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Пояснительная записка

Современный этап развития образования связан с широким использованием
современных информационно-коммуникационных технологий, возможностей,
предоставляемых глобальной сетью Интернет. В России большое внимание на
государственном уровне уделяется информатизации общества в целом и сферы
образования в частности. В этой связи решающее значение приобретают знания,
связанные с информационно-коммуникационными технологиями. Информатизация
общества в современных условиях предусматривает обязательное применение
компьютеров в образовании и в повседневной деятельности, что призвано обеспечить
компьютерную грамотность и информационную культуру обучающихся по настоящей
дополнительной общеобразовательной программе – дополнительной общеразвивающей
программе «Хардкорная веб-разработка» (далее – Программа). Программа направлена на
формирование умений в области работы с компьютером, базовых знаний о принципах
работы современных компьютеров, как на уровне аппаратного, так и на уровне
программного обеспечения, работе сети «Интернет», облачных хранилищ, обучение
основам программирования с использованием самых популярных языков
программирования, создания веб и мобильных приложений.

Программа разработана для взрослых в возрасте от 18 лет, которые хотели бы уметь
пользоваться компьютером и современными технологиями, самостоятельно создавать
сайты, работать с базами данных, получить знания и навыки в программировании.

Цель программы научить взрослых пользователей пользоваться современными
компьютерными технологиями, научить основам программирования.

Программа создает условия для приобретения и формирования у обучающихся
знаний и умений, которые способствуют их социальной адаптации, а некоторым
обучающимся еще дают ориентацию в выборе профессии. Позволяет развивать творческие
способности, самостоятельность, проявлять индивидуальность, фантазию и получать
результат своего творчества.

Актуальность программы определяется активным внедрением Web-технологий
во многие сферы деятельности и обусловлена решением проблем технического
образования и растущей востребованностью специалистов, разрабатывающих
Web-ресурсы, мобильные приложения.

Актуальность разработки сайта, приложений объясняется следующими факторами:
быстрота подачи информации широкому кругу лиц;
улучшение имиджа и повышение популярности;
возможность организовать обратную связь;
организация маркетинговых исследований;
реклама и привлечение аудитории.
Отличительной особенностью данной программы является комплексный подход к

решению задач в подготовке обучающихся. В программу включены занятия,
охватывающие основы многих видов деятельности в области программирования и
web-разработки для осознания роли полученных знаний и их применимость в своей
деятельности

Педагогическая целесообразность программы заключается в метапредметности
приобретенных знаний, умений и навыков, которые помогут обучающемуся оптимально
использовать информационные технологии при профессиональном самоопределении.
Общекультурная компетенция у обучающихся формируется через комплексный подход к
изучению культуры с применением современных цифровых программ, инструментов и
технологий. Работа с языками программирования, компьютерной графикой значительно
развивает логическое, образное и пространственное мышление, воспитывает
внимательность и аккуратность, формирует основы навыков личности, живущей в эпоху
развития IT технологий и их каждодневного применения.
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Новизна программа состоит в том, что она разработана с учётом современных
тенденций в образовании по принципу блочно-модульного освоения материала, что
максимально отвечает запросу социума на возможность выстраивания индивидуальной
образовательной траектории.

Адресат программы. Программа ориентирована на дополнительное образование
обучающихся старше 18 лет, проявляющих интерес к информационным технологиям.
Образовательный процесс в разновозрастных группах выстраивается на идеях
педагогики сотрудничества: учение без принуждения, трудной цели, свободного выбора,
опережения, крупных блоков, самоанализа, создания благоприятного интеллектуального
фона учебной группы, личностного подхода, взаимообучения, продвижения в
индивидуальном темпе, самоконтроля и взаимоконтроля. Реализация положений
педагогики сотрудничества эффективно воплощается в жизнь при применении
диалогических форм обучения, которые подразумевают творческое отношение и обмен
креативной деятельностью. Осуществление педагогического диалога в учебном процессе
позволяет в ходе учебно-познавательной деятельности обучающихся, развивать их
коллективистские связи.

К освоению программы допускаются любые лица без предъявления требований к
уровню образования, не младше 18 лет.

Объём и срок освоения программы
Срок освоения образовательной программы: 541 академический час обучения, 30

недель.
Форма обучения Обучение проводится по заочной форме с применением

исключительно электронного обучения, дистанционных образовательных технологий.
Уровень программы - базовый уровень. Базовый уровень предполагает

использование и реализацию таких форм организации материала, которые допускают
освоение специализированных знаний и языка, гарантированно обеспечивают трансляцию
общей и целостной картины в рамках содержательно-тематического направления
программы.

Особенности организации образовательного процесса
Формы реализации образовательной программы:
Программа, построена на модульном принципе представления содержания и

построения учебных планов, включающие в себя относительно самостоятельные
дидактические единицы – модули, позволяющие увеличить ее гибкость, вариативность,
формирующие определенную компетенцию или группу компетенций в ходе освоения.

Организация процесса освоения программы обеспечивает реализацию
образовательной программы в полном объеме, качество подготовки обучающихся,
соответствие применяемых форм, средств, методов обучения планируемым результатам
освоения программы.

Для всех видов занятий академический час устанавливается 45 минут.
При освоении программы обучающимися предусматриваются следующие виды

учебных занятий и учебных работ: лекции (в форме видеозаписей и текстовых материалов,
размещенных на образовательной платформе), конспекты лекций, практические занятия,
тестирование на понимание пройденного материала, решение практических задач,
консультации, проверки домашних заданий и их обсуждение.

Использование интерактивных образовательных технологий способствует
повышению интереса и мотивации обучающихся, активизации мыслительной
деятельности и творческого потенциала, делает более эффективным усвоение материала,
позволяет индивидуализировать обучение. Все эти технологии в совокупности
обеспечивают успешное освоение учебного материала каждого модуля программы.
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При реализации образовательной программы с применением электронного
обучения, дистанционных образовательных технологий обучающийся осваивает
образовательную программу полностью удаленно с использованием специализированной
дистанционной оболочки (платформы) https://learn.to.digital, функциональность которой
обеспечивается ИП Голобурдиным А.А.. Все коммуникации с педагогическими
работниками и кураторами осуществляются посредством указанной оболочки
(платформы).

Подключение обучающегося к информационно-телекоммуникационной сети
Интернет обеспечивается им самостоятельно. Рабочее место обучающегося и
педагогического работника должно быть оборудовано персональным компьютером и
компьютерной периферией (веб-камерой, микрофоном, аудиоколонками и (или)
наушниками).

Организационные формы обучения.
Занятия могут проводиться индивидуально и по группам. Группы формируются из

обучающихся разного возраста.

Режим занятий
Продолжительность одного академического часа - 45 мин.
Общее количество часов в неделю – до 12 академических часов.
Занятия проводятся до 5 раз в неделю.

Обеспечение идентификации личности обучающегося
Идентификация личности обучающегося обеспечивается путем предоставления

Фамилии и имени обучающегося с адреса электронной почты, которая является логином
для доступа на образовательную платформу в Системе дистанционного обучения ИП
Голобурдина А.А..

Организация учета и хранения результатов образовательного процесса (в том числе
наличие внутреннего документооборота на бумажном носителе и (или) в
электронно-цифровой среде)

Учет и хранение результатов образовательного процесса происходит в электронном
виде в панели администратора на образовательной платформе в системе дистанционного
обучения ИП Голобурдина А.А., а также в форме бумажного документооборота.
Документы хранятся по адресу регистрации ИП.

Программа разработана в соответствии со следующими нормативными
документами:

Федеральный закон от 29 декабря 2012 г. № 273-ФЗ «Об образовании в Российской
Федерации» (с последующими изменениями)

Постановление Правительства РФ от 26.12.2017 № 1642 (ред. от 20.05.2022) "Об
утверждении государственной программы Российской Федерации "Развитие образования"

Приказ Минпросвещения РФ от 27.07.2022 № 629 "Об утверждении Порядка
организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным
общеобразовательным программам".

