

ОК 1-ОК 4, ОК 09-ОК 10

	
	33
	PHP и MongoDB
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [2], с. 31
	
	
	

	
	34
	Практическое занятие № 22 «Установка драйвера для PHP. Подключение к MongoDB».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	35
	Практическое занятие № 23 «Добавление данных. Выборка документов».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	36
	Практическое занятие № 24 «Управление выборкой. Условные операторы».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	37
	Практическое занятие № 25 «Обновление документов. Удаление данных».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	Тема 2.4 C# и MongoDB3
	Содержание учебного материала
	
	
	ПКС 12.2.03 -

ПКС 12.2.05

ОК 1-ОК 4, ОК 09-ОК 10

	
	38
	C# и MongoDB. MongoDB и ASP.NET MVC.
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [2], с. 33
	
	
	

	
	39
	Практическое занятие № 26 «Установка драйвера и подключение к базе данных. Взаимодействие с коллекцией. Документы».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	40
	Практическое занятие № 27 «Модели данных. Настройка модели с помощью атрибутов».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	41
	Практическое занятие № 28 «Сохранение документов в базу данных. Выборка из базы данных».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	42
	Практическое занятие № 29 «Редактирование и удаление документов. Метод BulkWriteAsync».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	Раздел 4 Визуализация зависимостей данных
	34
	
	

	Тема 3.1 Регрессионный анализ
	Содержание учебного материала
	
	
	ПКС 12.2.03 -

ПКС 12.2.05

ОК 1-ОК 4, ОК 09-ОК 10

	
	43
	Алгоритмы регрессии. Метод наименьших квадратов
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [2], с. 35
	
	
	

	
	45
	Практическое занятие № 30 «Визуализация данных. Библиотеки Matplotlib, NumPy, Seaborn, Scikit-learn».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	46
	Практическое занятие № 31 «Визуализация данных. Библиотеки Matplotlib, NumPy, Seaborn, Scikit-learn».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	47
	Практическое занятие № 32 «Регрессия в 1D и 2D на примерах модельных данных».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	48
	Практическое занятие № 33 «Оценки статистической значимости моделей. Коэффициент детерминации».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	49
	Практическое занятие № 34 «Оценки статистической значимости моделей. Коэффициент детерминации».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	50
	Практическое занятие № 35 «Построение и анализ многомерных регрессий».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	51
	Практическое занятие № 36 «Построение и анализ многомерных регрессий».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	Тема 3.2 Кластерный анализ
	Содержание учебного материала
	
	
	ПКС 12.2.03 -

ПКС 12.2.05

ОК 1-ОК 4, ОК 09-ОК 10

	
	52
	Алгоритмы кластеризации
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [2], с. 41
	
	
	

	
	53
	Практическое занятие № 37 «Визуализация многомерных данных. Библиотека Seaborn. Гистограммы».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	54
	Практическое занятие № 38 «Прикладные задачи кластеризации».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	Тема 3.3 Статистическая классификация
	Содержание учебного материала
	
	
	ПКС 12.2.03 -

ПКС 12.2.05

ОК 1-ОК 4, ОК 09-ОК 10

	
	55
	Алгоритмы классификации
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [2], с. 44
	
	
	

	
	56
	Реализации алгоритмов классификации в библиотеке Scikit-learn.
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	57
	Практическое занятие №  39 «Решение прикладных задач классификации».
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	Тема 3.4 Эффективность алгоритмов машинного обучения
	Содержание учебного материала
	
	
	ПКС 12.2.03 -

ПКС 12.2.05

ОК 1-ОК 4, ОК 09-ОК 10

	
	58
	Проблема эффективности алгоритмов машинного обучения
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [2], с. 47
	
	
	

	
	59
	Анализ эффективности алгоритмов машинного обучения
	2
	1
	

	
	Домашнее задание: [2], с. 47
	
	
	

	
	60
	Практическое занятие №  40 «Анализ эффективности алгоритмов машинного обучения»
	2
	2
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	Самостоятельная работа
	Содержание учебного материала
	42
	
	

	
	61
	Самостоятельная работа обучающего: Создание dataset подбор материала)
	2
	
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	62
	Самостоятельная работа обучающего: Создание dataset (создание)
	2
	
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	63
	Самостоятельная работа обучающего: Предобработка данных
	2
	
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	64
	Самостоятельная работа обучающего: Анализ данных
	2
	
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	65
	Самостоятельная работа обучающего: Анализ данных
	2
	
