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[bookmark: _Toc28478154]Цель и задачи практики
Современный этап развития информационных технологий характеризуется высокой степенью интеграции программного обеспечения и аппаратных средств. Подготовка высококвалифицированного IT-специалиста невозможна без получения практического опыта работы с современным цифровым оборудованием и технологиями программирования. В связи с этим, учебная практика является важнейшим элементом образовательного процесса, позволяющим трансформировать теоретические знания в профессиональные умения и навыки.
Основная цель прохождения учебной практики заключалась в приобретении первичных профессиональных компетенций в области программирования, управления робототехническими системами, аддитивного производства и администрирования компьютерной техники.
Для достижения поставленной цели были определены следующие задачи:
Закрепить и расширить знания в области программирования (язык Python) путем прохождения специализированных курсов на образовательной платформе университета.
Освоить базовые принципы управления беспилотным летательным аппаратом (квадрокоптером) через программный интерфейс.
Получить практический опыт работы на 3D-принтере: от поиска модели до ее физического воплощения.
Приобрести навыки самостоятельной сборки, настройки и обслуживания персональных компьютеров.
Научиться программировать микроконтроллеры для решения конкретных прикладных задач (управление световыми сигналами).


[bookmark: _Toc565348255]Ожидаемые результаты
По итогам практики планировалось:Систематизировать зна
ния по программированию на Python.
Сформировать отчеты по выполненным практическим работам.
Создать программные скрипты для управления дроном и микроконтроллерами.
Получить физические артефакты, созданные с помощью 3D-печати.
Составить перечень освоенных профессиональных операций по сборке ПК.
Подготовить итоговый письменный отчет в соответствии с требованиями ГОСТ.




[bookmark: _Toc1135524793]ТЕОРЕТИЧЕСКАЯ ЧАСТЬ. ОБЗОР ТЕХНОЛОГИЙ И ИНСТРУМЕНТОВ
[bookmark: _Toc941638559]Образовательные платформы в современном IT-обучении
В условиях быстрого обновления технологий ключевую роль в подготовке IT-специалистов играют электронные образовательные ресурсы. Платформа «Кампус», используемая в университете, представляет собой систему управления обучением (LMS – Learning Management System). Она предоставляет структурированный доступ к учебным материалам (лекции, презентации, видео), автоматизированным тестам и практическим заданиям с автоматической или полуавтоматической проверкой. Использование таких платформ позволяет индивидуализировать траекторию обучения, отслеживать прогресс и обеспечивать постоянную обратную связь. В рамках практики платформа выступила основным инструментом для структурированного повторения и углубления знаний по программированию.

[bookmark: _Toc408099881]Беспилотные летательные аппараты (БПЛА): сферы применения и основы управления

БПЛА, или дроны, нашли широкое применение в геодезии, картографии, мониторинге объектов, доставке грузов и развлечениях. Квадрокоптер DJI Tello, использованный на практике, является образовательной и хобби-моделью. Его управление может осуществляться как вручную с пульта, так и программно через Wi-Fi-интерфейс с использованием предоставляемого производителем Software Development Kit (SDK). SDK представляет собой набор библиотек и команд (на Python, Scratch и др.), позволяющих отправлять на дрон инструкции: взлет, посадка, движение в заданном направлении с определенной скоростью, поворот. Программное управление открывает возможности для автономных полетов по заданным маршрутам, что является основой для более сложных задач в робототехнике и автономных системах.

[bookmark: _Toc769143697]Аддитивные технологии (3D-печать): принципы и материалы
Аддитивное производство, в отличие от традиционных субтрактивных методов (вытачивание, фрезерование), предполагает создание объекта путем послойного наложения материала. Наиболее распространенной технологией для широкого круга пользователей является FDM (Fused Deposition Modeling) – метод послойного наплавления. В качестве материала чаще всего используется пластиковая нить (филамент) из PLA (полилактид) или ABS (акрилонитрилбутадиенстирол). PLA – биоразлагаемый, легкий в печати материал, идеально подходящий для обучения. Ключевыми этапами работы являются: создание или скачивание 3D-модели (файл формата .stl или .obj), ее обработка в слайсер-программе (например, Ultimaker Cura) для генерации управляющего G-кода, и непосредственно печать. Слайсер позволяет настроить критически важные параметры: толщину слоя, плотность заполнения, скорость печати, температуру сопла и стола, что напрямую влияет на качество, прочность и время изготовления детали.




[bookmark: _Toc1447116231]ПРАКТИЧЕСКАЯ ЧАСТЬ. ВЫПОЛНЕНИЕ ЗАДАНИЙ
[bookmark: _Toc587371800]Структура и функционал платформы.
Платформа «Кампус» имеет интуитивно понятный веб-интерфейс, разделенный на курсы. Каждый курс разбит на модули (недели).
 Модуль typically включает:Теоретический конспект или ссылку на видео-лекцию.Электронный учебник или презентацию.Практическое задание в виде интерактивного тренажера (например, написание кода в браузере) или задачи для решения в локальной среде разработки.Контрольный тест для проверки усвоения материала.

	Система автоматически оценивает код по заданным критериям (правильность вывода, отсутствие ошибок, время выполнения) и выставляет баллы. 

[bookmark: _Toc495577020]Трудности и пути их решения.
Основная сложность возникла при выполнении задания на рекурсию (поиск всех подмножеств множества). Изначальный алгоритм работал некорректно для пустого множества. Для решения проблемы был использован метод отладки с помощью print-выводов на каждом шаге рекурсии и изучение аналогичных алгоритмов в документации. В итоге ошибка была найдена в условии выхода из рекурсии.




[bookmark: _Toc1031401933]АНАЛИЗ РЕЗУЛЬТАТОВ И ВЫВОДЫ

[bookmark: _Toc952926435]Достижение поставленных целей и задач
Все цели и задачи, сформулированные во введении к отчету, были успешно достигнуты в полном объеме:
Задача по программированию: 
Пройдены 3 курса на платформе «Кампус», выполнено 25 заданий. Код сохранен в репозитории GitHub.
Задача по управлению БПЛА: Разработан и протестирован автономный полетный скрипт. Дрон выполнил запрограммированный маневр без ошибок.Задача по 3D-печати: Полностью освоен цикл FDM-печати. Изготовлена качественная деталь «Звёздочка».Задача по сборке ПК: Участвовал в сборке и настройке 4-х системных блоков, которые были приняты в эксплуатацию.
Задача по программированию Arduino: Созданы и продемонстрированы рабочие прототипы устройств с хаотичным свечением и передачей сигнала Морзе.





[bookmark: _Toc807283902]ЗАКЛЮЧЕНИЕ
Учебная практика стала важным этапом в моем профессиональном становлении. Она позволила не только применить теоретические знания, полученные за два года обучения, но и составить четкое представление о междисциплинарном характере современной IT-инженерии, где пересекаются программирование, робототехника, схемотехника и аддитивные технологии.
Полученный опыт имеет высокую практическую ценность и будет востребован при изучении таких дисциплин, как «Архитектура ЭВМ», «Технологии программирования», а также при выполнении курсовых и дипломных проектов. 