4



Календарный учебный график

Уровень
программы

Дата начала
обучения по
программе

Дата
окончания
обучения по
программе

Всего
учебных
недель

Колич.
Учебных
часов

Режим
занятий

По мере
набора групп

30 До 5 раз в
неделю до 3 ак.
часов в день

В настоящей программе отдается предпочтение следующим методам и формам
обучения:

объяснительно-иллюстративный – позволяет стимулировать обучающихся к
постоянному пополнению знаний;

практический – способствует развитию мышления через формирование
интеллектуальных умений: обобщение, анализ, синтез, сравнение, моделирование, а
также позволяет вовлечь обучающихся в практическую деятельность с целью обучения
приготовлению блюд разного уровня сложности: самостоятельная работа, работа с
дополнительной литературой;

мастер-класс, один из активных методов обучения в формировании
универсальных учебных действий обучающихся;

приемы: составление схем и мнемотаблиц, проектирование, рейтинговая оценка.
Цели программы: создание и обеспечение необходимых условий для

личностного развития, профессионального самоопределения и творческого труда
обучающихся; формирование у обучающегося знаний, умений, развитие интереса
обучающихся к web-разработке, программированию, использованию
IT-технологий в каждодневной жизни, реализация их творческих идей в
области программирования в виде проектов различного уровня сложности.

Для достижения цели были поставлены следующие задачи:
Воспитательные:
- формирование устойчивого интереса учащихся к техническому

творчеству;
- воспитание настойчивости и стремления к достижению

поставленной цели;
- формирование общей информационной культуры у обучающихся.
Развивающие:
- формирование у обучающегося культуру общения и поведения в социуме;
- развитие интеллектуальные, коммуникативные и организаторские способности

обучающихся;
- развитие творческой активности через индивидуальное раскрытие творческих и

аналитических способностей каждого обучающегося.
- развитие технического, объемного, пространственного, логического и

креативного мышления;
- развитие конструкторских способностей, изобретательности и потребности в

творческой деятельности;
- развитие навыков обработки и анализа информации;
- развитие информационной компетенции обучающихся Веб-дизайн, разработка,

программирование, дата аналитика;
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- развитие способности к самостоятельной работе, к нахождению своих путей
решения поставленных задач, развитие умения оперировать новой терминологией

Обучающие
- обучение основам управления сайтом, технологии и методам программирования

на стороне сервера и клиента, front-end и back-end разработки;
- обучение основам проектной работы;
- обучение созданию и анализу разработанных визуальных ответов на

поставленные вопросы, в том числе об иерархии, типографике,эстетике и
композиции;

- обучение основам программирования на Python, Django;
- обучение использованию JavaScript, React, Solid JS;
- обучение умению выбора дизайнерского решения, которое будет наиболее

подходящим для целевого рынка;
- обучение созданию html-страницы сайта на основе предоставленных

графических макетов их дизайна;
- обучение созданию и модифицированию JavaScript код для улучшения

функциональности и интерактивности сайта;
- обучение разработке объектно-ориентированного программного кода.

Планируемые результаты:
К концу обучения обучающийся должен знать и уметь:

- использовать основные языки программирования;
- создавать html-страницы сайта на основе предоставленных графических макетов

их дизайна;
- создавать адаптивные веб-страницы, которые способны оставаться

функциональными на различных устройствах при разных разрешениях;
- создавать и модифицировать сайты и мобильные приложения;
- создавать и модифицировать JavaScript код для улучшения функциональности и

интерактивности сайта;
- применять открытые библиотеки;
- создавать библиотеки и модули для выполнения повторяющихся задач;
- разрабатывать объектно-ориентированный программный код;
- устанавливать, настраивать и обновлять систему управления контентом;
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Учебный план

№
п/п

Курс Всего
академ
часов

В том числе Форма промежуточной
аттестацииТеория

(видео)
Практика

1. Харкорная
веб-разработка

541 131.65 409.35 Промежуточная
аттестация - выполнение
самостоятельного проекта
по созданию веб сайта в
соответствии с учебным
планом программы

Итого: 541 131.65 409.35

Условия реализации программы:
Занятия проводятся индивидуально либо в группах. Специального отбора в группы

не проводится. При желании обучающийся может продолжить обучение по
дополнительным модулям.

Обучающемуся потребуется: компьютер/ноутбук; компьютерная мышь (если она не
входит в базовую комплектацию); веб-камера (если она не входит в базовую
комплектацию); микрофон (если он не входит в базовую комплектацию); тетрадь 48
листов для создания таблиц, ассоциативных карт и выполнения других творческих
заданий, домашних заданий.

Материально-техническое обеспечение

№ Наименования объектов и
средств
материально-технического
обеспечения

Кол-
во

Примечания

1. Технические средства обучения (средства ИКТ)
1.1. Персональное рабочее место

педагогического работника
(РМП)

1 1) ноутбук со встроенной камерой
2) динамический студийный микрофон,
настольная прямая стойка для
микрофона звукопоглощающая,
микрофонный предусилитель

1.2. Комплект оборудования для
подключения к сети
Интернет

1 Wi-Fi роутер. Скоростью передачи до 15
Мбит/сек.

1.3. Мобильное устройство для
хранения информации
(флеш-память)

2 Интерфейс USB; емкость не менее 500
Гб

Информационное обеспечение

Процесс образовательной деятельности обеспечен электронными обучающими
материалами, учебно-методической литературой и материалами по всем модулям
образовательной программы.
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Информационно-образовательная среда — образовательная платформа ИП
Голобурдина А.А. — обеспечивает возможность осуществлять следующие виды
деятельности:

- планирование образовательного процесса;

- размещение и сохранение материалов образовательного процесса, в том числе - работ
обучающихся, ответов на домашние задания, выполнение практических заданий, обратная
связь от педагогических работников, используемых участниками образовательного
процесса информационных ресурсов;

- фиксацию хода образовательного процесса и результатов освоения дополнительной
общеобразовательной программы;

- контролируемый доступ участников образовательного процесса к информационным
образовательным ресурсам в сети Интернет;

- проведения мониторинга успеваемости обучающихся.

Кадровое обеспечение

Для реализации программы привлекаются педагогические работники, имеющие высшее
образование либо среднее профессиональное образование в рамках иных укрупненных
групп специальностей и направлений подготовки высшего образования и специальностей
среднего профессионального образования при условии его соответствия дополнительной
общеразвивающей программе, реализуемой организацией, осуществляющей
образовательную деятельность, и получение при необходимости после трудоустройства
дополнительного профессионального образования педагогической направленности.

Для реализации программы могут привлекаться педагогические работники, обучающиеся
и успешно прошедшие промежуточную аттестацию не менее чем за два года обучения по
образовательным программам высшего образования по специальностям и направлениям
подготовки, соответствующим направленности Программы.

Порядок определения соотношения объема занятий, проводимых путем
непосредственного взаимодействия педагогического работника с обучающимися

Соотношение объема занятий, проводимых путем непосредственного взаимодействия
педагогического работника с обучающимися, подбирается персонально применительно к
каждому обучающемуся в зависимости от уровня понимания обучающимся
теоретического материала, выполнения практических заданий и успешности прохождения
тестов. Педагогический работник проводит проверку выполнения практических заданий и
отвечает на вопросы обучающихся, контроль прохождения тестов автоматизирован на
образовательной платформе. Обучающиеся имеют возможность задавать вопросы и
оставлять мнения на платформе в ходе прохождения программы. С учетом того, что
адресатами программы являются люди, достигшие 18 лет (взрослые) дистанционное
обучение и занятия в виде видеолекций с последующим закреплением пройденного
материала при выполнении практических заданий представляются оптимально
подобранным соотношением.
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Содержание программы

№
п/п

Название раздела Описание

1. Подготовка Ставим цели на курс и поясняем, почему выбраны именно такие
цели. Говорим о том, как будет проходить курс, о текстовых и
видео-материалах, чате курса. Даём рекомендации о том, как
выстроить работу над курсом для получения максимального
результата, о фокусировке, глубокой проработке материала,
необходимости пройти курс целиком и т.д.