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	66
	Самостоятельная работа обучающего: Визуализация данных
	2
	
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	67
	Самостоятельная работа обучающего: Визуализация данных
	2
	
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	68
	Самостоятельная работа обучающего: Оценка алгоритмов машинного обучения
	2
	
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	69
	Самостоятельная работа обучающего: Оценка алгоритмов машинного обучения
	2
	
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	70
	Самостоятельная работа обучающего: Прогнозирование данных
	2
	
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	71
	Самостоятельная работа обучающего: Прогнозирование данных
	2
	
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	72
	Самостоятельная работа обучающего: Создание отчета
	2
	
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	73
	Самостоятельная работа обучающего: Создание чат-бота
	2
	
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	74
	Самостоятельная работа обучающего: Создание чат-бота
	2
	
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	75
	Самостоятельная работа обучающего: Создание документации
	2
	
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	76
	Установка Unity3D.
	2
	
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	77
	Статистический анализ значимости регрессионных моделей
	2
	
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	78
	События UI.
	2
	
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	79
	События UI.
	2
	
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	80
	Разработка UI в Unity. Canvas. 
	2
	
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	
	81
	Разработка UI в Unity. Canvas. 
	2
	
	

	
	Домашнее задание: составление отчета
	
	
	

	Консультации для проверки (контроля) самостоятельной работы
	Содержание учебного материала
	6
	
	

	
	1
	Работа с физической моделью в Unity.
	2
	
	

	
	2
	Моделирование, ретопология, текстурирование.
	2
	
	

	
	3
	Рассмотрение основных алгоритмов создания игры
	2
	
	

	Консультации

	Содержание учебного материала
	6
	
	ПКС 12.2.03 -

ПКС 12.2.05

ОК 1-ОК 4, ОК 09-ОК 10

	
	1
	Работа с базами данных
	2
	
	

	
	Домашнее задание: подготовка к экзамену
	
	
	

	
	2
	Прикладные задачи кластеризации
	2
	
	

	
	Домашнее задание: подготовка к экзамену
	
	
	

	
	3
	Прикладные задачи классификации
	2
	
	

	
	Домашнее задание: подготовка к экзамену
	
	
	

	Промежуточная аттестация по МДК 12.2.02
	Экзамен
	6
	
	

	Учебная практика 
Виды работ
	72
	
	ПКС 12.2.03 -

ПКС 12.2.05

ОК 1-ОК 4, ОК 09-ОК 10

	1 Разработка моделей архитектурных сооружений
	Содержание работ 
	
	
	

	
	1.1 Разработка плана моделируемого помещения
	6
	3
	

	
	1.2 Разработка High-poly и Low-poly моделей
	6
	
	

	2 Наложение текстур
	2.1 Создание развертки
	6
	
	

	
	2.2 Запекание и наложение текстур
	6
	
	

	3 Визуализация
	3.1 Размещение созданных объектов
	6
	
	

	
	3.2 Настройка освещение и визуализация
	6
	
	

	4 Разработка нейронной сети
	4.1 Работа с простейшими моделями нейронных сетей.
	6
	
	

	
	4.2 Реализация алгоритма обучения нейронной сети
	6
	
	

	
	4.3 Рекуррентные сети для прогнозирования временных рядов
	6
	
	

	5 Создание чат-бота на Python
	5.1 Создание структуры проекта
	6
	
	

	
	5.2 Создание чат-бота
	6
	
	

	
	5.3 Создание документации
	4
	
	

	Промежуточная аттестация по учебной практике
	Дифференцированный зачет
	2
	
	

	Производственная практика 

Виды работ
	72
	
	ПКС 12.2.01 -

ПКС 12.2.05

ОК 1-ОК 4, ОК 09-ОК 10

	Вводный инструктаж
	Содержание работ
	
	3
	

	
	Инструктаж по технике безопасности. Ознакомление с источниками особо опасных, опасных и вредных антропогенных факторов, имеющихся на предприятии, с мерами противопожарной защиты, действующими в подразделении, правилами внутреннего распорядка, охраны труда и окружающей среды на предприятии.
	2
	
	

	1 Разработка демонстрационного 3D объекта организации
	1.1 Анализ помещения для разработки трехмерной демонстрационно-экскурсионной модели. Создание плана помещения. Сбор фотоматериалов объектов помещения.
	4
	
	

	
	1.2 Разработка моделей объектов помещения.
	6
	
	

