Примерные оценочные материалы, применяемые при проведении промежуточной аттестации по дисциплине (модулю)

«Основы проектирования ПО»

При проведении промежуточной аттестации обучающемуся предлагается решить задание из нижеприведенного списка и пройти тестирование.
[bookmark: _GoBack]
[bookmark: _Toc127351057]Примерный перечень практических заданий

Задание 1. Создать диаграмму вариантов использования для предметной области «Ресторан», которая отражает различные сценарии использования программного продукта. Необходимо идентифицировать актеров, определить основные варианты использования и связи между ними, а также представить их в виде UML-диаграммы.
Идентификация актеров и варианты использования:
· Посетитель: Человек, посещающий ресторан с целью получения услуг.
· Официант: Сотрудник ресторана, принимающий заказы и обслуживающий посетителей.
· Повар: Сотрудник ресторана, готовящий блюда.
· Администратор: Сотрудник ресторана, управляющий ресурсами и настройками программного продукта.
Задание 2. Создать диаграмму классов для моделирования архитектуры программного продукта в предметной области "Ресторан". Необходимо идентифицировать классы, их атрибуты и методы, а также определить связи между классами, включая ассоциацию, наследование и агрегацию.
Классы:
1. Ресторан:
a) Атрибуты: название, адрес, телефон, рабочие часы.
b) Методы: открыть/закрыть ресторан, получить информацию о ресторане.
2. Посетитель:
a) Атрибуты: имя, номер телефона, статус (зарегистрированный/незарегистрированный).
b) Методы: зарегистрироваться, сделать заказ, оплатить счет.
3. Официант:
a) Атрибуты: имя, номер телефона.
b) Методы: принять заказ, передать заказ на кухню, обслужить посетителя, выставить счет.
4. Повар:
a) Атрибуты: имя, специализация.
b) Методы: приготовить блюдо, отметить готовность блюда.
5. Блюдо:
a) Атрибуты: название, описание, цена.
b) Методы: получить информацию о блюде.
Связи между классами:
1. Ассоциация:
a) Ресторан и Посетитель: посетитель посещает ресторан.
b) Ресторан и Официант: официант работает в ресторане.
c) Ресторан и Повар: повар готовит блюда для ресторана.
d) Официант и Посетитель: официант обслуживает посетителя.
e) Официант и Повар: официант передает заказ повару.
f) Повар и Блюдо: повар готовит определенное блюдо.
2. Агрегация:
a) Ресторан и Блюдо: ресторан содержит различные блюда.
Задание 3. Создать диаграмму компонентов для предметной области «Ресторан», которая отображает компоненты программного продукта и их взаимодействие. Необходимо идентифицировать компоненты, определить интерфейсы и зависимости между компонентами, а также представить их в виде UML-диаграммы.
Компоненты:
1. Ресторан:
a) Интерфейсы: РесторанUI (взаимодействие с пользователем), ЗаказUI (взаимодействие с заказами).
b) Зависимости: Зависит от компонента Официант, Повар, Касса.
2. Официант:
a) Интерфейсы: ОфициантUI (взаимодействие с пользователем), ЗаказUI (взаимодействие с заказами).
b) Зависимости: Зависит от компонента Ресторан, Кухня.
3. Повар:
a) Интерфейсы: ПоварUI (взаимодействие с пользователем), ЗаказUI (взаимодействие с заказами).
b) Зависимости: Зависит от компонента Ресторан, Кухня.
4. Кухня:
a) Интерфейсы: КухняUI (взаимодействие с пользователем), ЗаказUI (взаимодействие с заказами).
b) Зависимости: Зависит от компонента Ресторан, Повар.
5. Касса:
a) Интерфейсы: КассаUI (взаимодействие с пользователем), ЗаказUI (взаимодействие с заказами).
b) Зависимости: Зависит от компонента Ресторан.
Связи между компонентами:
1. Зависимости:
a) Ресторан зависит от Официанта, Повара и Кассы.
b) Официант зависит от Ресторана и Кухни.
c) Повар зависит от Ресторана и Кухни.
