VIZSGA FELADATSOR

SZOFTVERTECHNOLOGIA
c. targybol
2013. junius 18.

Az elsd lapon taldlhato feladatok megolddsdra 30 perc dll rendelkezésére. Az elérhetd 24 pontbol minimum
14 pontot kell kapnia ahhoz, hogy a mdsodik lapon szerepld feladatokra adott megolddsait értékeljiik.

A tesztkérdésekre adott rossz vdlasz esetében pontot veszit, de feladatonként a total pontszdm >= 0

1. Egészitse ki az alabbi ELH-t és allapottablat ugy, hogy mindkettd ugyanazt a szerkezetet irja le! A kiegészités
sordn az abrak szerkezetén, az azokba beirt, berajzolt elemeken valtoztani tilos! Az ELH-ban csak a két
tiresen maradt blokkot kell kitolteni! Az allapottablat egészitse ki! Az indulé allapot legyen az @ ! (ELH 2 pont,
allapottabla 3 pont)
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2. Mire haszndljuk a JUnit-ban a @AfterClass annoticioval megjelolt metédust? (2 pont)

Mit tortént, ha a JUnit teszt eredménye error ? (2 pont)

3. A szabvanyos Java nyelvben az aldbbiak koziil mely hivdsok hatdsdra hagyja el biztosan a szal a fut6
allapotat? (4 pont)

O yield() O sleep(1000)

O wait() O stop()

O notify() O egy masik €16 szélra torténd join() hivas
O notifyAll() O Thread.killThread()

4. Jelolje (karikdzza be) az dllitasok igazsagtartalmat, ha feltessziik, hogy szabvéanyos Java nyelvet hasznalunk!
(3 pont)

I H egy szal egyszerre csak egy objektum monitordban tartézkodhat.
I H szélak nem képesek sajat magukat kozvetleniil waiting allapotbdl notify-jal felébreszteni.

I H egy valtozé statikus tipusa nem lehet a valtoz6 dinamikus tipusdnak leszarmazottja.



5. Az alabbi UML2 diagram alapjan - a kulcs felhaszndldsaval - jellemezze az allitdsokat ! (8 pont)
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A - csak az elsO tagmondat igaz

B - csak a masodik tagmondat igaz

C - mindkét tagmondat igaz, de a kovetkeztetés hamis
D - mindkét tagmondat igaz €s a kovetkeztetés is helyes
E - egyik tagmondat sem igaz

interfészt.

T nem fiigg U-t6l, mert T nem fiigg V-t6l sem.

(+-)
(-+)
(++-)
+++)

(--)

T 1étrehozhat U osztalyu objektumot, mert S 1étrehozhat V-t és T az S-nek, U a V-nek leszarmazottja.
X foo(q:Q) metddusa kaphat paraméteriil T-t, mert T-nek is van foo() metédusa.

X foo(q:Q) metdédusa meghivhatja a paraméteriil kapott S get() metddusat, mert S megvaldsitja a Q

V torlésekor tordlni kell két T-t is, mert egy U-nak két T komponense van és U a V leszarmazottja.

X meghivhatja egy Q interfészli objektum foo( ) metdédusét, mert X implementélja Q-t.

X bar() metédusabdl meghivhatjuk egy Q interfészii objektum foo( ) metédusat, mert X foo(q:Q)
metddusdbdl is hivhatjuk egy Q interfészii objektum foo( ) metédusat.

S set( ) metédusa nem mddosithatja a value attribitumot, mert a lathatésaguk kiilonbozo.



6. A kockéazat tervezése sordn milyen stratégidkat valasztunk ? (3 pont)

7. Mit jelent a CMM ? (3 pont)

Jelolje meg az igaz éllitasokat ! (4 pont)

a CMM egy szervezet altal készitett Osszes szoftver mindségét értékeli.
a CMM szint kifejezi a szervezet vezetésének mindségét is.

CMM mindsitést csak j6 szoftverek kaphatnak.

a CMM egy adott szoftver termék fejlettségét, érettségét vizsgalja.

a CMM egy szervezetben zajlo szoftver fejlesztési folyamatot értékeli.
egy j6 szoftvertdl elvarhaté a magas CMM szint.
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8. Rajzoljon UML 2 osztilydiagramot az aldbbi Java kédrészlet alapjan! (6 pont)

class A { interface B {
private static int x = 0; void foo (A a) throws E; }
public int bar() { return ++x; }
protected A baz () { class C extends A implements B ({

return new A(); }} boolean flag;

public void foo (A a) throws E {

class E extends Exception { flag = !flag;
private A a; if(a.bar ()>5&&flag) throw new E(baz());
public E(A a) { this.a = a; } }
public A getA() { return a; } } protected A baz () { return new C(); }}




9. Rajzoljon UML2 dllapot diagramot! (8 pont)

A Dowswin program futdsa sordn aktiv, passziv és varakoz6 lehet. Aktivitds kozben lehet main, interrupt és halt
helyzetben. Main-bdl a stop hatdsara interrupt-ba megy. Az interrupt-ba belépéskor lefuttat egy memory check-
et. Az interrupt-bdl a restore hatdsara 1ép ki. Ha a belépéskor végrehajtott memory check jé volt, akkor main-be
1ép, ha nem, akkor halt-ba. Halt-ba 1épés kozben hibajelzést kiild a konzolra. Aktivbdl ctrl-D hatdséara
passzivalddik. Passziv dllapotba 1€péskor elengedi az eréforrasokat, majd egy hosszantartd ontesztelést végez.
Reset hatdséra tjra aktivizalodik. Ha az ontesztelés befejez0dott, akkor main-be 1ép, ha nem, akkor a ctrl-D
érkezése elotti helyzetbe tér vissza. Aktivitdsbol varakozasba megy at, ha ESC érkezik. A varakozas végetér egy
Ujabb ESC el6forduldsakor. Ekkor a miikodést interrupt-ban folytatja. A varakozas egy timeout letelte utan
szintén befejezddik. Ez esetben a varakozast megel6z6 helyzetben folytatodik a miikodés. A program halt
helyzetbdl indul.

10. Mi a “fan-out”? (2 pont)

egy adott modul (osztdly) dontési hatdskorébe tartozé modulok (osztdlyok) szama
egy adott modulban (osztdlyban) hasznalt paraméterek szama

egy adott modul (osztély) vezérlési hatdskorébe tartozé modulok (osztalyok) szdma
egy adott modul (osztdly) éltal hasznélt modulok (osztalyok) szdma

egy adott modult (osztalyt) hasznidlé mas modulok (osztdlyok) szdma
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Eredmények értékelése:
Pontszdm Osztalyzat

21 - 2

28 - 3

35- 4

42 - 5



