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Az elsé lapon taldlhato feladatok megolddsdra 30 perc dll rendelkezésére. Az elérheté 24 pontbdl minimum 14
pontot kell kapnia ahhoz, hogy a mdsodik lapon szereplé feladatokra adott megolddsait értékeljiik.
A feladatokban adott rossz vdlaszokért pontlevonds jdr, de feladatonként az ésszpontszam legaldabb 0.

1. feladat. MindGsitse az alabbi allitadsokat! (8 pont)

Hamis

Allitas

A CMMI modell 6 képességi szintet hatdroz meg egy folyamat esetében.

A PRINCE szekvencialis szoftverfejlesztési életciklus modell.

A tultermelés” a,Hét Pazarlds” egyike.

A j6 szoftver esetében a rovid valaszidé és felhaszndldbarat GUI mindig alapkévetelmény.

A nem-funkciondlis kévetelmények megfogalmazasa mindig a felhasznaldk feladata.

A SPICE modell és a TMMi modell egylittesen is alkalmazhaté egy agilisan mikodé
szoftvercégnél.

Ha SPICE modellt alkalmazunk, nekiink kell kivalasztani, hogy mely folyamatok képességi
szintjét szeretnénk fejleszteni.
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Az 1SO 12207 alapu audit a szoftverfejleszt6 cég szoftvertermékeit vizsgalja.

2. feladat. MinGsitse az alabbi allitasokat! Minden esetben szoftverfejlesztési projektrdl van szé. (8 pont)

Hamis

Allitas

A “tesztelési terv” pontosan a projektben alkalmazott tesztelési stratégia leirdsat jelenti.

A regresszios teszteléskor azt teszteljiik, hogy az Ujonnan bevitt mdédositasok mikddnek-e.

Agilis projektekben nem kell projekt tervet késziteni. mert a csapattagok spontdn médon
valasztjak ki a napi feladataikat

Ha egy cég CMMI modellt alkalmaz, megengedhets, hogy a projekt el6rehaladdsat Kanban
Board-rol készitett fotokkal dokumentaljak.

Agilis teszteléskor csak a hibdkat szlikséges dokumentalni, a sikeres teszt eseteket nem.

A Planning Poker egy agilis becslési mddszer.

A MoSCoW egy agilis szoftverfejlesztési életciklus modell.
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A tesztelés pontosan a hibakeresést és hibajavitast jelenti.
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3. feladat. Az alabbi UML2 diagram alapjan - a kulcs felhasznalasdval - jellemezze az éllitasokat! (8 pont)

<<interface>> Csacsi
Kecske «
@ -ia: int =13
0..*
+kaposzta() +fules(): Kecske

A

Tiglris - - - Zsiraf
#husi: string € — e - 7 +nyakt: Tigris)
+ordit(zs: Zsiraf)
Elefant
S #viz: double
+maki: double = === ==7"" - +ormany(k: Kecske)
+banan(): Zsiraf +dundi()
A - csak az els6 tagmondat igaz (+-)
B - csak a masodik tagmondat igaz (-+)
C - mindkét tagmondat igaz, de a kovetkeztetés hamis (++-)
D - mindkét tagmondat igaz és a kovetkeztetés is helyes (++4)
E - egyik tagmondat sem igaz (--)

Elefant ormany fliggvénye nem maddosithatja kozvetlendl a viz attributum értékét, mert
Elefant viz attributuma nem publikus.

Zsiraf nyak fliggvénye nem kaphat paraméteril Majom objektumot, mert Zsiraf nem
ismeri Majom-ot

Majom banan fliggvénye visszaadhat Csacsi objektumot, mert Zsiraf a Csacsi
leszdrmazottja.

Majom banan fliggvénye mddosithatja a husi attributum értékét, mert Tigris husi
attribatuma package lathatdsagu.

Tigris ordit fliggvénye maddosithatja a paraméteril kapott Zsiraf ia attributumat, mert
Tigris tartalmaz Csacsi-t.

Elefant és Tigris interfésze kiloénbozik, mert Elefant-nak tobb kdzvetlen Gsosztdlya is van.

Majom maki attributuma publikus, ezért Elefant dundi fliggvénye mddosithatja Majom
maki attribdtumat.
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Csacsi fules fliggvénye nem hozhat létre Zsiraf objektumot, mert Zsiraf nem implementilja
a Kecske interfészt.
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A kévetkezé feladatokat csak akkor értékeljiik, ha az el6zé6 lapon szereplé feladatokbol minimum 14 pontot ért el.
A feladatokban adott rossz valaszokért pontlevonds jdr, de feladatonként az 6sszpontszam legaldbb 0.

4. feladat. Az alabbi listabdl jel6lje, mely allitasok igazak és melyek hamisak (6 pont)

Igaz

Hamis

Allitas

Egy projekt Gantt diagrammja és halddiagramja ugyanazokat az informacidkat tartalmazza.

Fekete doboz tesztelés esetében a teszt eseteket a kdd belsé szerkezete alapjan hozzuk létre.

A GQM paradigma alkalmazhaté a projektiranyitasi folyamatok mérésére.

A rendszertervezés sordn alapvet6en a rendszer statikus és dinamikus nézetét irjuk le.
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A vdltozaskezelés agilis projektekben nem alkalmazhatd, mert azokban allandé a
kovetelmények valtozasa.
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A COSMIC egy statikus tesztelési technika.

5. feladat . Az alabbi listabdl jel6lje, hogy melyik tesztelési tipus jelenik meg (igen) és melyik nem jelenik meg (nem)
explicit médon CMMI modellben! (8 pont)

Nem

Tesztelési technika

Verifikacio

Dinamikus teszt

Peer review

Validacié

Strukturalis teszt

Regressziods teszt

Progresszids teszt
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Unit teszt

6. feladat. Az alabbi tdblazatba irja be, hogy az egyes folyamatok a CMMI modell hanyas érettségi szintjén jelennek
meg! (4 pont)

Folyamat neve és szokasos, angol nyelvii roviditése Erettségi szint, amelyen a folyamat megjelenik
Kévetelménymenedzsment (REQM) 2
Miszaki megoldas (TS) 3
Termék- és folyamatminGség biztositas (PPQA) 2
Kockdzatmenedzsment (RSKM) 3




7. A kovetkezd UML2 allapotdiagram alapjan minGsitse az allitasokat! (8 pont)

/ Q W \
s LY Ux
entry: f /% W =
c/z

Hamis

Allitas

M allapot utan csak N és R kovetkezhet egy |épésben

E dllapotbdl elérhet6 egy lépésben T

T allapotbdl elérhet6 egy |épésben E
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F allapotbdl ,x” esemény hatasara atléphetiink R allapotba

A kezdés utanazd, w, e, n, t, a, x esemény-szekvencia hatdsdra:

Igaz

Hamis

Allitas

érintettik az F allapotot

P allapotba keriliink

Volt olyan atmenet, amikor nem hajtédott végre tevékenység
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osszesen annyiszor fut le az ,f” tevékenység, min
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taz,a”

Eredmények értékelése:
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