	
	1.3 Детализация созданных моделей.
	6
	
	

	
	1.4 Текстурирование объектов.
	6
	
	

	
	1.5. Создание проекта в Unity для сборки помещения. Настройка освещения. Создание скриптов для демонстрационного движения камеры.
	6
	
	

	
	1.6 Подготовительные работы для сборки проекта в исполняемый файл.
	6
	
	

	2 Разработка приложений в сфере машинного обучения
	2.1 Предобработка данных. Стандартизация и нормализация
	6
	
	

	
	2.2 Проведение экспериментов с программной реализацией нейронной сети.
	6
	
	

	
	2.3 Анализ экспериментов с программной реализацией нейронной сети.
	6
	
	

	
	2.4 Исследование влияния параметров алгоритма на точность алгоритма на обучающей и тестовой выборке.
	6
	
	

	
	2.5 Исследование влияния параметров алгоритма на точность алгоритма
	6
	
	

	3 Оформление технической документации
	3.1 Составление отчета
	6
	
	

	
	3.2 Подготовка презентации
	2
	
	

	Промежуточная аттестация по производственной практике
	Дифференцированный зачет
	4
	
	

	Консультации
	Содержание учебного материала
	
	
	ПКС 12.2.01 -

ПКС 12.2.02

ОК 1-ОК 4, ОК 09-ОК 10

	
	1
	Работа с физической моделью в Unity.
	2
	
	

	
	Домашнее задание: подготовка к экзамену
	
	
	

	
	2
	Моделирование, ретопология, текстурирование.
	2
	
	

	
	Домашнее задание: подготовка к экзамену
	
	
	

	
	3
	Рассмотрение основных алгоритмов создания игры
	2
	
	

	
	Домашнее задание: подготовка к экзамену
	
	
	

	Промежуточная аттестация по ПМ 12.2
	Экзамен квалификационный
	6
	
	

	Всего
	480
	
	


3 Условия реализации рабочей программы профессионального модуля
3.1 Материально-техническое обеспечение

Реализация рабочей программы ПМ требует наличия специальных помещений: мастерской «Разработка компьютерных игр и мультимедийных приложений», мастерской «Машинное обучение и большие данные».
Мастерская «Разработка компьютерных игр и мультимедийных приложений» оснащена:
	Наименование единиц оснащения

	1 Мебель, инвентарь

	Преподавательский стол

	Стул мягкий 

	Ученическая парта

	Стул

	Шкаф для хранения документов

	2 Инструменты, приспособления, оборудование, ПО

	2.1 Оборудование:

	Персональный компьютер Dell Alienware Aurora R8 в составе: процессор Intel Core i7-9700 (8 Cores/12MB/8T/3.0GHz to 4.7GHz/65W); ОЗУ 32GB DDR4 2666MHz UDIMM Non-ECC; дискретная видеокарта NVIDIA GeForce RTX 2080 SUPER 8GB GDDR6; твердотельный накопитель 512GB M.2 PCIe Solid State Drive; двухдиапазонная плата беспроводной связи Dell Wireless 1820 Card (802.11AC Dual-Band Wi-Fi + Bluetooth 4.1); оптическая мышь Optical Mouse MS116AW, мультимедийная клавиатура Multimedia Keyboard-KB216AW - Russian (QWERTY); Гарантия: базовое обслуживание на месте, 3 года;В комплекте с мониторами Dell P2419H, 3 года гарантии – 2 шт; Подставка для двух мониторов Dell MDS19 – 1 шт;

	DLP проектор с разрешением Full HD (1920*1080) и яркостью 4000 лм NEC M403H с универсальным потолочным комплектом Wize Pro PRG24A-W состоящий из крепления с микрорегулировкой штанги 46-61 см, площадки к потолку для проектора, макс. расст. между крепеж. отверстиями 537 мм, наклон +/- 15°, поворот +/- 8°, вращение 360°, до 32.

	Удлинитель Aten VE809-AT-G 30 м, 802.11 5GHz, 2xHDMI входа, F, без шнуров, 2xБП 220>5V, (беспроводной/HDTV 480p/720p/1080i/1080p/HDCP в комплекте с двумя кабелями Sven HDMI - HDMI v2.0, 1.8м SV-016548

	Настенный проекционный экран Lumien Master Picture 202 x 280 см, настенно-потолочный LMP-100117

	Интерактивный дисплей модель SBID-MX265-V2 (в составе интерактивной панели SBID-MX065-V2 и встраиваемого компьютера АМ40-EDU) с ключом активации SMART Learning Suite.