d) Кухня зависит от Ресторана и Повара.
e) Касса зависит от Ресторана.
2. Интерфейсы:
a) РесторанUI взаимодействует с пользователем для получения информации о ресторане и управления им.
b) ЗаказUI взаимодействует с пользователем для размещения заказов и отслеживания статуса заказов.
c) ОфициантUI взаимодействует с пользователем для принятия заказов и обслуживания посетителей.
d) ПоварUI взаимодействует с пользователем для приготовления блюд.
e) КухняUI взаимодействует с пользователем для управления процессами на кухне.
f) КассаUI взаимодействует с пользователем для обработки платежей и выставления счетов.
Задание 4. Создать диаграмму пакетов для предметной области «Ресторан», которая отражает организацию компонентов и классов программного продукта по пакетам. Необходимо идентифицировать связи между пакетами, определить зависимости и обозначить их на диаграмме.
Пакеты:
1. Ресторан:
a) Содержит компоненты, связанные с общим функционированием ресторана и управлением его операциями.
2. Заказы:
a) Содержит компоненты, связанные с размещением и обработкой заказов в ресторане.
3. Кухня:
a) Содержит компоненты, связанные с процессами на кухне, включая приготовление блюд и управление кухонным оборудованием.
4. Обслуживание:
a) Содержит компоненты, связанные с обслуживанием посетителей, включая официантов, кассу и обработку платежей.
Связи между пакетами:
1. Зависимости:
a) Ресторан зависит от пакетов Заказы, Кухня и Обслуживание, так как использует их компоненты для своей работы.
b) Заказы зависит от Ресторана, так как взаимодействует с его компонентами для размещения и обработки заказов.
c) Кухня зависит от Ресторана, так как взаимодействует с его компонентами для получения информации о заказах и управления процессом приготовления блюд.
d) Обслуживание зависит от Ресторана, так как взаимодействует с его компонентами для обслуживания посетителей и обработки платежей.
Задание 5. Создать диаграмму последовательности для предметной области «Ресторан», которая отражает взаимодействие различных компонентов программного продукта в определенном сценарии. Необходимо идентифицировать объекты, определить сообщения и последовательность их вызовов, а также представить это в виде UML-диаграммы.
Сценарий «Размещение и обработка заказа»:
1. Посетитель – Ресторан: размещает заказ
a) Объекты: Посетитель, Ресторан
b) Сообщение: размещение заказа
c) Последовательность: Посетитель отправляет запрос на размещение заказа в Ресторан.
2. Ресторан – Официант: передает заказ
a) Объекты: Ресторан, Официант
b) Сообщение: передача заказа
c) Последовательность: Ресторан передает полученный заказ Официанту для обработки.
3. Официант – Кухня: отправляет заказ на кухню
a) Объекты: Официант, Кухня
b) Сообщение: отправка заказа на кухню
c) Последовательность: Официант отправляет заказ на кухню для приготовления блюд.
4. Кухня – Повар: получает заказ от кухни
a) Объекты: Кухня, Повар
b) Сообщение: передача заказа повару
c) Последовательность: Кухня передает полученный заказ Повару для приготовления блюд.
5. Повар – Кухня: готовит блюда
a) Объекты: Повар, Кухня
b) Сообщение: приготовление блюд
c) Последовательность: Повар готовит блюда на кухне.
6. Кухня – Официант: сообщает о готовности блюд
a) Объекты: Кухня, Официант
b) Сообщение: сообщение о готовности блюд
c) Последовательность: Кухня сообщает Официанту о готовности приготовленных блюд.
7. Официант – Ресторан: обновляет статус заказа
a) Объекты: Официант, Ресторан
b) Сообщение: обновление статуса заказа
c) Последовательность: Официант обновляет статус заказа в Ресторане после получения информации от Кухни.