2. Как работает компьютер Говорим о том, что такое Computer Science и почему начать
необходимо именно с этой темы. Говорим о системах счисления,
переводе в десятичную систему счисления из других систем
счисления. Вводятся понятия битов, байтов, приводится
историческая справка о возникновении этих терминов, говорим о
стандартах ГОСТ и СИ. Говорим о развитии информационных
технологий, языке Assembler и о том, какие принципиально новые
возможности даёт появление программного обеспечения

3. Программное обеспечение Говорим о разных способах взаимодействия с компьютером и о
предпочтительных вариантах этого взаимодействия для
разработчика, а также сравниваем графические пользовательские
интерфейсы и текстовую консоль Говорим об операционных
системах семейств Windows и *nix, об их особенностях и о том,
почему разработчикам необходимо изучать *nix-подобные
операционные системы. Готовим компьютер на Windows к
установке Debian Linux в WSL, а также изучаем другие
возможности установки Debian Linux

4. GNU/Linux Говорим о роли GNU/Linux в современных облачных и серверных
технологиях. Изучаем возможности командной строки GNU/Linux
и способы повышения эффективности взаимодействия с ней
Изучаем задачи и использование стандартного потока
вывода/вывода/вывода ошибок, а также возможности их
перенаправления.
Знакомимся с разными оболочками GNU/Linux

5. Как работает Интернет и
веб — основы

Говорим о том, для чего веб-разработчику знать основы работы
Интернета и веба, даём рекомендации по изучению этой главы
курса. Изучаем Hardware-составляющую компьютерных сетей —
сетевые интерфейсы, концентраторы, коммутаторы,
маршрутизаторы. Изучаем основы TCP/IP

6. DNS Знакомимся с системой DNS и ее задачами. Знакомимся с
понятием доменных зон, изучаем команду whois , знакомимся с
понятием root domain. Изучаем схему работы DNS и компонентов,
образующих DNS, обсуждаем вопросы кэширования на
DNS-серверах и понятие TTL

7. HTTP, HTTPs Знакомимся с протоколом HTTP и основными принципами его
работы, с понятием гипертекста. Закрепляем ранее введённое
понятие TCP-портов. Знакомимся со значениями TCP-порта по
умолчанию для популярных протоколов прикладного уровня.
Изучаем способы передать данные на сервер в составе
HTTP-запроса: в адресе веб-сервиса, в query-параметре, используя
разные HTTP-методы запроса, в cookies, в произвольных
заголовках HTTP-запроса, в теле HTTP-запроса.
Изучаем возможности панели разработчика браузера Chrome —
Chrome Developer Tools — для просмотра данных HTTP-запросов
и ответов

8. HTTP2 Знакомимся с недостатками протокола HTTP/1.1 и их влиянием на
практические аспекты веб-разработки, способами обхода этих
недостатков. Изучаем принципиальные решения некоторых
недостатков протокола HTTP/1.1 в протоколе HTTP2. Изучаем
схему работы протокола HTTP2 и его преимущества
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9. Сессии, cookies,
безопасность

Знакомимся с терминами аутентификация и авторизация.
Разбираем механизм безопасного хранения паролей в виде хешей
и соответствующий механизм работы системы аутентификации.
Изучаем вопрос влияния Cookies на безопасность, смотрим
Cookies реальных веб-сайтов в браузере Google Chrome, изучаем
влияние изменения Cookies на работу веб-сайтов

10. Быстрое
погружение во
frontend

Знакомимся с понятиями фронтенда и бэкенда и основными
технологическими компонентами фронтенда — HTML, CSS,
JavaScript. Изучаем базовые возможности HTML и CSS на
практике. Знакомимся с основными HTML-тегами и
CSS-правилами. Запуск простейшего HTTP-сервера,
поставляемого с Python 3, изучение вопросов абсолютного и
относительного пути. Знакомимся с возможностями языка
программирования JavaScript в браузере, его
задачами в браузере, знакомимся с возможностью запуска
JavaScript-кода в Chrome Developer Tools

11. Python для самых
маленьких хардкорщиков

Ищем место Python в мире языков программирования, его области
применимости и причины популярности. Изучаем установку и
настройку необходимых инструментов для Python-разработки.
Даются рекомендации по использованию записей и заметок и
практической работы в процессе изучения языка
программирования. Изучаем работу со строками в Python:
создание и печать в стандартный поток вывода строк,
форматирование строк, преобразования строк, проверка начала и
окончания строк на соответствие заданным подстрокам, проверка
длины строки, обрезка строк.Изучаем основные встроенные типы
данных в Python: list, set, dict, tuple и др, а также их особенности и
способы работы с ними.. Изучаем синтаксис и возможности
циклов в Python: цикл for, while, изучаем создание списка из строк
для обхода списка в цикле, изучаем возможности операторов break
и continue

12. Python для подрастающих
хардкорщиков

Говорим о документации в коде Python — docstring, doctest.
Говорим о процедурном и объектно-ориентированном подходах к
программированию и об их специфике. Изучаем использование
лямбда-функций, понятие замыкания и возможные сценарии
использования, функции с произвольным количеством
аргументов. Изучаем ООП-понятия: абстракция, инкапсуляция,
полиморфизм, наследование. Изучаем способы отладки программ
на Python, а также подходы и инструменты, которые могут в этом
помочь

13. Pythonic код Изучаем основополагающие принципы написания Pythonic-кода.
14. Алгоритмы и структуры

данных
Говорим о том, что такое алгоритмы и почему мы о них говорим в
курсе. Изучаем понятие сложности алгоритма. Изучаем способы
оценки и сравнения сложности разных алгоритмов. Сортировка
методом Шелла

15. Как писать хорошо, а
нехорошо не писать

Говорим о разнице качественного и некачественного кода,
факторах качественного кода, рассуждаем о том, как научиться
писать качественный код

16. Git Git — must-have инструмент любого разработчика. Установка.
Инициализация Git-репозитория. Первый коммит. Список
коммитов и информация о коммите. Индекс и объектное
хранилище Git. Как добавить в репозиторий пустую директорию.
Как закоммитить сразу несколько файлов. Изучаем возможности
.gitignore. Удобные сокращения git-команд. Удобная история
изменений проекта. Создание новой ветки Сливаем ветки.
Красота и величие указателя HEAD. GUI для работы с Git.
Merge-коммит и его особенности
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17. Контейнеризация —
Docker, Podman и коллеги

Что такое контейнеризация. Оркестратор, движок контейнеров,
OCI рантайм. Как работают контейнеры. Образы контейнеров.
Docker vs Podman. Запуск и остановка контейнера. Вход в
контейнер. Работа с образами и контейнерами на локальном
компьютере. Dockerfile, Containerfile, сборка образа.
Docker-compose, podman pods Volumes. Вопросы безопасности
контейнеров. Пример контейнеризованного Python
веб-приложения.Деплой с контейнерами

18. Первая практика с FastAPI Пишем HTTP сервер на голом Python О фреймворках и
библиотеках. Пишем Hello World на FastAPI. Создаём и
стилизуем форму логина

19. SQL и PostgreSQL О PostgreSQL. Установка PostgreSQL в контейнере. Установка
PostgreSQL в Linux из пакетного менеджера. Сборка PostgreSQL
из исходников. Установка PostgreSQL установщиком на маке

20. Redis Установка Redis, основы работы
21. Асинхронный Python Процессы, потоки, корутины GIL. Чем поможет нам asyncio.

Concurrency is not parallelism. Сопрограммы, они же корутины.
Как ускорить выполнение кода c конкурентностью? Ожидание
окончания выполнения задачи. Когда использовать и когда не
использовать асинхронность. Способы запустить код асинхронно

22. Django и как его
готовить

Обзор фреймворка, преимущества и недостатки, основы работы с
Django — установка, представления, модели, миграции, формы,
админ-панель, Django ORM, безопасность, архитектура
Djangjo-проектов

23. FastAPI, SQLAlchemy,
Alembic

Обзор фреймворка, преимущества и недостатки. Асинхронность в
FastAPI. Запросы-ответы-валидация. Выуживаем данные запроса.
Return Type. Статусы ответов. Swagger с FastAPI CORS в FastAPI.
Подцепляем контейнеры. Асинхронный SQLAlchemy.
Архитектура FastAPI-проектов