	Индукционная система PDA-103 для кабинетов и комнат до 30 кв.м. с тестером

	2.2 Программное обеспечение

	Программное обеспечение общего и профессионального назначения

	3 Средства обучения

	3.1 Печатные

	Дашко, Ю.В. Основы разработки компьютерных игр в XNA Game Studio : курс лекций / Дашко Ю.В., Заика А.А. — Москва : Интуит НОУ, 2018. — 496 с. — URL: https://book.ru/book/917937

	3.2 Электронные образовательные ресурсы

	1.Руководство пользователя Unity -   https://docs.unity3d.com/Manual/index.html
2.Открытые уроки по 3D графике – https://3dmaster.ru/uroki/
3.Официальная документация ZBrush - http://docs.pixologic.com/

	3.3 Прочие

	1. Платформа Bigbluebutton
2. Система дистанционного обучения Moodle
3. Система тестирования Indigo


Мастерская «Машинное обучение и большие данные» оснащена:
	Наименование единиц оснащения

	1 Мебель, инвентарь

	Преподавательский стол

	Стул мягкий 

	Ученическая парта

	Стул

	Шкаф для хранения документов

	4 Инструменты, приспособления, оборудование, ПО

	2.1 Оборудование:

	Микрокомпьютер Dell OptiPlex 7070 SFF CTO в составе: процессор Intel Core i7-9700 (8 Cores/12MB/8T/3.0GHz to 4.8GHz/65W); ОЗУ 32 Гбайт (2 x 16 Гбайт) DDR4, 2 666 МГц, без ECC; дискретная видеокарта AMD RadeonTM RX 550, 4GB; твердотельный накопитель M.2 PCIe NVMe, 512 Гбайт, класс 35; двухдиапазонная плата беспроводной связи Intel Wireless-AC 9560, 2x2 802.11ac Wi-Fi с MU-MIMO + Bluetooth 5; оптическая мышь Dell-MS116, мультимедийная клавиатура Dell; гарантия: базовое обслуживание на месте - 3 года. В комплекте мониторы Dell P2419H, черный, 3 года гарантии. – 2 шт;

Подставка для двух мониторов Dell MDS19 – 1 шт.

	Ноутбук Dell Latitude 5501 CTO в составе: процессор Intel Core i5-9400H Processor (4 Core, 8MB Cache, 2.5 GHz, 4.3GHz Turbo, 35W vPro); экран 15.6" FHD Anti-Glare Non-touch, IR Camera & Mic; ОЗУ 1x8GB DDR4 Non-ECC; Intel Dual Band Wireless AC 9560 (802.11ac) 2x2; накопитель M.2 256GB PCIe NVMe SSD; поддержка технологии Intel vPro Technology; Гарантия: базовое обслуживание на месте, 3 года

	Комплект для переноски ноутбуков в составе:

-ударопрочный кейс для переноски ноутбуков Pelican-Storm iM2975-01001 – 2шт.

	DLP проектор с разрешением Full HD (1920*1080) и яркостью 4000 лм NEC M403H с универсальным потолочным комплектом Wize Pro PRG24A-W состоящий из крепления с микрорегулировкой штанги 46-61 см, площадки к потолку для проектора, макс. расст. между крепеж. отверстиями 537 мм, наклон +/- 15°, поворот +/- 8°, вращение 360°, до 32.

	Удлинитель Aten VE809-AT-G 30 м, 802.11 5GHz, 2xHDMI входа, F, без шнуров, 2xБП 220>5V, (беспроводной/HDTV 480p/720p/1080i/1080p/HDCP в комплекте с двумя кабелями Sven HDMI - HDMI v2.0, 1.8м SV-016548

	Настенный проекционный экран Lumien Master Picture 202 x 280 см, настенно-потолочный LMP-100117

	DLP проектор с разрешением Full HD (1920*1080) и яркостью 4000 лм NEC M403H

	Мобильный экран Lumien на штативе с корректором трапецеидальных искажений, диагональ 136 дюймов, размер изображения 236 х 236 см, LMV-100105

	Интерактивный дисплей модель SBID-MX265-V2 (в составе интерактивной панели SBID-MX065-V2 и встраиваемого компьютера АМ40-EDU) с ключом активации SMART Learning Suite.

