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Дипломний проект 



Метою дипломного проекту є розробка відкритого, дешевого та методологічно 

ефективного комп’ютерного навчального засобу, який сприятиме підвищенню 

ефективності навчального процесу практичного освоєння студентами 

проектування систем управління за методом СОМЕТ 
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Навчальний засіб призначений для студентів напряму підготовки 6.050201 

"Системна інженерія», які вивчають  дисципліну "Проектування програмних засобів 

систем управління".  

 

Використання комп’ютерного навчального засобу дозволить створити умови для 

індивідуальної когнітивної діяльності студента при рішенні реальної проектної 

задачі, сприятиме більш глибокому вивченню студентом теоретичного матеріалу 

навчальної дисципліни, а також дасть можливість сформувати у студента відповідні 

професійно-орієнтовані практичні уміння та навички моделювання, які не в змозі  

дати ні лабораторні, ні лекційні заняття. 



Раціональна послідовність навчання за 

психолого-педагогічною моделлю навчально-

методичного комплексу (НМК) дисципліни 

Навчальний потенціал комп’ютерних тренажерів досить високий (рівень освоєння α дорівнює 2-

3), а в окремих випадках застосування α може сягати навіть 4. 
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Рівень 

освоєння

Час

α = 1

α = 2

α = 3

α = 4

Кα > 0,7

Кα > 0,7

Кα > 0,7

Комп’ютерні тренажери 



Етапи методу СОМЕТ для проектуванні 

системи управління 

Моделювання 

вимог

Аналітичне 

моделювання

Проектне 

моделювання

Інкрементне 

конструювання 

ПЗ

Інкрементна 

інтеграція ПЗ

Інкрементне 

створення 

прототипа

Комплексне 

тестування

Створення 

тимчасових 

прототипів
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Порівнювальний аналіз аналогічного та нового науково- 

      технічного рішення навчального засобу  

Пакет прикладних 

програм

Генерування 

задач

Розрахунок

Оцінювання 

рішення

Вироблення 

додаткової 

інформації для 

корегування 

рішення

Зовнішні 

ЗЗ

Внутріш-

ні ЗЗ

Розробка варіантів 

рішення, вибір 

математичної моделі, 

підготовка вихідних 

даних для розрахунку

Корекція рішення

Аналіз резуль-

татів розрахунку

Вибір раціонального 

рішення

Оцінка та 

корегування задач

Аналіз самостійної 

роботи студента та 

вироблення 

корегувальних дій

Підсумкова 

контрольна перевірка

Викладач

Дидактичний 

інтерфейс 

„людина-

тренажер"

Студент

Внутрішній 

інтерфейс 

тренажера

Дидактичний 

інтерфейс 

„людина-

тренажер"

Навчально-

інформаційна 

модель
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Характеристика 

Тренажер на основі  

ППП 

“Rational Rose" 

(варіант № 1) 

Нова розробка 

комп’ютерного 

тренажера 

(варіант № 2) 

1 2 3 

Призначення 

Професійно-

орієнтований 
Так Так 

Тип тренажера за 

результатом формування 

знань 

Процедурний Гібридний 

Підтримка 

індивідуальної 

навчальної роботи 

Є Є 

Підтримка групової 

навчальної роботи 
Немає Немає 

Порівнювальний аналіз аналогічного та нового науково- 

      технічного рішення навчального засобу  6 



1 2 3 

Підтримка дистанційного 

навчання 
Немає 

через CD ROM та через  

Internet) 

Математичне та програмне забезпечення 

Тип моделі об’єкту чи 

процесу 
Імітаційна Імітаційна 

Спосіб побудови навчальної 

інформаційної моделі 

об’єкту чи процесу 

Алгоритмічний Неалгоритмічний 

Вид тренажера з 

урахуванням фактора часу 

Статичний 

(ситуаційний) 

Статичний 

(ситуаційний) 

Операційна система Windows Windows 

Інструментальна система 

розробки ПЗ тренажера 
Microsoft Visual Studio Microsoft Office 

Доступ до інструментальної 

системи розробки 

Обмежений 

для навчальних 

закладів 

Вільний 

Ступень складності розробки 

ПЗ 

Високий  

(на універсальній мові 

програмування) 

Низький  

(прості макроси 

Microsoft Office) 

Додаткове програмне 

забезпечення 

Спеціалізований 

промисловий  ППП 
Немає 

Ступінь складності розробки 

інтерфейсу між навчально-

інформаційною моделлю та 

функціональною модель 

процесу 

Високий 

(програмування на 

системному рівні)  

Низький  

(вбудовані механізми 

Microsoft Office) 
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Розробка моделі освоєння навчального матеріалу  