24. Автотесты Зачем нам автотесты. Какие есть виды тестов. Пирамида
тестирования

25. Архитектура
backend-приложений

Что такое архитектура и зачем она нам. Устойчивость кода
Отделяем мух от котлет. Сущности. Сервисы = сценарии
использования. Репозитории, инфраструктура. Чистая,
гексагональная, портов и адаптеров и прочие архитектуры.
Зависимости. Сборка всего приложения

26. 12 факторов Один код — разные развёртывания. Зависимости.. Конфигурация.
Сторонние сервисы. Сборка, релиз, выполнение. Процессы. Port
binding. Параллелизм. Утилизируемость.. Паритет разработки и
работы приложения.. Логи. Задачи администрирования

27. HTML Версии HTML.. Структура документа. Кодировка документа и
текста. Что за что отвечает. Тэги.. Форматирование текста..
Ссылки.. Списки Entities, UTF8 символы. Разные размеры
изображений.. Растровая и векторная графика.. Фоновые
изображения.. Пути.. Семантическая разметка, контейнеры.
Таблицы. Формы. Комментарии. Favicon.. Фреймы. Block и
inline элементы. . Canvas. Интеграция плееров. Форматирование
HTML-кода. W3C-валидатор

28. CSS или как всех достать,
раскрасить и распихать

Что может делать CSS. Подключение стилей. Макет страницы..
Что такое стиль Codepen. Достать по тэгу. Достать по классу.
Достать по идентификатору. Достать по атрибуту. Достать сразу
нескольких.. Родственные отношения.. Достать потомков..
Достать детей.. Псевдоклассы, псевдоэлементы. Достать вот этих,
но не тех.. Наследование. Специфичность. Хак с important. Сброс
стилей. Шрифты и форматирование текста. Цвета — RGB,
RGBA, HSL, HSLA. Размеры

29. Мобильные приложения
на фронтенд-технологиях

Cordova, Ionic PWA

30. Деплой
веб-приложения

Запуск своего веб-приложения, настройка сервера и всех его
компонентов
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31. JavaScript Где применяется JavaScript? Типы данных. Управляющие
конструкции, печать. var, let, const, Функции. Стрелочные
функции. Объекты, методы, this, null, undefined. Глобальные
браузерные переменные. Структуры данных. Деструктуризация,
распространение. Циклы. Исключения. Работа с датой и
временем. Форматирование строк. Функциональное
программирование в JS. Модули. Асинхронный JS.
Работа с DOM-деревом на чистом JavaScript. События в браузере.
MutationObserver. Fetch и axios. Cookies и LocalStorage. node, deno

32. TypeScript Для чего нам TypeScript? Установка TypeScript. Основные типы.
Типизация функций. Интерфейсы и структурная типизация. Any и
запрет Any. typeof. Дженерики. Типизация объектов

33. React и SolidJS Фронтенд-фреймворки. Веб-компоненты. Сравнение React и
SolidJS. Создаём React-приложение. JSX и чем он хорош.
Нарезаем компоненты. Props. Условный рендеринг. Передача
данных компонентам вверх и вниз. Стейт. Понимание рендера.
Контекст. Refs. Жизненный цикл. Управление стейтом
приложения. Как проблемы React решает Solid? Установка Solid.
Сигналы Solid Эффекты Solid. Memos Solid

34. Архитектура
frontend-приложени
я

Разбираемся с FSD. Микрофронтенды

35. Взлом и защита Разбираем приемы и алгоритмы защиты сайтов от взлома
36. CI-CD Комбинация непрерывной интеграции  и непрерывного

развертывания программного обеспечения в процессе разработки.

37. Облачные
технологии

Платформы. Облачные сервера. S3-хранилища. CDN.
Управляемые СУБД. Балансеры. Serverless Containers. Lambda.
Инфраструктура как код. Terraform, Ansible

38. Советы по работе в
ИТ

Составление резюме, прохождение собеседования, указание
опыта работы, продолжение обучения, как бороться с синдромом
самозванца

39. Rroom Демонстрация разработки
40. Финальный проект

Промежуточная
аттестация

Разработка полноценного веб-сайта и всех его
компонентов: серверной (backend) части, клиентской
(frontend) части, базы данных, настройка сервера на
GNU/Linux (в том числе с использованием техник
информационной безопасности), использование в ходе
работы Git и его методологий для работы с
репозиторием, настройка CI/CD процесса, привязка
настоящего домена к проекту. По данному проекту
педагогический работник будет делать code review, то
есть читать код обучающегося и давать по нему
обратную связь, просить исправить или переделать те
моменты, которые необходимо сделать иначе.

41. Что дальше
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Формы аттестации и оценочные материалы.

В соответствии с действующим российским законодательством проведение
итоговой аттестации по дополнительным общеобразовательным общеразвивающим
программам не предусмотрено.

Промежуточная аттестация проводится как завершающая какой-то этап реализации
программы. Промежуточная аттестация проводится по окончанию освоения модуля 40 в
форме проверки и оценки выполнения самостоятельного проекта по создание веб сайта в
соответствии с учебным планом программы.

По итогам выполнения проекта веб-сайта в рамках промежуточной аттестации
обучающийся представляет для оценки проект сайта и все его компоненты, изученные в
рамках образовательной программы. Промежуточная аттестация считается успешной,
если обучающийся выполнил все этапы в полном объёме.

Оценка работы по промежуточной аттестации проводится по системе «сдано» / «не
сдано», где оценка «сдано» ставится в случае выполнения проекта веб-сайта в
соответствии с формальными критериями, перечисленными ниже, и «не сдано» - в случае
невыполнения проекта веб-сайта.

Оценка проекта веб-сайта происходит по критериям (оценочные материалы):
серверная (backend) часть - «сделано» / «не сделано»
клиентская (frontend) часть - «сделано» / «не сделано»
база данных, настройка сервера на GNU/Linux (в том числе с использованием

техник информационной безопасности) - «сделано» / «не сделано»
использование в ходе работы Git и его методологий для работы с репозиторием,

настройка CI/CD процесса - «сделано» / «не сделано»
привязка настоящего домена к проекту - «сделано» / «не сделано».

Способами определения результативности программы являются также:
диагностика, проводимая в конце каждого модуля в виде естественно-педагогического
наблюдения.

Проверку осуществляет педагогический работник. Также проводится
индивидуальный контроль правильности выполнения практических заданий,
предоставление обратной связи по выполненным практическим заданиям, ответы на
вопросы обучающихся в отношении пройденного материала.

Лицам, успешно освоившим Программу и прошедшим промежуточную
аттестацию, выдается документ по форме, определенной ИП Голобурдин А.А.,
осуществляющим образовательную деятельность – сертификат об успешном освоении
программы.

Методические материалы и литература

Список литературы для педагогического работника:
1. Бхаргава Адитья Грокаем алгоритмы. Иллюстрированное пособие для

программистов и любопытствующих, - Питер, 2022, 288с.
2. Мартин Роберт Чистый код: создание, анализ и рефакторинг. Библиотека

программиста, - Питер 2022, 464 с.
3. Макконнелл Стив Совершенный код: практическое руководство по разработке

программного обеспечения, 2024 868 с.
4. Гарри Персиваль, Боб Грегори Паттерны разработки на Python: TDD, DDD и

событийно-ориентированная архитектура, Питер, 2022, 336 с.
5. Рогов Егор Валерьевич POSTGRESQL 15 изнутри, ДМК Пресс, 2023, 662 с.
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6. Петцольд Чарльз Код Тайный язык информатики. МИФ, 2019 448 с.
7. Шоттс Уильям Командная строка Linux. Полное руководство. 2-е межд. изд.

Питер, 2022, 544 с.
8. Остин Тодд, Таненбаум Эндрю Архитектура компьютера. 6-е изд., Питер,

2022, 816 с.
9. Поллард Б. HTTP/2 в действии, ДМК Пресс, 2021 424 с.
10. Мартин Роберт Чистая архитектура. Искусство разработки программного

обеспечения, Питер, 2022, 352 с.

Список литературы для обучающихся:

1. Электронный учебник “Типизированный Python для профессиональной
разработки” [электронный ресурс] // https://to.digital/typed-python/;

2. Документация по Python 3.12.2 [электронный ресурс] //
https://docs.python.org/3/;

3. Электронное руководство для разработчиков [электронный ресурс] //
https://developer.mozilla.org/ru/;

4. Электронный учебник JavaScript [электронный ресурс] // https://javascript.ru.