8. Ресторан – Посетитель: сообщает о готовности заказа
a) Объекты: Ресторан, Посетитель
b) Сообщение: сообщение о готовности заказа
c) Последовательность: Ресторан сообщает Посетителю о готовности заказа.
Задание 6. Создать диаграмму активностей для предметной области «Ресторан», которая отражает последовательность действий и процессов в рамках конкретного этапа жизненного цикла ПО. Необходимо идентифицировать задачи, действия и принимаемые решения в каждом шаге и представить их в виде UML-диаграммы.
Сценарий «Обработка заказов»:
1. Начало
a) Действие: Начало процесса обработки заказов.
2. Получение заказа
a) Задача: Получение нового заказа от посетителя.
b) Действие: Официант принимает заказ от посетителя.
c) Решение: Определение типа заказа (напитки, основные блюда, десерты и т.д.).
3. Проверка наличия ингредиентов
a) Задача: Проверка наличия всех необходимых ингредиентов для приготовления блюд.
b) Действие: Повар проверяет наличие ингредиентов на кухне.
c) Решение: Если недостаточно ингредиентов, переход к шагу 7, иначе переход к следующему шагу.
4. Приготовление блюд
a) Задача: Приготовление блюд в соответствии с заказом.
b) Действие: Повар готовит блюда на кухне.
5. Обслуживание посетителя
a) Задача: Обслуживание посетителя и доставка заказа.
b) Действие: Официант доставляет готовые блюда посетителю.
c) Решение: Если есть дополнительные требования или изменения, переход к шагу 2, иначе переход к следующему шагу.
6. Оплата и завершение заказа
a) Задача: Оплата заказа и завершение процесса.
b) Действие: Посетитель производит оплату заказа.
c) Решение: Если есть дополнительные заказы, переход к шагу 2, иначе переход к следующему шагу.
7. Недостаточно ингредиентов
a) Задача: Обработка ситуации, когда недостаточно ингредиентов для приготовления заказа.
b) Действие: Официант информирует посетителя о недоступности некоторых блюд и предлагает альтернативные варианты.
c) Решение: Посетитель выбирает альтернативные блюда или отказывается от заказа.
8. Конец
a) Действие: Завершение процесса обработки заказов.
Задание 7. Создать диаграмму коммуникаций для предметной области «Ресторан», которая иллюстрирует взаимодействие между различными компонентами системы чата. Идентифицировать объекты (компоненты), которые участвуют в обмене сообщениями, и определить последовательность сообщений и ответов между ними. Представить это в виде UML-диаграммы коммуникаций.
Сценарий «Размещение заказа»:
1. Посетитель – Официант: Размещение заказа
a) Сообщение: Размещение заказа
b) Описание: Посетитель отправляет запрос на размещение заказа официанту.
2. Официант – Ресторан: Получение заказа
a) Сообщение: Получение заказа
b) Описание: Официант передает полученный заказ в ресторан.
3. Официант – Посетитель: Подтверждение заказа
a) Сообщение: Подтверждение заказа
b) Описание: Официант сообщает посетителю о принятии его заказа.
4. Официант – Ресторан: Подготовка заказа
a) Сообщение: Подготовка заказа
b) Описание: Официант передает заказ в ресторан для подготовки блюд.
5. Ресторан – Официант: Заказ готов
a) Сообщение: Заказ готов
b) Описание: Ресторан сообщает официанту, что заказ готов к доставке.
6. Официант – Посетитель: Доставка заказа
a) Сообщение: Доставка заказа
b) Описание: Официант доставляет готовый заказ посетителю.
Задание 8. Создать диаграмму развертывания для предметной области «Ресторан», которая показывает физическую архитектуру и конфигурацию компонентов веб-приложения. Необходимо идентифицировать узлы (например, серверы, клиентские компьютеры), компоненты и связи между ними (например, сетевые соединения) и представить их в виде UML-диаграммы.