	Индукционная система PDA-103 для кабинетов и комнат до 30 кв.м с тестером

	2.2 Программное обеспечение

	Программное обеспечение общего и профессионального назначения

	5 Средства обучения

	5.1 Печатные

	Папулова, Е.В. Краткий курс лекций по «Технологии обработки больших данных» для технических специальностей/ Е. В. Папулова. – ГБПОУ «КТК», Курган. – 2021

	5.2 Электронные образовательные ресурсы

	Федеральный центр информационно-образовательных ресурсов - http://fcior.edu.ru/

Единое окно доступа к образовательным ресурсам - http://window.edu.ru
Национальный открытый университет Интуит - http://www.intuit.ru

	3.3 Прочие

	4. Платформа Bigbluebutton
5. Система дистанционного обучения Moodle
6. Система тестирования Indigo


Реализация образовательной программы предполагает обязательную учебную и производственную практику.
Учебная практика реализуется в мастерских «Разработка компьютерных игр и мультимедийных приложений», «Машинное обучение и большие данные».
Оборудование предприятий и технологическое оснащение рабочих мест производственной практики должно соответствовать содержанию деятельности и давать возможность обучающемуся овладеть профессиональными компетенциями.
3.2. Информационное обеспечение обучения

3.2.1. Основные источники:

1. Дашко, Ю.В. Основы разработки компьютерных игр в XNA Game Studio : курс лекций / Дашко Ю.В., Заика А.А. — Москва : Интуит НОУ, 2018. — 496 с. — URL: https://book.ru/book/917937
2. Папулова, Е.В. Краткий курс лекций по «Технологии обработки больших данных» для технических специальностей/ Е. В. Папулова. – ГБПОУ «КТК», Курган. – 2021
3.2.2. Дополнительные источники:

3. Гибсон Бонд, Д, Unity и C#. Геймдев от идей до реализации/Д. Гибсон Бонд. - С-П.: Питер , 2019 -1002 с.
4. Рашка, С.  Python и машинное обучение/ С. Рашка - М.: ДМК Пресс, 2017.- 418 с.
3.2.3. Интернет- ресурсы:

5.Руководство пользователя Unity -   https://docs.unity3d.com/Manual/index.html
6. Открытые уроки по 3D графике – https://3dmaster.ru/uroki/
7. Официальная документация ZBrush - http://docs.pixologic.com/

8. Федеральный центр информационно-образовательных ресурсов - http://fcior.edu.ru/

9. Единое окно доступа к образовательным ресурсам - http://window.edu.ru
10. Национальный открытый университет Интуит - http://www.intuit.ru
4 Контроль и оценка результатов освоения профессионального модуля (по разделам)
	Код и наименование профессиональных и общих компетенций, формируемых в рамках модуля
	Критерии оценки
	Методы оценки

	Раздел модуля 1. Разработка компьютерных игр

	ПКС.12.2.1 Работать в трехмерными пакетами, создавать трехмерные модели, развертывать модель, накладывать текстуры на модели, создавать и запекать текстуры с high-poly модели в low-poly, создание ретопологии, используя трехмерный пакет создавать анимации объектов.
	-«отлично» выставляется, если работа представлена в срок, выполнены все  этапы для разработки проектной документации на информационную систему в соответствии с техническим заданием;

-«хорошо» выставляется, если работа представлена позже установленного срока, при выполнении  были произведены незначительные ошибки;

-«удовлетворительно» выставляется, если работа представлена позже установленного  срока, с ошибками и замечаниями, или выполнена не до конца
	- оценка результатов на практическом занятии;

- дифференцированный зачет по учебной и производственной (по профилю специальности) практике; 

-экзамен; 

-экзамен квалификационный

	ПКС 12.2.2 Работать в игровом движке Unity, создавать сцены, ориентироваться в пространстве трехмерного мира, импортировать ресурсы в проект, размещать игровые объекты на сцене, настраивать игровые компоненты, работать с физической моделью, устанавливать и настраивать источники освещения и материалы для объектов, разрабатывать скрипты для игровых объектов и игровой логики сцены, работать с анимацией.
	-«отлично» выставляется, если работа представлена в срок, выполнены все  задания в соответствии с техническим заданием;

-«хорошо» выставляется, если работа представлена позже установленного срока, при выполнении  были произведены незначительные ошибки;

-«удовлетворительно» выставляется, если работа представлена позже установленного  срока, с ошибками и замечаниями, или выполнена не до конца
	- оценка результатов на практическом занятии;

