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В статье представлены результатымоделирования процессов 

взаимодействия пользователей с информационно-обучающей 

системой по сборке ПК.  

 

Введение. В формировании информационных компетенций 

будущих инженеров следует выделить несколько направлений: 

программирование, информационные технологии, владение 

аппаратным обеспечением. Аппаратное обеспечение, соответственно и 

сборка персонального компьютера (ПК), становится для многих 

технических направлений обязательными объектами изучения.  

Вместе с тем, с ростом технологий и появлением новых 

компонентов, сборка ПК является сложной задачей. При сборке ПК 

требуется учитывать множество параметров совместимости между 

различными комплектующими. Из-за этого процесс обучения и 

проверки выполненных заданий может становиться трудоемкой 

задачей.  

Цель работы - моделирование процессов взаимодействия 

пользователей с информационно-обучающей системой по сборке ПК, 

которая обеспечит: 

• предоставление возможности изучения теоретического 

материала по архитектуре ПК и по конструктивным компонентам; 

• предоставление возможности обучения сборке ПК в 

виртуальной среде. 
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Результаты исследований.Важным этапом в проектировании 

информационно-обучающей системы является разработка функционала 

для каждого пользователя системы [1,2,3]. Проектирование 

функционала играет решающую роль в определении характеристик 

программного обеспечения. От тщательно продуманного функционала 

зависит, насколько эффективно система будет выполнять поставленные 

задачи и удовлетворять потребностям пользователей. 

Чтобы решить эту задачу, требуется создание диаграммы 

взаимодействия пользователей с системой, которая наглядно 

отображает функциональное предназначение и границы системы или ее 

компонентов в виде набора сценариев использования системы 

заинтересованными сторонами или внешними системами. Создание 

такой диаграммы позволяет четко определить, какие функции должны 

быть реализованы в системе, и какие участники будут 

взаимодействовать с системой [4,5.]. Разработанная диаграмма 

изображена на рисунке 1.  

 
Рис. 1– Диаграмма взаимодействия пользователя с 

информационно-обучающей системой 

 

При запуске системы у обучающегося есть два варианта 

действий. Выбор профиля или же его создание, если его еще нет. После 

выбора профиля обучающийся может начать изучение теории или же 

сразу приступить к выполнению практических заданий. Это позволит 

обучающемуся изучать тему в комфортном для него самого темпе и 

порядке. 

После определения функций системы, важно спроектировать 

логическую модель, которая отражает сущности базы данных и связи 

между ними. Для наглядного отображения этой модели лучше всего 
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подходит методология IDEF1X. IDEF1X разработана специально для 

описания семантики моделей данных.  

Этот язык моделирования данных позволяет создавать 

графические представления информационных моделей, отражающие 

структуру и семантику информации внутри среды или системы. 

Использование IDEF1X позволяет четко определить структуру базы 

данных и ее взаимосвязи, что облегчает последующую разработку и 

поддержку системы. 

Первый шаг при проектировании модели данных — выделение 

сущностей и их атрибутов.Каждая сущность должна иметь уникальный 

идентификатор. Каждый конкретный экземпляр сущности должен быть 

однозначно идентифицируем и отличаться от всех других экземпляров 

этого типа сущности. Таким образом, можно выделить свойства, 

которыми должна обладать сущность:уникальное имя;один или 

несколько атрибутов, которые либо принадлежат сущности, либо 

наследуются через связь;одним или несколькими атрибутами, которые 

однозначно идентифицируют каждый экземпляр сущности;любым 

количеством связей с другими сущностями модели. 

Построенная схема IDEF1X изображена на рисунке 2. На ней 

выделены следующие сущности: профили;темы;задания.У сущности 

«Профили» имеется три атрибута:имя профиля, которое позволит 

идентифицировать каждый профиль;пароль, ограничивающий доступ 

для других пользователей;прогресс профиля, показывающий общий 

прогресс выполнения заданий у профиля.У сущности «Темы» имеется 

два атрибута:название темы;прогресс темы. 

 
Рис. 2– Диаграмма IDEF1X 
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У сущности «Задания» имеется три атрибута:название 

задания;прогресс задания, показывающий, выполнено ли задание;темы 

задания, который показывает, к какой теме относится задание.Также у 

каждой сущности имеется первичный ключ, являющийся уникальным 

значением для идентификации сущности. 

Заключительным этапом проектирования является создание 

дизайн-макетов приложения. Дизайн-макет помогает определить 

общий стиль приложения, создать единое визуальное впечатление для 

пользователей и обеспечить удобство использования информационной 

системы. 

Заключение. В ходе проектирования логической модели 

данныхпостроен основной сценарий взаимодействия пользователя с 

информационно-обучающей системой, следующим этапом будет 

разработка дизайн-макета интерфейса информационно-обучающей 

системы.  
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The article presents one of the stages of designing an information and 

training system for assembling a PC. The models of user interaction with the 

information and training system are shown. 