8 

0 1.1 1.2 2.1 2.2 2.3 2.4

2.6

2.7

2.8 2.9

2.5

3.13.23.3

3.43.5

3.6 3.7

Задачі розробки 

проектної моделі 

Задачі розробки 

аналітичної 

моделі



Розробка дидактичного забезпечення навчального засобу 
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„підсистема збирання даних”

:ПідсистемаПоверху

„зовнішній пристрій виведення”

:Мотор

„зовнішній пристрій 

виведення”

:Двері

„підсистема координатора”

: Планувальник
„зовнішній пристрій 

введення”

:КнопкаПоверху

„зовнішній пристрій виведення”

:ЛампочкаПоверху

„зовнішній пристрій виведення”

:ЛампочкаНапрямку

„підсистема управління”

:ПідсистемаЛіфту

„зовнішній пристрій введення”

:КнопкаЛіфту

„зовнішній пристрій виведення”

:ЛампочкаЛіфту

„зовнішній пристрій введення”

:ДатчикПрибуття

„система”

:СистемаУправлінняЛіфтами

Запит від 

Кнопки Ліфту

Виведення на 

Лампочку Ліфту

Введення від 

Датчику 

Прибуття

Команда Дверей

Відповідь 

Дверей

Запит 

Планувальника

Прибуття 

(Поверх#)

Відправлення 

(Поверх#)

Підтвердження Ліфту

Запит на 

Обслуговування

Виведення на 

Лампочку 

Напрямку

Виведення на 

Лампочку 

Поверху

Запит від Кнопки 

Поверху

Команда 
Лампочці 
Поверху

Команда 
Лампочці 
Напрямку

Команда 

Мотору

Відповідь 

Мотору

Автоматична система управління ліфтом. Модель структури 



Розробка дидактичного забезпечення навчального засобу 
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Автоматична система управління ліфтом. Модель архітектури задач 

„угруповання за 

управлінням”

:КонтролерЛіфту

„абстракція даних”

: СтанІПланРухуЛіфту

Відбув 

(Поверх#)

Перевірити 
Наступний Поверх 
Призначення

Перевірити цей Поверх 
(Поверх#)

Прибув

(Поверх#)

Наступний 
Поверх 

Призначення

Наближається до 
Потрібного Поверху

„асинхронний інтерфейс 

пристрою введення”

:Інтерфейс

ДатчиківПрибуття

„асинхронний інтерфейс 

пристрою введення”

:Інтерфейс

КнопокЛіфту

„координатор”

:ДиспетчерЛіфту

Наближається 

до 

Поверху

(Поверх#)

Запит від 

Кнопки 

Ліфту

Запит від 

Датчику 

Прибуття

Нагору, 

Донизу

Запит 

Ліфту
Обновити

Зобов’язання Ліфту

Ліфт#Вибрати 

Ліфт
„підсистема управління” 

:ПідсистемаЛіфту

Виведення на Лампочку Ліфту

„координатор”

:Планувальник

Запит Планувальника

„монітор ресурсу”

:МоніторЛампочек

Поверху

„монітор ресурсу”

:МоніторЛампочек

Напрямку

„асинхронний інтерфейс 

пристрою введення”

:Інтерфейс

КнопокПоверху

Запит на Обслуговування

Запит від 

Кнопки 

Поверху

Виведення на 

Лампочку 

Направлення

Виведення на 

Лампочку 

Поверху

Команда 

Лампочці 

Направлення

Команда 

Лампочці 

Поверху

„підсистема збирання даних” 

:ПідсистемаПоверху

Команда 

Дверям

Відповідь 

Дверей

Команда 

Мотору

Відповідь

Мотору



Розробка дидактичного забезпечення навчального засобу 
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Автоматична система управління ліфтом. Модель інтерфейсів 

„угруповання за 

управлінням”

:КонтролерЛіфту

„абстракція даних”

: СтанІПланРухуЛіфту

перевірити 
НаступнийПоверхПризначенн
я
(in ліфт#, out напрямок),
перевіритиЦейПоверх  (in 
ліфт#, in поверх#, out 
станПоверху,out напрямок),
прибув (ліфт#, поверх#,  
напрямок),
відбув (ліфт#, поверх#,  
напрямок)

„асинхронний інтерфейс 

пристрою введення”

:Інтерфейс

ДатчиківПрибуття

„асинхронний інтерфейс 

пристрою введення”

:Інтерфейс

КнопокЛіфту

„координатор”

:ДиспетчерЛіфту

наближаєтьсяДо 

Поверху

(ліфт#, поверх#)

запит 

ВідКнопки 

Ліфту

запит 

ВідДатчику 

Прибуття

нагору 

(ліфт#), 

донизу 

(ліфт#)