Электронные ресурсы:
1. Словарь тегов и примеры их использования http://htmlbook.ru/
2. PHP для начинающих https://ru.code-basics.com/languages/php
3. Справочник по функциям CMS Wordpress

https://codex.wordpress.org/Справочник_по_функциям
4. Официальный сайт CMS Wordpress https://wordpress.com/ru/
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РАБОЧАЯ ПРОГРАММА

ДОПОЛНИТЕЛЬНОЙ ОБЩЕОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ ПРОГРАММЫ –
ДОПОЛНИТЕЛЬНОЙ ОБЩЕРАЗВИВАЮЩЕЙ ПРОГРАММЫ

«Хардкорная веб-разработка»

(программа технической направленности)

Цели программы: создание и обеспечение необходимых условий для
личностного развития, профессионального самоопределения и творческого труда
обучающихся; формирование у обучающегося знаний, умений, развитие интереса
обучающихся к web-разработке, программированию, использованию
IT-технологий в каждодневной жизни, реализация их творческих идей в
области программирования в виде проектов различного уровня сложности.

Для достижения цели были поставлены следующие задачи:
Воспитательные:
- формирование устойчивого интереса учащихся к техническому

творчеству;
- воспитание настойчивости и стремления к достижению

поставленной цели;
- формирование общей информационной культуры у обучающихся.
Развивающие:
- формирование у обучающегося культуру общения и поведения в социуме;
- развитие интеллектуальные, коммуникативные и организаторские способности

обучающихся;
- развитие творческой активности через индивидуальное раскрытие творческих и

аналитических способностей каждого обучающегося.
- развитие технического, объемного, пространственного, логического и

креативного мышления;
- развитие конструкторских способностей, изобретательности и потребности в

творческой деятельности;
- развитие навыков обработки и анализа информации;
- развитие информационной компетенции обучающихся Веб-дизайн, разработка,

программирование, дата аналитика;
- развитие способности к самостоятельной работе, к нахождению своих путей

решения поставленных задач, развитие умения оперировать новой терминологией
Обучающие

- обучение основам управления сайтом, технологии и методам программирования
на стороне сервера и клиента, front-end и back-end разработки;

- обучение основам проектной работы;

15



- обучение созданию и анализу разработанных визуальных ответов на
поставленные вопросы, в том числе об иерархии, типографике,эстетике и
композиции;

- обучение основам программирования на Python, Django;
- обучение использованию JavaScript, React, Solid JS;
- обучение умению выбора дизайнерского решения, которое будет наиболее

подходящим для целевого рынка;
- обучение созданию html-страницы сайта на основе предоставленных

графических макетов их дизайна;
- обучение созданию и модифицированию JavaScript код для улучшения

функциональности и интерактивности сайта;
- обучение разработке объектно-ориентированного программного кода.

Планируемые результаты:
К концу обучения обучающийся должен знать и уметь:

- использовать основные языки программирования;
- создавать html-страницы сайта на основе предоставленных графических макетов

их дизайна;
- создавать адаптивные веб-страницы, которые способны оставаться

функциональными на различных устройствах при разных разрешениях;
- создавать и модифицировать сайты и мобильные приложения;
- создавать и модифицировать JavaScript код для улучшения функциональности и

интерактивности сайта;
- применять открытые библиотеки;
- создавать библиотеки и модули для выполнения повторяющихся задач;
- разрабатывать объектно-ориентированный программный код;
- устанавливать, настраивать и обновлять систему управления контентом.

Календарно-тематический план

№
п/п

Раздел/Урок Содержание В том числе Неделя
обученияТеория

(видео)
Практик
а

1. Подготовка 1.1. Цели курса
1.2. Как будет проходить курс
1.3. Границы тем курса
1.4. Как потратить время зря
1.5. Как получить от курса

максимум
1.6. Многозадачность, сон, скорость
1.7. Задания, Google и ChatGPT
1.8. Разделы КОМП — Как Оно Мне

Поможет
1.9. Задавайте вопросы
1.10. Платформа
1.11. Практика — rroom
1.12. Книги

1,8 0,2 1

2. Как работает
компьютер

1.1. Computer Science
1.2. Римские и арабские цифры
1.3. А если бы у нас было шесть

пальцев
1.4. Когда ленточка — это всё, что

нужно

2,2 1,8 1
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1.5. Биты-байты
1.6. Шестнадцатеричная система

счисления
1.7. Как научить электричество

считать
1.8. Цифровая и аналоговая техника
1.9. Как Software меняет правила

игры, Assembler
1.10. Hardware — основное

компьютерное железо
1.11. Итоги
1.12. Дополнительные

материалы
3. Программное

обеспечение
4,6 2,4 2

4. GNU/Linux 5,8 2,2 2-3
5. Как работает

Интернет и веб —
основы

2,5 1,5 3

6. DNS 1,2 0,8 3
7. HTTP, HTTPs 7.1. Что такое протокол HTTP

7.2. Установка Telnet
7.3. Ещё раз о TCP-портах
7.4. Творим дичь — отправка
HTTP-запроса вручную
7.5. HTTP-методы
7.6. Безопасность и
идемпотентность веб-сервисов 7.7.
HTTP-статусы
7.8. HTTP-заголовки
7.9. Смотрим HTTP-данные в
Chrome Developer Tools
7.10. Из чего состоит URL
7. 11. Как данные передаются на
сервер
7. 12. Методология REST
7.13. HTTPs
7.14 Дополнительные материалы

2,1 1,9 3

8. HTTP2 8.1. Как всё было — HTTP 0.0,
HTTP 1.0, HTTP 1.1

8.2. Проблемы HTTP/1.1
8.3. Решения HTTP2
8.4. Что будет дальше

0,5 0,5 4

9. Сессии, cookies,
безопасность

9.1. Аутентификация и авторизация
9.2. Хеш-функции
9.3. Хранение паролей, механизм
аутентификации
9.4. Cookies — кто и как
устанавливает и использует
9.5. Работа Cookies, безопасность
9.6. Подпись Cookies хешем

0,7 0,3 4

10. Быстрое
погружение во
frontend

10.1. Фронтенд и бэкенд.
Компоненты фронтенда
10.2. HTML, CSS
10.3. Запуск веб-сервера,
абсолютный и относительный пути
10.4. Делаем свой Интернет
10.5. HTML-формы
10.6. Chrome developer tools
10.7. Смочить лапки в JavaScript
10.8. Хакаем игру с динозавром в
Google Chrome

1,7 1,3 4
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11. Python для самых
маленьких
хардкорщиков

11.1. Собстна, а почему Python
11.2. Изучение языка
программирования
11.3. Как пишутся программы
11.4. Установка Python и настройка
VS Code
11.5. Снова о блокноте
11.6. Практика
11.7. Переменные
11.8. Как работают переменные в
Python
11.9. Числовые типы данных
11.10. Строки
11.11. Булевы
11.12. Преобразования типов
11.13. Ветвление логики
11.14. Списки
11.15. Циклы
11.16. Бесконечный цикл
11.17. Кортежи
11.18. Множества
11.19. Словари
11.20. Когда какую структуру
использовать
11.21. Работа с аргументами
командной строки
11.22. Функции
11.23. Рекурсия
11.24. Сортировка данных
11.25. Области видимости
переменных
11. 26. Нейминг, type hinting,
комментарии
11.27. Объекты
11.28. Исключения
11.29. Пакеты, модули
11.30. Синтаксический сахар
11.31. Работа с датами и временем,
таймзоны
11. 32. Регулярные выражения
11.33. Удобности стандартной
библиотеки
11.34. Запуск внешних утилит
11.35. Виртуальные окружения —
venv, pip, poetry, pdm
11.36. Баги и работа с ними
11.37. Критерии хорошей
программы
11.38. PEP8

6,4 25,6 5

12. Python для
подрастающих
хардкорщиков

12.1. Документация
12.2. Процедурное и
объектно-ориентированное
программирование
12.3. Позиционные и
keyword-аргументы
12.4. Внутренние и анонимные
функции
12.5. Замыкания
12.6. args и kwargs
12.7. Генераторы (не дизельные)
12.8. Декораторы
12.9. Инкапсуляция
12.10. Наследование
12.11. Полиморфизм