Физическая архитектура предполагаемого приложения:
1. Клиентский компьютер -> Веб-сервер: Запрос на доступ к веб-приложению
a) Описание: Клиентский компьютер отправляет запрос на доступ к ресторанному веб-приложению.
2. Веб-сервер -> Приложение сервер: Обработка запроса
a) Описание: Веб-сервер направляет запрос на ресторанное веб-приложение для обработки.
3. Приложение сервер -> База данных: Запрос данных
a) Описание: Ресторанное веб-приложение отправляет запрос на базу данных для получения необходимых данных.
4. База данных -> Приложение сервер: Ответ с данными
a) Описание: База данных отправляет ответ с необходимыми данными на ресторанное веб-приложение.
5. Приложение сервер -> Веб-сервер: Ответ на запрос
a) Описание: Ресторанное веб-приложение отправляет ответ на запрос обратно на веб-сервер.
6. Веб-сервер -> Клиентский компьютер: Отображение результата
a) Описание: Веб-сервер отправляет результат запроса на клиентский компьютер для отображения пользователю.

При проведении промежуточной аттестации обучающемуся предлагается решить 10 тестовых заданий из нижеприведенного списка.

[bookmark: _Toc127351058]Примерный перечень тестовых заданий

1. [bookmark: _Hlk135980166]Какую роль играет проектирование в жизненном цикле программного обеспечения?
a. Определение требований пользователей.
b. Создание архитектуры и дизайна программного продукта.
c. Разработка и тестирование кода программы.
d. Разворачивание программного обеспечения в производственной среде

2. [bookmark: _Hlk135980272]Какой принцип проектирования подразумевает разделение системы на независимые компоненты?
a. Принцип абстракции.
b. Принцип инкапсуляции.
c. Принцип модульности (декомпозиции).
d. Принцип повторного использования.

3. Какие шаблоны проектирования относятся к порождающим?
a. Фабричный метод (Factory Method).
b. Строитель (Builder).
c. Одиночка (Singleton)
d. Наблюдатель (Observer)

4. Какие шаблоны проектирования относятся к базовым структурным шаблонам?
a. Декоратор (Decorator).
b. Адаптер (Adapter).
c. Компоновщик (Composite).
d. Все вышеперечисленные.

5. [bookmark: _Hlk135982715]Что из перечисленного ниже, при проектировании ПО может нарушить принцип высокого зацепления:
a. Чрезмерное использование глобальных переменных и общих ресурсов.
b. Недостаточная декомпозиция задач на модули или компоненты.
c. Нарушение принципа единственной ответственности у классов или функций.
d. Использование сложных и взаимосвязанных условных конструкций внутри модуля.

6.  Что из перечисленного ниже, при проектировании ПО может нарушить принцип инкапсуляции:
a. [bookmark: _Hlk135980924]Использование глобальных переменных для передачи данных между модулями.
b. Прямое обращение к внутренней реализации класса извне.
c. Публичное доступность приватных полей класса.
d. Использование длинных и сложных цепочек вызовов методов класса извне.

7. [bookmark: _Hlk135981301]Какой из нижеперечисленных принципов SOLID подразумевает, что классы должны иметь только одну причину для изменения?
a. Single Responsibility Principle (SRP).
b. Open-Closed Principle (OCP).
c. Liskov Substitution Principle (LSP).
d. Dependency Inversion Principle (DIP).
8. [bookmark: _Hlk135981394]Какое из нижеперечисленных утверждений верно относительно принципа низкой связанности (Low Coupling) в проектировании ПО:
a. Низкая связанность означает, что компоненты программной системы должны быть слабо зависимы друг от друга.
b. Низкая связанность улучшает безопасность программного обеспечения.
c. Принцип низкой связанности предполагает, что компоненты системы должны иметь только минимальное количество общих зависимостей.
d. Низкая связанность обязательно приводит к увеличению размера кода программного обеспечения.