запитЛіфту (ліфт#, 

поверх#, напрямок)

обновитиПлан (ліфт#, 

поверх#,  напрямок, out 

стан Спокою

зобов’язанняЛіфту 

(ліфт#, поверх#, 

напрямок)

вибірЛіфту 

(in поверх#, 

out ліфт#,  in 

напрямок)
„підсистема управління” 

:ПідсистемаЛіфту

ВиведенняНаЛампочкуЛіфту

„координатор”

:Планувальник

запитПланувальника 

(ліфт#, поверх#, 

напрямок)

„монітор ресурсу”

:МоніторЛампочек

Поверху

„монітор ресурсу”

:МоніторЛампочек

Напрямку

„асинхронний інтерфейс 

пристрою введення”

:Інтерфейс

КнопокПоверху

Запит на Обслуговування

запит 

відКнопкиПоверху

Виведення 

наЛампочкуНапрямку

Виведення 

наЛампочкуПоверху

виключити 

Лампочку 

Напрямку 

(ліфт#, 

поверх#, 

напрямок)

виключитиЛампочку

Поверху (поверх#, 

напрямок)

„підсистема збирання даних” 

:ПідсистемаПоверху

Команда 

Дверям (out 

Відповідь 

Дверей)

КомандаМотору (out 

ВідповідьМотору)



Розробка дидактичного забезпечення навчального засобу 
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Автоматична система управління ліфтом. Модель розгортання 

:ПідсистемаЛіфту

{1 вузол на кожний ліфт}

„локальна мережа”

:ПідсистемаПоверху

{1 вузол на кожний поверх}

:Планувальник

{1 вузол}



Розробка сценарію навчальної гри  

Загальний принцип відтворення в комп’ютерному тренажері процесу розробки моделі проектування 

 

13 

Зовнішнє 

спостереження  

Структуроване 

комп’ютерне 

відображення  

. . .

Графічна модель 

аналізу АСУ

. 
. 
.

. 
. 
.

„Змінити модель відображення"

Р
е

зу
л

ь
та

ти
 

с
п
о

с
те

р
е

ж
е

н
н
я

Реальна АСУ 

UML-діаграми 

моделі аналізу

Предметна область 

АСУ

Віртуальна область навчального засобу

Студент

. 
. 
.

Розробка 

графічної моделі 

проектування 

АСУ

Модель 

проекту-

ваннчя

. . .
„Показати модель аналізу"

Комп’ютерні відображення роботи 

АСУ різної форми та деталізації



Розробка сценарію навчальної гри  

Загальна модель діалогу "студент – навчальний засіб (тренажер)" при виконанні основної задачі тренування  
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Студент

Дослідити предметну область

Дослідити модель аналізу

Розробити модель проектування

Надати теоретичні відомості

з моделювання

Навчальний 

засіб 

(тренажер)

Створити умови для 

когнітивної діяльності студента

Оцінити результати моделювання



Розробка сценарію навчальної гри  

Узагальнена модель діалогу 

(сценарій) для окремої задачі 

методу СОМЕТ 

Наочне представлення умов 

вибраної задачі моделювання

Розроблення моделі 
Надання теоретичної та 

практичної допомоги

Створення умов 

когнітивної діяльності 

студента

Студент Тренажер

Оцінювання результату 

моделювання

[повторити]

[закінчити]
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Розробка сценарію навчальної гри  

Деталізована модель діалогу 

(сценарій) для окремої задачі 

методу СОМЕТ 
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Студент Навчальний засіб (тренажер)

[закінчити]

Текстовий опис задачі 

(ступінь розгортання 

мінімальний)

Текстовий опис задачі 

(ступінь розгортання 

середній)

Текстовий опис задачі 

(ступінь розгортання 

максимальний)

n = n + 1

[n
≥
3

]

[n
=

2
]

[n
=

1
]

n = 0

[почати]

[необхідне

мультимедійне

пояснення]

Мультимедійне 

відображення задачі 

(ступінь розгортання 

мінімальний)

[n
≥
3

]

[n
=

2
]

[n
=

1
]

Мультимедійне 

відображення задачі 

(ступінь розгортання 

середній)

Мультимедійне 

відображення задачі 

(ступінь розгортання 

максимальний)

Моделювання за 

умовами задачі

[необхідна

теоретична

допомога]

Виведення навчально-

довідкової інформації 

по UML

[п
о

 С
О

М
Е

Т
]

[п
о

 U
M

L
]

Виведення навчально-

довідкової інформації 

по СОМЕТ

[н
е

 т
р

е
б

а
]

[модель

готова]

Оцінювання результату 

моделювання

[модель 

не готова]

[п
о

в
то

р
и

ти
] [п

р
о

д
о

в
ж

и
ти

]

1

1

[з
а

кі
н
ч
и

ти
]

[н
е

 т
р

е
б

а
]



Архітектура програмної реалізації сценарію 

Компонентна архітектура програмної реалізації тренажера 

Task_1.pps

Main_task.pps

Help_UML.* Help_COMET.*

Task_1.txt

Task_2.pps

Task_N.pps

.  .  .