7 40 6
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12.12. Protected и private атрибуты
12.13. Конструктор и инициализатор
12.14. Геттеры и сеттеры
12.15. Property
12.16. Кэширование результатов
функции
12.17. Методы — классов, объектов
и статические
12.18. Абстрактные классы и
интерфейсы
12.19. Агрегация и композиция
12.20. Важные дандер-методы
12.21. Когда использовать классы
12.22. Датаклассы, attrs, pydantic
12. 23. == и is
12.24. Кортежи-таки можно менять
12.25. map, filter, reduce и
pythonic-аналоги
12.26. Ссылочные параметры
функции
12.27. Функции как объекты
12.28. defaultdict
12. 29. Свои исключения
12.30. Строки и байты, BOM
12.31. Сериализация и
десериализация данных
12.32. pickle, json, xml, protobuf
12.33. Подсказки типов
12.34. Утиная и гусиная типизация
12.35. Статическая структурная
типизация
12.36. Регулярные выражения
12.37. Перегрузка операторов
12.38. Контекстный менеджер
12.39. Pattern matching
12.40. Инструментарий — ruff, black
и другие
12.41. Анализ скорости выполнения
12.42. Настройка логирования
12.43. Профилирование
12.44. Дебаг
12.45. Рефакторинг и инструменты

13. Pythonic код 13.1. Zen of Python
13.2. Используй распаковку
кортежей
13.3. Однострочники
13.4. Используй enumerate
13.5. Используй слайсы
13.6. Хитрая сортировка
13.7. dict.get vs KeyError
13.8. Объединение словарей
13.9. Знай и используй стандартную
библиотеку
13.10. Используй pathlib
13.11. Используй моржовый
оператор
13.12. Возбуждай исключения
13.13. Используй генераторы
13.14. Используй itertools
13.15. Не пренебрегай функциями
перед классами
13.16. Простые геттеры и сеттеры
для джавистов

2 3 7
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13.17. Используй контекстные
менеджеры
13.18. Используй Decimal для
точных вычисления
13.19. Используй repr
13.20. Создавай пакеты

14. Алгоритмы и
структуры данных

14.1. Алгоритмы
14.2. Сложность алгоритма
14.3. О большое
14.4. Сортировка пузырьком
14.5. Быстрая сортировка
14.6. Сортировка слиянием
14.7. Сортировка методом Шелла
14.8. Массивы и связанные списки
14.9. Кортежи
14.10. Словарь
14.11. Множество
14.12. Стек и очередь
14.13. Линейный поиск
14.14. Бинарный поиск
14.15. Алгоритм Дейкстры
14.16. Жадные алгоритмы
14.17. Как мы на практике
NP-полную задачу решали

2,2 2,8 7-8

15. Как писать
хорошо, а
нехорошо не
писать

15.1. Искусство или навык
15.2. Нейминг
15.3. Форматирование
15.4. Комментарии
15.5. DRY
15.6. KISS
15.7. YAGNI
15.8. Как писать хорошие функции и
методы
15.9. Проектирование от функций
15. 10. Функции большие и малые
15. 11. Отмерять и отрезать
15.12. Закон Деметры
15.13. Принцип единой
ответственности
15.14. Принцип
окрытости-закрытости
15.15. Принцип подстановки
Барбары Лисков
15.16. Принцип разделения
интерфейсов
15.17. Принцип инверсии
зависимостей
15.18. Low Coupling, High Cohesion
15.19. Принцип наименьшего
удивления
15.20. Абстракции
15.21. Смешение уровней
абстракции
15.22. Валидации, проверки,
исключения
15.23. Оценка качества программы
15.24. Рефакторинг
15.25. Борьба со сложностью
15.26. Термины бизнес-области

4,5 15,5 7-9

16. Git 16.1. Git — must-have инструмент
любого разработчика
16.2. Установка

5,7 3,3 9-10
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16.3. Инициализация
Git-репозитория и что происходит
под
16.4. Первый коммит
16.5. Список коммитов и
информация о коммите
16.6. Индекс и объектное хранилище
Git
16.7. Што такое, зачем так сложно,
Линус, я недоволен
16.8. Как добавить в репозиторий
пустую директорию 16.9. Как
закоммитить сразу несколько файлов
16.10. Как включать игнор
16.11. Удобные сокращения
git-команд
16.12. Удобная история изменений
проекта
16.13. Создание новой ветки
16.14. Сливаем ветки
16.15. Красота и величие указателя
HEAD
16.16. GUI для работы с Git
16.17. Merge-коммит и его
особенности
16.18. Конфликты слияния
16.19. Изучаем разницу версий
16.20. Откат изменений в рабочей
директории или индексе
16.21. Сброс проекта до старого
коммита
16.22. Подправить последний
коммит
16.23. rebase для предотвращения
merge-коммитов
16.24. rebase для объединения
коммитов
16.25. Клонируем удалённый
репозиторий
16.26. Создаём свой удалённый
репозиторий
16.27. Pull Request A.K.A. Merge
Request
16.28. Кто, когда и зачем добавил эту
строку в проект
16.29. Изменения истории веток,
уже отправленных на сервер
16.30. Тайные тайники Git
16.31. cherry-pick и патчи (не
корейские)
16.32. Другие возможности Git
16.33. Gitflow, GitHub Flow —
организационный процесс работы с
Git
16.34. Правила комментирования
коммитов
16.35. pre-commit
16.36. Markdown
16. 37. Итого
16.38. Дополнительные материалы

17. Контейнеризация
— Docker, Podman
и коллеги

17.1. Что такое контейнеризация?
17.2. Оркестратор, движок
контейнеров, OCI рантайм
17.3. Как работают контейнеры

2,5 0,5 10
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17.4. Образы контейнеров
17.5. Docker vs Podman
17.6. Запуск и остановка контейнера
17.7. Вход в контейнер
17.8. Работа с образами и
контейнерами на локальном
компьютере
17.9. Dockerfile, Containerfile, сборка
образа
17.10. docker-compose, podman pods
17.11. Volumes
17.12. Сеть
17.13. Вопросы безопасности
контейнеров
17.14. Пример контейнеризованного
Python веб-приложения
17.15. Деплой с контейнерами
17.16. Дополнительные материалы

18. Первая практика с
FastAPI

18.1 Постановка задачи
18.2 Пишем HTTP сервачелло на

голом Python
18.3 О фреймворках и библиотеках
18.4 Пишем Hello World на FastAPI
18.5 Создаём HTML шаблон
18.6 Создаём и стилизуем форму

логина
18.7 Принимаем данные формы на

бэкенде
18.8 Проверка логина и пароля из

формы
18.9 Сохраняем пользователя в

Cookies
18.10 Читаем Cookie запись
18.11Цифровая подпись Cookies
18.12 Хеширование паролей
18.13JavaScript и AJAX
18.14SPA и JS фреймворки
18.15 Варианты передачи данных в

запросе
18.16 Веб-сокеты и Server-sent

events
18.17 Git
18.18. Покупка и настройка домена
18.19 Привязка домена к серверу
18.20 Перенос приложения на

сервер
18.21Настройка сертификата

3,4 1,6 11

19. SQL и PostgreSQL 19.1О PostgreSQL
19.2Установка PostgreSQL в

контейнере
19.3 Установка PostgreSQL в Linux

из пакетного менеджера
19.4Сборка PostgreSQL из

исходников
19.5 Установка PostgreSQL

установщиком на маке
19.6Тулзяшечки — psql, pgcli,

DBeaver, PyCharm
19.7ACID
19.8Термины — реальные и

задротские
19.9. Первичный ключ и внешний

ключ
19.10 Основные типы данных

10,4 9,6 11-12
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19.11 DDL, DML, DCL, TCL и
прочий БДСМ

19.12 Создаём пользователя
19.13 Создаём БД, схему, таблицы,

связи
19.14 Комментарии в SQL и к

таблицам-колонкам
19.15 Вставка данных
19.16 Простейшие выборки
19.17 Обновление и всякое хитрое

