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

«Основы проектирования ПО»

[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.

Критерии оценивания практических заданий
Уровень знаний определяется оценками «отлично», «хорошо», «удовлетворительно», «неудовлетворительно».
Оценка «отлично» - студент показывает полные и глубокие знания программного материала, логично и аргументировано отвечает на поставленный вопрос, а также дополнительные вопросы, показывает высокий уровень теоретических и практических знаний.
Оценка «хорошо» - студент показывает глубокие знания программного материала, грамотно его излагает, достаточно полно отвечает на поставленный вопрос и дополнительные вопросы, умело формулирует выводы. В тоже время при ответе допускает несущественные погрешности.
Оценка «удовлетворительно» - студент показывает достаточные, но не глубокие знания программного материала; при ответе не допускает грубых ошибок или противоречий, однако в формулировании ответа отсутствует должная связь между анализом, аргументацией и выводами. Для получения правильного ответа требуется уточняющие вопросы.
Оценка «неудовлетворительно» - студент показывает недостаточные знания программного материала, не способен аргументировано и последовательно его излагать, допускает грубые ошибки в ответах, неправильно отвечает на поставленный вопрос или затрудняется с ответом.