- дифференцированный зачет по учебной и производственной (по профилю специальности) практике; 

-экзамен; 

-экзамен квалификационный

	Раздел 2. Обработка больших данных

	ПКС 12.2.03 Строить математические модели, выявлять аномалии в данных, масштабировать модели, строить деревья решений, производить компонентный анализ, применять математические методы в решении практических задач, использовать современные программные продукты для построения математических моделей, использовать программное обеспечение для проектирования и моделирования
	Оценка «отлично» - сформулирована задача по обработке информации; выполнен анализ предметной области; выполнены сбор и обработка исходной информации с помощью инструментальных средств. Построена и обоснована модель информационной системы; выбраны и обоснованы средства реализации информационной системы.

Оценка «хорошо» - сформулирована задача по обработке информации; выполнен анализ предметной области; собрана исходная информация; выполнена обработка исходной информации с помощью инструментальных средств. Построена и обоснована модель информационной

системы; выбраны и обоснованы средства реализации информационной системы.

Оценка «удовлетворительно» - сформулирована задача по обработке информации; выполнен анализ предметной области; собрана исходная

информация; частично выполнена обработка исходной информации с помощью инструментальных средств.

Построена модель информационной системы; выбраны средства реализации информационной системы
	· экзамен;

· оценка результатов на практическом занятии;

· дифференцированный зачет по  учебной практике;
· дифференцированный зачет по  производственной практике



документация на модуль оформлена и соответствует стандартам.

	Оценка «удовлетворительно» - алгоритм разработан и соответствует заданию. Программный модуль разработан по имеющемуся алгоритму в среде разработки методами объектно- ориентированного/ структурного программирования и соответствует техническому заданию; документация на модуль оформлена без существенных отклонений от стандартов.
	· экзамен;

· оценка результатов на практическом занятии;

· дифференцированный зачет по  учебной практике;
· дифференцированный зачет по  производственной практике

	

	ПКС 12.2.05 Осуществлять оценку пригодности решения, представлять сложные структуры, а также объекты особого интереса, особые точки, аттракторы, сингулярности, выполнять верификацию и валидацию визуализации, интерпретировать результаты решения, интерпретировать большие данные и большие изображения
	Оценка «отлично» - проведена оценка пригодности решения, представлены сложные структуры, а также объекты особого интереса, особые точки, аттракторы, сингулярности, выполнены: верификация и валидация визуализации, интерпретированы результаты решения, интерпретированы большие данные и большие изображения
Оценка «хорошо» - проведена оценка пригодности решения, представлены сложные структуры, а также объекты особого интереса, интерпретированы результаты решения, интерпретированы большие данные и большие изображения
Оценка «удовлетворительно» - представлены сложные структуры, а также объекты особого интереса, интерпретированы большие данные и большие изображения
	· экзамен;

· оценка результатов на практическом занятии;

· дифференцированный зачет по  учебной практике;
· дифференцированный зачет по  производственной практике


	ОК 01. Выбирать способы решения задач профессиональной деятельности, применительно к различным контекстам.
	· обоснованность постановки цели, выбора и применения методов и способов решения профессиональных задач;

- адекватная оценка и самооценка эффективности и качества выполнения профессиональных задач
	Наблюдение за выполнением работ

	ОК 02.Осуществлять поиск, анализ и интерпретацию информации, необходимой для выполнения задач профессиональной деятельности.
	- использование различных источников, включая электронные ресурсы, медиаресурсы, Интернет-ресурсы, периодические издания по специальности для решения профессиональных задач
	

	ОК 03. Планировать и реализовывать собственное профессиональное и личностное развитие.
	- демонстрация ответственности за принятые решения

- обоснованность самоанализа и коррекция результатов собственной работы; 
	

	ОК 04. Работать в коллективе и команде, эффективно взаимодействовать с коллегами, руководством, клиентами.
	- взаимодействовать с обучающимися, преподавателями и мастерами в ходе обучения, с руководителями учебной и производственной практик;

- обоснованность анализа работы членов команды (подчиненных)
	

	ОК 09. Использовать информационные технологии в профессиональной деятельности.
	- эффективность  использования информационно-коммуникационных технологий в профессиональной деятельности согласно формируемым умениям и получаемому практическому опыту;
	

	ОК 10. Пользоваться профессиональной документацией на государственном и иностранном языках.
	- эффективность использования в профессиональной деятельности необходимой технической документации, в том числе на английском языке.
	


	