9. [bookmark: _Hlk135981515]О чем гласит принцип Single Responsibility Principle (SRP)?
a. Что программные сущности должны быть открыты для расширения, но закрыты для модификации.
b. Что объекты должны быть заменяемыми экземплярами своих базовых типов.
c. Что объекты должны быть заменяемыми экземплярами своих базовых типов.
d. Что клиенты не должны зависеть от интерфейсов, которые они не используют.

10. [bookmark: _Hlk135981683] Какой из следующих шаблонов проектирования относится к базовым поведенческим шаблонам и позволяет определить алгоритм в базовом классе, позволяя подклассам переопределить отдельные шаги алгоритма?
a. Шаблон "Стратегия" (Strategy).
b. Шаблон "Итератор" (Iterator).
c. Шаблон "Шаблонный метод" (Template Method).

d. Шаблон "Команда" (Command)

11.  Каким образом взаимодействуют Presenter и View в MVP?
a. Presenter прямо изменяет данные на View без промежуточного взаимодействия.
b. View обращается к Presenter для обновления данных и передачи пользовательских событий.
c. Presenter наследует функциональность View для управления бизнес-логикой.

12.  Какой из следующих шаблонов проектирования относится к базовым поведенческим шаблонам и используется для инкапсуляции запроса в виде объекта, позволяя клиентам параметризовать клиентов с различными запросами, организовывать операции с поддержкой отмены и повтора?
a. Итератор (Iterator).
b. Команда (Command).
c. Посредник (Mediator).
d. Состояние (State).

13. [bookmark: _Hlk135982525][bookmark: _Hlk135982068] Какой из следующих шаблонов проектирования относится к базовым структурным шаблонам и позволяет предоставить единый интерфейс к группе интерфейсов в подсистеме?
a. Мост (Bridge).
b. Прокси (Proxy).
c. Адаптер (Adapter).
d. Фасад (Facade).

14. Какой архитектурный паттерн использует привязку данных (data binding)?
a. MVVM
b. MVP
c. MVC

15. [bookmark: _Hlk135982122] Какой из следующих шаблонов проектирования относится к базовым структурным шаблонам и используется для создания новых объектов путем копирования существующих объектов?
a. Мост (Bridge).
b. Прототип (Prototype).
c. Адаптер (Adapter).
d. Компоновщик (Composite).

16. [bookmark: _Hlk135982233] Шаблон проектирования "Одиночка" (Singleton) чаще всего используется для:
a. Обеспечения создания семейства связанных объектов без указания их конкретных классов
b. Создания объектов, которые могут быть разными в зависимости от контекста выполнения.
c. Ограничения создания только одного экземпляра класса.
d. Построения сложных объектов шаг за шагом.

17.  Какой из следующих шаблонов проектирования относится к базовым порождающим шаблонам и предоставляет интерфейс для создания семейства связанных объектов без указания их конкретных классов?
a. Одиночка (Singleton)
b. Фабричный метод (Factory Method)
c. Абстрактная фабрика (Abstract Factory)
d. Строитель (Builder)



Критерии оценивания тестовых заданий
Проводятся в письменной форме. Каждому студенту преподавателем выбирается по 10 вопросов. На ответы отводится 30 минут. 
Не менее, чем за 1 неделю до тестирования, преподаватель должен определить студентам исходные данные для подготовки к тестированию: назвать разделы (темы, вопросы), по которым будут задания в тестовой форме, нормативные правовые акты и теоретические источники (с точным указанием разделов, тем, статей) для подготовки. 
При прохождении тестирования пользоваться конспектами лекций, учебниками, отчетами по выполненным индивидуальным заданиям не разрешено. 
Тестирование считается успешно пройденным, если студент правильно ответил на 30 % вопросов. 
Если студент правильно ответил менее чем на 30 % вопросов, то тестирование проводится вновь.

