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Az elsé lapon taldlhaté 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 legaldbb O.

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

Hamis

Allitas

Az I1SO 9001 szabvany és a CMMI modell egylittesen is alkalmazhaté egy szoftvercégnél.

A RUP agilis szoftverfejlesztési életciklus modell.

Az I1SO 25000 szabvanycsalad a szoftverfejlesztési folyamat mindségével foglalkozik.

A j6 szoftver esetében a rovid valaszidd és a folyamatos rendelkezésre allas mindig
alapkovetelmény.

Az IREB (International Requirements Engineering Board) szerint a kbvetelmények
modellezésének harmas csoportositasa: adat, viselkedés, funkcionalitds

Az 1SO 12207 szabvany semmilyen életciklus modellt nem ir le.

Ha SPICE modellt alkalmazunk, nekiink kell kivalasztani, hogy mely folyamatok képességi
szintjét szeretnénk fejleszteni.
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A szoftver j6 min&sége pontosan a jo teszteléssel biztosithatd.

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

Igaz

Hamis

Allitas

A “projekt terv” pontosan a tevékenységek halddiagramjat vagy sdvdiagramjat jelenti.

Agilis szoftvertervezés szerves része a User Story / felhasznaloi torténet / Story Point
meghatdrozasa.

Agilis projektekben a tesztelést nem kell megtervezni, mert a tesztelSk tapasztalat alapjan
gyorsabban le tudjak futtatni a teszteket.

A ,feladatok valtogatasa” a szoftverfejlesztésben a Hét Pazarlas egyike .

A tesztelés pontosan a hibakeresést és hibajavitast jelenti.

A kockazatmenedzsment célja, hogy a kockazatokat azonositva el6forduldsi
valdszinlségliket nullara csokkentsiik.

Ha Scrum-ot alkalmazunk,a kod méretét kotelezéen IFPUG mddszerrel kell mérni.
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A projektvezet6nek nem kell kbvetnie a késziil6 kéd méretét, mert ez a fejleszték dolga.
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3. feladat. Az alabbi UML2 diagram alapjan - a kulcs felhaszndlasaval - jellemezze az allitasokat! (8 pont)
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+Quux(): U +Baz()
A - csak az els6 tagmondat igaz (+-)
B - csak a masodik tagmondat igaz - 4)
C - mindkét tagmondat igaz, de a kovetkeztetés hamis (++-)
D - mindkét tagmondat igaz és a kovetkeztetés is helyes (++4)
E - egyik tagmondat sem igaz (--)

R Quux fliggvénye nem hozhat |étre S objektumot, mert az UML szabvany nem engedi meg
a tobbszoros oroklGdést.

U Baz fliggvénye mddosithatja a b attribatum értékét, mert U b attribdtuma nem statikus.

R Corge fliggvénye nem mddosithatja az r paraméter d attributumat, mert R Corge
fliggvénye statikus.

S Garply fliggvénye nem maodosithatja a ¢ attributum értékét, mert S c attribdtuma
konstans.

R és S interfésze kilénbozik, mert S nem implementalja a T interfészt.

S Garply fliggvénye nem kaphat paraméteril R objektumot, mert S nem ismeri R-t.

Q nem madosithatja P a attribUtumat, mert P nem tartalmazza Q-t.

R Foo flggvénye nem maddosithatja a d attributum értékét, mert R Foo fliggvénye
absztrakt.
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A kévetkez6 feladatokat csak akkor értékeljiik, ha az el6zé 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

|:| A tesztelési folyamatokat leiré TMMi modell szerkezete teljesen megegyezik a CMMI modell
szerkezetével.

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

A Peer review egy dinamikus tesztelési technika, amelyik a CMMI modellben is megjelenik.

Fehér doboz tesztelési technikat agilis fejlesztés esetében nem lehet alkalmazni.

A strukturalis tesztelés el6nye, hogy pontos méréseket tesz lehet6vé a teszt lefedettséggel
kapcsolatban.

O Ojggo
O O O| )

A teszt eseteknek tartalmazniuk kell a teszt végrehajtdsa soran kapott kimend adatokat.

5. feladat. Az aldbbi listabdl jeldlje, hogy melyek tipikusan (igen) az agilis projekttervezés és projektkévetés eszkozei
vagy technikai, és melyek nem azok (nem). (8 pont)

Nem | Eszkdz vagy technika

Burnup Chart

Gantt chart

Planning Poker

TDD (Test Driven Development)

Csapat sebessége (Team Velocity)

Kritikus Ut szamolas

Continuous Integration
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DoD (Definition of Done)

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

Oksagi elemzés (CAR)

Ul

Konfigurdciémenedzsment (CM)

Verifikacié (VER)

Kockazatkezelés (RSKM)
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7. A kovetkezd UML2 allapotdiagram alapjan mindgsitse az allitasokat! (8 pont)
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A kezdés utan a kovetkez6 esemény-szekvencia hatdsara:r, x, q,y, X, r,

lgaz | Hamis | Allitas

O O | S 6sszes aldllapotat érintjiik.

O O Pontosan kétszer érintettiik a Q allapotot.

O O S-nek nincs olyan aldllapota, amit pontosan kétszer érintettiink.
O O Az események végén Q aldllapotba kerilink.

O O Van olyan atmenet, amikor pontosan 2 kiilonb6z6 tevékenység

hajtodik végre.

O O Van olyan tevékenység, ami pontosan négyszer hajtddott végre.
O O Pontosan egyszer érintettiik a C allapotot.

O O Nincs olyan tevékenység, ami nem hajtodik végre.
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