удаление данных
19.18 Операторы и фильтрация

выборки
19.19 Сортировка выборки
19.20 Ограничение количества

возвращаемых данных
19.21 Псевдонимы = алиасы =

aliases
19.22 LIKE, ILIKE
19.23 Использование даты и

времени
19.24 CASE WHEN
19.25 Выборка из нескольких

таблиц — JOIN
19.26 Coalesce и значения NULL
19.27 Подсчет количества

результата
19.28 Группировка результатов

выборки
19.29 Фильтрация вкупе с

группировкой
19.30 Агрегатные функции
19.31 Работа со строками
19.32 Приведение типов
19.33 Подзапросы
19.34 UNION, EXCEPT,

INTERSECT
19.35 Вьюшки обычные и

материализованные
19.36 CTE
19.37 Оконные функции
19.38 Пример с оконными

функциями
19.39 Транзакции
19.40 Read Committed изоляция

транзакций
19.41 Repeatable Read изоляция

транзакций
19.42 Serializable изоляция

транзакций
19.43 . Массивы
19.44 JSON и JSONB
19.45 Индексы в PostgreSQL
19.46 Индекс на уникальность
19.47 Индекс по выражению
19.48 Частичные индексы
19.49 Виды индексов PostgreSQL
19.50 Полнотекстовый поиск в

PostgreSQL
19.51 Нормализация и

денормализация
19.52 Репликация и шардинг
19.53 Что использовать в качестве

первичного ключа?
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19.54 Временные таблицы
19.55 TRUNCATE
19.56 Триггеры и правила
19.57 EXPLAIN
19.58 OLTP и OLAP
19.59 PL-pgSQL
19.60 Получаем размер базы

данных
19.61 Стратегии бэкапов
19.62 Пулер запросов PgBouncer и

Yandex Odyssey
19.63 SQLite
19.64 Дополнительные материал

20. Redis 20.1. Зачем нам этот ваш ещё Redis?
20.2Установка Redis
20.3 Что внутри
20.4Строки
20.5 Хеши
20.6 Списки
20.7Множества
20.8Отсортированные множества
20.9 Транзакции
20.10 Срок жизни ключей
20.11 Pub-sub
20.12 Streams
20.13 Репликация
20.14 Дополнительные материалы

1,5 0,5 13

21. Асинхронный
Python

21.1Как оно работает обычно
21.2Процессы, потоки, корутины
21.3 GIL
21.4Чем поможет нам asyncio
21.5Concurrency is not parallelism
21.6Сопрограммы, они же корутины
21.7Шо за цикл событий такой

умный?
21.8Почему мой код не выполняется

быстрее с async-await?
21.9И как же мне ускорить

выполнение кода c
конкурентностью?

21.10 asyncio.create_task
21.11 Ожидание окончания

выполнения задачи
21.12 Когда использовать и когда

не использовать асинхронность
21.13 Способы запустить код

асинхронно
21.14 asyncio.gather
21.15 asyncio.TaskGroup
21.16 asyncio.as_completed
21.17 asyncio.wait
21.18 Надо ли обычные функции

определять с async def?
21.19 Асинхронно ходим в

веб-сервисы
21.20 Асинхронно ходим в СУБД
21.21 Асинхронно ходим в файлы
21.22 Трэш и содомия — пулы

процессов
21.23 Семафоры
21.24 asyncio.to_thread
21.25 Контекстные переменные
21.26 throttle и debounce

4,2 5,8 13
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21.27 Как принудительно отдать
управление в цикл событий

21.28 uvloop и замена цикла
событий

22. Django и как его
готовить

22.1Обзор фреймворка,
преимущества и недостатки

22.2Установка, инициализация,
структура

22.3 Первое приложение
22.4Модели хранилища
22.5Подцепляем контейнеры
22.6 Миграции
22.7 Великий и ужасный Django

ORM
22.8. Какой SQL варганит Django

ORM
22.9 Оптимизация использования

Django ORM
22.10 Или ну его в пень и пишем

голый SQL
22.11 Шаблоны
22.12 Админка
22.13 Реализация CRUD влоб
22.14 Формы
22.15 Function Based и Class Based

Views
22.16 Django для SPA и для не

SPA
22.17 Аутентификация
22.18 Авторизация
22.19 Аутентификация через

внешние сервисы
22.20 CORS в Django
22.21 CRUD с DRF
22.22 Swagger с DRF
22.23 Асинхронность в Django
22.24 Фоновые задачи с Django
22.25 Использование Django apps
22.26 Архитектура

Django-проектов
22.27 Стайлгайд
22.28 Two Scoops of Django
22.29 Дополнительные материалы

6,1 12,9 14-15

23. FastAPI,
SQLAlchemy,
Alembic

23.1. Обзор фреймворка,
преимущества и недостатки

23.2Асинхронность в FastAPI
23.3Запросы-ответы-валидация
23.4 Выуживаем данные запроса
23.5 Return Type
23.6 Статусы ответов
23.7Swagger с FastAPI
23.8CORS в FastAPI
23.9Подцепляем контейнеры
23.10 Асинхронный SQLAlchemy
23.11 Миграции с Alembic
23.12 CRUD c SQLAlchemy
23.13 Фоновые задачи с FastAPI
23.14 Вебсокеты и Server Side

Events с FastAPI
23.15 Архитектура

FastAPI-проектов

2,9 8,1 16

24. Автотесты 24.11. Зачем нам автотесты
24.2Какие есть виды тестов
24.3Пирамида тестирования

3,6 3,4 17
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24.4 ...и при чём тут архитектура
24.5unittest, pytest, nose
24.6Структура теста
24.7Рекомендации по юнит-тестам
24.8Чем качественные юнит-тесты

отличаются от некачественных
24.9. Тесты в Django
24.10 Тесты в FastAPI
24.11 Мокать аль не мокать?
24.12 Школы тестирования
24.13 Test suite для проекта
24.14 Интеграционное

тестирование
24.15 E2E тестирование
24.16 База данных в тестах
24.17 Тесты и приватные методы
24.18 Время
24.19 Изучаем Pytest

25. Архитектура
backend-приложен
ий

25.11. Что такое архитектура и зачем
она нам

25.2 Быстрее отгрузить vs Сделать
хорошо

25.3Писать хорошо, а нехорошо не
писать

25.4 Что есть зависимость
25.5Любую зависимость можно

инвертировать
25.6Устойчивость кода
25.7Отделяем мух от котлет
25.8Сущности
25.9Сервисы = сценарии

использования
25.10 Репозитории,

инфраструктура
25.11 Чистая, гексагональная,

портов и адаптеров и прочие
архитектуры

25.12 Зависимости
25.13 Сборка всего приложения
25.14 Пример

3 9 18

26. 12 факторов 26.1Один код — разные
развёртывания

26.2Зависимости
26.3Конфигурация
26.4Сторонние сервисы
26.5Сборка, релиз, выполнение
26.6 Процессы
26.7 Port binding
26.8 Параллелизм
26.9Утилизируемость
26.10 Паритет разработки и

работы приложения
26.11 Логи
26.12 Задачи администрирования

1,5 0,5 19

27. HTML 27.1 Версии HTML
27.2 Структура документа
27.3 Кодировка документа и текста
27.4 Что за что отвечает
27.5 Тэги
27.6 Форматирование текста
27.7 Ссылки Списки
27.8 Entities,
27.9 UTF8 символы

3,2 1,8 19
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27.10 Разные размеры
изображений

27.11 Растровая и векторная
графика

27.12 Фоновые изображения
27.13 Пути
27.14 Семантическая разметка,

контейнеры
27.15 Таблицы
27.16 Формы
27.17 Комментарии
27.18 Favicon
27.19 Фреймы
27.20 Block и inline элементы
27.21 Canvas
27.22 Интеграция плееров
27.23 Форматирование

HTML-кода
27.24 W3C-валидатор

28. CSS или как всех
достать,
раскрасить и
распихать

28.11. Что может делать CSS
28.2 Подключение стилей
28.3Макет страницы
28.4Что такое стиль
28.5Codepen
28.6Достать по тэгу
28.7Достать по классу
28.8Достать по идентификатору
28.9Достать по атрибуту
28.10 Достать сразу нескольких
28.11 Родственные отношения
28.12 Достать потомков
28.13 Достать детей
28.14 Псевдоклассы,

