
КОНСПЕКТ 
за конкурсите за докторанти 

по научна специалност „Автоматизация на области от нематериалната сфера” 
от професионално направление 5.3. Комуникационна и компютърна техника 

 
1. Моделиране на дискретни системи и процеси. Принципи на 

моделирането.  
2. Видове модели. Приложение на моделирането и симулацията. 
3. Технология на компютърното моделиране - процедура и методи. 

Класификация на моделите и инструменталните средства. Моделно 
време.  

4. Адекватност на компютърния модел. Методология на компютърното 
моделиране. Ефективност на моделирането. Средства за компютърно 
моделиране. 

5. Компютърните симулации в обучението. Симулацията като средство за 
преподаване и учене. Видове симулации. Основни характеристики. 
Основни принципи в проектирането на образователни симулации. 

6. Унифициран език за моделиране(UML) – концепции, нива на абстракция, 
видове системни модели. 

7. Унифициран език за моделиране(UML) – диаграми на класове. 
8. UML – диаграми на последователности. 
9. UML – случаи на употреба. 

10. UML – диаграми на дейности. 
11. UML – диаграми на машина на състояние. 
12. Гъвкави методологии за разработване на софтуер (Скръм, Канбан, 

Екстремно програмиране и др.) 
13. Съвременни парадигми и процес на разработка на софтуерни приложения. 

Основи на софтуерния процес. Моделиране и описателни модели на 
софтуерен процес. Компонентно ориентирано софтуерно инженерство. 
Ориентирано към услуги софтуерно инженерство. 

14. Управление на проекти. Управление и основни елементи на проекта. 
Съвременни подходи, методи и интегрирана среда. Интегрирана среда за 
управление на проекти. 

15. Управление на качеството. Модели на качеството. Осигуряване на 
процесите на създаване на софтуер. Осигуряване на качеството на 
софтуерното решение. 

16. Проектиране на тестове и техники за реализацията им. Функционално 
тестване. Структурно тестване. Нива на тестване. Ръчно или 
автоматизирано тестване. 

17. Тестове за софтуерни системи, базирани на компоненти или услуги. 
Тестване в компонентно базирани системи. Тестване в системи, базирани 
на услуги. 

18. Проектиране и разработка на WEB приложения. WEB протоколи, WEB 
сървъри, архитектура на WEB приложение. Технологии за оформление на 
графичния интерфейс, разработка и публикуване на интерактивно WEB 
съдържание. 



19. Базирано на игри обучение. Основни принципи. Тенденции, предимства и 
недостатъци. Видове образователни игри.  Потенциалът на компютърната 
игра като средство за повишаване на мотивацията. 

20. Основни принципи в проектирането и разработката на компютърни игри.  
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