„запустити”

„створити”

Task_2.txt
„створити”

Task_N.txt
„створити”

„переглянути”

„запустити”

„запустити”

.  .  .
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Розробка алгоритмічного забезпечення 

Схема основної програми для реалізації "складної" тренувальної задачі проектування методом СОМЕТ 

18 

Початок

Множинний вибір об’єктів 

предметної ситуації

Виведення тексту умов задачі

Так
Демонстрація предметної

ситуації?

Ні

Виведення мультимедійного 

представлення та моделі аналізу

Слайди навчальної 

інформаційної моделі 

тренажера 

Так

Вибір зроблений?
Ні

Оцінювання результату

Так

Вибір правильний?
Ні

Слайд №1

Слайд №2

Слайд №3

Слайд №4

Слайд №6

Мінімальний 

ступінь

розгортання 

практичної 

допомоги

Визначення зв’язку між парою 

об’єктів №1 

Так

Зв’язок визначений?
Ні

Визначення зв’язку між парою 

об’єктів №2 

Так

Зв’язок визначений?
Ні

.  .  .

Визначення зв’язку між парою 

об’єктів № N 

Так

Зв’язок визначений?
Ні

1

Слайд №5

.  .  .

Слайд № N+4

Так

Оцінювання результату

1

Так

Повторити визначення

зв’язків?

Ні
2

Виведення тексту опису предметної 

ситуації з неявними підказками

Так
Демонстрація предметної

ситуації?

Ні

Виведення мультимедійного 

представлення та моделі аналізу 

Середній 

ступінь 

розгортання 

практичної 

допомоги

Так
Переглянути текстовий опис?

Ні

3

3

Визначення зв’язку між парою 

об’єктів №1 

Так

Зв’язок визначений?
Ні

Визначення зв’язку між парою 

об’єктів №2 

Так

Зв’язок визначений?
Ні

.  .  .

Визначення зв’язку між парою 

об’єктів № N 

Так

Зв’язок визначений?
Ні

4

.  .  .

Слайд № 2N+7

Слайд № N+5

Слайд № N+6

Слайд № N+7

Слайд № N+8

Слайд № N+9

Оцінювання результату

4

Так

Повторити визначення

зв’язків?

Ні
2

Виведення тексту опису предметної 

ситуації з неявними підказками

Так
Демонстрація предметної

ситуації?

Ні

Виведення мультимедійного 

представлення та моделі аналізу 

Максимальний 

ступінь 

розгортання 

практичної 

допомоги

Так
Переглянути текстовий опис?

Ні

5

5

Визначення зв’язку між парою 

об’єктів №1 

Так

Зв’язок визначений?
Ні

Визначення зв’язку між парою 

об’єктів №2 

Так

Зв’язок визначений?
Ні

.  .  .

Визначення зв’язку між парою 

об’єктів № N 

Так

Зв’язок визначений?
Ні

6

.  .  .

Слайд № 2N+8

Слайд № 2N+9

Слайд № 2N+10

Слайд № 2N+11

Слайд № 2N+12

Слайд № 3N+10

Складання UML-моделі у 

візуальному режимі

ТакПереглянути 

останній варіант вибраних

зв’язків?

Ні Виведення послідовно слайдів

№№ 2N+11...3N+10  

ТакПереглянути 

текстовий опис предметної 

ситуації?

Ні
Виведення слайду № 2N+9  

ТакПереглянути 

мультимедійне представлення?

Ні

6

Допомога по UML?

Ні Виконання файлу допомоги

 з UML

Так

Модель готова?
Ні

Оцінювання результату

Ні

Продовжити тренування?
Так

7

2

7

Так

7

Підведення підсумку тренування

Кінець

Оцінювання результату

Так

Можна продовжувати

тренування?

Ні
2

Виведення слайду № 2N+10  

Слайд № 3N+11

Слайд № 3N+12

Слайд № 3N+13

Слайд № 3N+14



Розробка окремих програмних модулів 

Конструкція власних прапорців і перемикачів 
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Розробка окремих програмних модулів 

Зовнішній вигляд екрану для множинного вибору об’єктів предметної ситуації на слайді PowerPoint 
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Розробка окремих програмних модулів 

Зовнішній вигляд екрану для єдиний вибір при визначенні зв’язку між об’єктами  на слайді PowerPoint 
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