псевдоэлементы
28.15 Достать родственничков
28.16 Достать вот этих, но не тех
28.17 Наследование
28.18 Специфичность
28.19 Хак с important
28.20 Сброс стилей
28.21 Шрифты и форматирование

текста
28.22 Цвета — RGB, RGBA, HSL,

HSLA
28.23 Размеры
28.24 Списки
28.25 Блочная модель
28.26 Схлопывание полей
28.27 Блочные и строчные

элементы
28.28 Границы и тени
28.29 Установка размера блочного

элемента
28.30 box-sizing
28.31 Overflow, ограничение max

размеров
28.32 float
28.33 Изображения фоном
28.34 Несколько фоновых

изображений
28.35 Список ссылок, ролловеры
28.36 Трансформация без

трансформатора
28.37 Анимации

8,3 12,7 20

27



28.38 Оформление таблиц
28.39 Оформление форм
28.40 Фикс, резина, адаптив
28.41 Как верстать?
28.42 Древняя верстка
28.43 Современность — flexbox
28.44 Позиционирование
28.45 Как делается адаптив
28.46 Контейнерные запросы
28.47 Как узнать, какая тема на

устройстве включена?
28.48 Включен ли режим

энергоэффективности?
28.49 Как скрыть или показать

элемент?
28.50 calc
28.51 min, max, clamp
28.52 CSS-валидатор
28.53 Can I use
28.54 Минимизация CSS
28.55 БЭМ
28.56 Дополнительные материалы

29. Мобильные
приложения на
фронтенд-технолог
иях

29.1 Cordova
29.2Ionic
29.3PWA

0,8 1,2 21

30. Деплой
веб-приложения

30.1 Сколько нам нужно железа
30.2Арендуем сервачелло
30.3Присобачиваем домен
30.4Прокидываем SSH-ключи
30.5 Ставим необходимые пакеты
30.6 Используем контейнеры на

проде
30.7Ставим Python
30.8Ставим PostgreSQL
30.9Ставим пулер коннектов для

PostgreSQL
30.10 Разворачиваем

чудо-приложеньку
30.11 Настраиваем Systemd
30.12 Настраиваем файрвол
30.13 Настраиваем анти-DDoS в

Nginx
30.14 Статику раздаёт Nginx, S3

или CDN
30.15 Выносим PostgreSQL на

отдельный сервер
30.16 Настраиваем бэкапы
30.17 Настраиваем ротацию логов
30.18 Клонируем

application-серваки
30.19 Как запустить это всё в

контейнерах
30.20 А теперь подвиньтесь,

выходит Ansible

4,2 3,8 21

31. JavaScript 31.1 Где применяется JavaScript?
31.2 Типы данных
31.3Управляющие конструкции,

печать
31.4 var, let, const
31.5Функции
31.6Стрелочные функции
31.7Объекты, методы, this
31.8 null, undefined

5,1 4,9 22
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31.9Глобальные браузерные
переменные

31.10 Структуры данных
31.11 Деструктуризация,

распространение
31.12 Циклы
31.13 Исключения
31.14 Работа с датой и временем
31.15 Форматирование строк
31.16 Функциональное

программирование в JS
31.17 Модули
31.18 Стиль кода
31.19 Асинхронный JS
31.20 Полифилы
31.21 Работа с DOM-деревом на

чистом JavaScript
31.22 События в браузере
31.23 MutationObserver
31.24 Fetch и axios
31.25 Cookies и LocalStorage
31.26 node, deno
31.27 Дополнительные материалы

32. TypeScript 32.1Для чего нам TypeScript?
32.2Установка TypeScript
32.3Теперь везде ставить типы?
32.4 Основные типы
32.5Типизация функций
32.6Интерфейсы и структурная

типизация
32.7Any и запрет Any
32.8typeof
32.9 Дженерики
32.10 Типизация объектов
32.11 Keyof

1,8 3,2 22

33. React и SolidJS 33.1 Зачем нам вообще
фронтенд-фреймворки?

33.2Веб-компоненты
33.3React vs SolidJS
33.4Создаём React-приложение
33.5JSX и чем он хорош
33.6Нарезаем компоненты
33.7Props
33.8Условный рендеринг
33.9Передача данных компонентам

вверх и вниз
33.10 Стейт
33.11 Понимание рендера
33.12 Контекст
33.13 Refs
33.14 Жизненный цикл
33.15 Хуки
33.16 Управление стейтом

приложения
33.17 Как проблемы React решает

Solid?
33.18 Установка Solid
33.19 JSX Solid
33.20 Сигналы Solid
33.21 Эффекты Solid
33.22 Memos Solid
33.23 Порталы, ууу
33.24 Рендер-логика в Solid
33.25 Жизненный цикл в Solid

5,7 12,3 23-24
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33.26 События с Solid
33.27 Refs в Solid
33.28 Стилизация
33.29 Удобные хранилища Solid
33.30 Асинхронность в Solid
33.31 TypeScript в Solid

34. Архитектура
frontend-приложен
ия

34.1 Бэкендерское тут неприменимо?
34.2Разбираемся с FSD
34.3Продолжаем разбираться с FSD
34.4 Микрофронтенды
34.5Практика

1,1 1,9 24

35. Взлом и защита 35.1 Обзор
35.2 Злодейски угоняем аккаунт
35.3 Защита
35.4 Коварно строим подлянки

юзерам
35.5 Защита
35.6 Негодяйски угоняем данные
35.7 Защита
35.8 Подлецки хакаем сервер
35.9 Защита
35.10 Коварно хихикая, фишим
35.11 Защита
35.12 Левой пяткой хакаем Django
35.13 Защита
35.14 Мощнецки дудосим
35.15 Защита
35.16 Обуваем всех подряд
35.17 Защита

3,15 6,85 25

36. CI-CD 36.1 Зачем нам оно
36.2Подходы к CI-CD
36.3Сине-зеленое развертывание
36.4Инструменты
36.5Демонстрация

1 3 25

37. Облачные
технологии

37.1Зачем оно нам?
37.2Платформы
37.3 Сервера
37.4 S3-хранилища
37.5 CDN
37.6 Управляемые СУБД
37.7Балансеры
37.8 Serverless Containers
37.9Lambda
37.10 Инфраструктура как код
37.11 . Terraform, Ansible

2 1 26

38. Советы по работе
в ИТ

38.1. Резюме
38.2Собеседование
38.3 Опыт работы
38.4 Дизайн в проектах
38.5Как спрашивать помощи
38.6Самозванцы и Даннинг-Крюгер
38.7Тех долг
38.8 Рефакторинг
38.9Изменяемость и неизменяемость
38.10 Логирование
38.11 Конфиги
38.12 Знай и используй

инструментарий
38.13 Code review
38.14 Локализуй проблему
38.15 Задавай вопросы бизнесу
38.16 Обучение
38.17 Документация
38.18 Баланс

5,2 1,5 26
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38.19 Модненький Agile
38.20 Что всем от вас надо
38.21 . Касания с другими людьми
38.22 Помогайте
38.23 Обещания и

профессиональная честность
38.24 Мотивация vs Творчество vs

Дисциплина
38.25 Привычки
38.26 Удалёнка
38.27 Сопротивление
38.28 Разработка ТЗ
38.29 Отношение к деньгам на

старте карьеры
38.30 Отношение к деньгам

вообще
39. Rroom 39.1 О проекте, план, разработка 0,2 26
40. Финальный

проект
Промежуточная
аттестация

Разработка полноценного веб-сайта
и всех его компонентов: серверной
(backend) части, клиентской
(frontend) части, базы данных,
настройка сервера на GNU/Linux (в
том числе с использованием техник
информационной безопасности),
использование в ходе работы Git и
его методологий для работы с
репозиторием, настройка CI/CD
процесса, привязка настоящего
домена к проекту. По данному
проекту педагогический работник
будет делать code review, то есть
читать код обучающегося и давать
по нему обратную связь, просить
исправить или переделать те
моменты, которые необходимо
сделать иначе.

200 27-30

41. Что дальше 0,1 30
Итого: 131.65 409.35
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