1. Oprogramowanie to: programy komputerowe, cata zwigzana z nimi dokumentacja i
dane konfiguracyjne.

2. Produkty oprogramowania w inzynierii oprogramowania mozna podzieh¢ na:
powszechne — sprzedawane na wolnym rynku,

dostosowane— wykonywane na zamowienie.

3. W procesie wytwarzania oprogramowania nigdy nie wystepuje etap: fizycznego
konstruowania oprogramowania

4. Zdolnosc¢ do pielegnaciji jest cechg oprogramowania oznaczajgca: Zdolnos¢ do
ewolucji zgodnie z potrzebami klientow

5. Niezawodnosc jest cechg oprogramowania oznaczajgcg: Nie powinno powodowaé
fizycznych lub ekonomicznych katastrof w przypadku awarii

6. Efektywno$¢ to cecha oprogramowania oznaczajgca: Nie powinno marnotrawi¢
zasobow systemu takich jak pamiec czy czas procesora

7. InZynieria oprogramowania to:

Jest to dziedzina inzynierii, ktora obejmuje wszystkie aspekty tworzenia oprogramowania
od fazy poczgtkowej do jego pielegnacji.

8. Proces tworzenia oprogramowania to: zbior czynnosci i zwigzanych z nimi wynikéw,
ktére zmierzajg do opracowania produktu programowego.

O. Czynnosci wspdlne dla wszystkich proceséw inzynierii oprogramowania:
Specyfikacja oprogramowania,

Tworzenie oprogramowania,

Zatwierdzanie oprogramowania,

Ewolucja oprogramowania.

10.  Model procesu tworzenia oprogramowania to: uproszczona prezentacja procesu
tworzenia oprogramowania. Modele ze swej natury sa uproszczeniami.

11.  Przyktady modeli tworzenia oprogramowania to:

e model kaskadowy,

model oparty na prototypowaniu,

programowanie odkrywcze,

realizacja przyrostowa,

montaz z gotowych elementdw,

model spiralny

12. Wadg modelu kaskadowego jest:

e Wysoki koszt btedéw popetnionych we wstepnych fazach;

e Dtuga przerwa w kontaktach z klientem;

Narzucenie twércom oprogramowania Scistej kolejnosci wykonywania prac.13. Wada
modelu opartego na prototypowaniu jest:

e dodatkowy koszt budowy prototypu;

e koniecznosc¢ oczekiwania na koncowy system po akceptacji prototypu.

14. Zaletg modelu opartego na prototypowaniu jest:

¢ lepsze okreslenie wymagan klienta;

e mozliwos¢ szybkiej demonstracji pracujgcej wersji systemu;

e mozliwos¢ szkolen zanim zostanie zbudowany peten system.

15. Skrét CASE oznacza:

Computer-Aided Software Engineering (oprogramowanie uzywane do komputerowego
wspomagania projektowania oprogramowania )

16.  Wymagania stawiane systemowi komputerowemu to: Opisy ustug i ograniczen
17.  Proces inzynierii wymagan to: Proces wynajdowania, analizowania,
dokumentowania oraz sprawdzania ustug i ograniczen



18.  Wymagania uzytkownika to:

wyrazenia w jerzyku naturalnym oraz diagramy o ustugach oczekiwanych od systemu oraz
0 ograniczeniach, w ktorych system ma dziatac.

19. Wymagania systemowe:

Szczegodtowo ustalajg ustugi systemu i ograniczenia. Dokumentacja wymagan
systemowych, zwana czasem specyfikacja funkcjonalna, powinna by¢ precyzyjna.

20.  Specyfikacja projektu to:

abstrakcyjny opis projektu oprogramowania, ktory jest podstawg bardziej szczegotowego
projektu i implementacji.

21.  Wymagania funkcjonalne:

Sg stwierdzeniami, jakie ustugi ma oferowac system, jak ma reagowac na okreslone dane
wejsciowe oraz jak ma sie zachowywac w okreslonych sytuacjach. W niektérych
wypadkach wymagania funkcjonalne okreslajg, czego system nie powinien robic.

22. Wymaganie niefunkcjonalne to:

23. ograniczenia ustug i funkcji systemu. Obejmujg ograniczenia czasowe, ograniczenia
dotyczgce procesu tworzenia, standardy itd.Wymagania dziedzinowe:

Pochodzg z dziedziny zastosowania systemu, odzwierciedlajg jej charakterystyke. Mogag
by¢ funkcjonalne lub niefunkcjonalne.

24.  Przyktadem typu wymagan niefunkcjonalnych sa:

¢ Wymagania produktowe

¢ Wymagania organizacyjne

e \Wymagania zewnetrzne

25.  Uczestnik w analizie wymagan:

Uczestnik systemu to osoba, ktora bedzie pracowac z systemem oraz osoby w
przedsiebiorstwie, na ktdre system bedzie mie¢ wptyw. Uczestnik powinien miec
bezposredni lub posredni wptyw na wymagania systemowe.

26.  Studium wykonalnosci odpowiada na pytanie:

e Czy system przyczyni sie do realizacji celéw przedsiebiorstwa?

e Czy system moze by¢ zaimplementowany z uzyciem dostepnych technologii, w ramach
ustalonego budzetu i ograniczeh czasowych?

e Czy system moze by¢ zintegrowany z istniejgcymi systemami, ktére juz zainstalowano?
27.  Skrét UML w inzynierii oprogramowania oznacza: Unified Modeling Language
(Zunifikowany Jezyk Modelowania )

28. UML powstat w wyniku: wspétpracy trzech amigos ( Grady Booch, lyar lacobson,
James Rumbaugh )

29. W UML mozna wyrézni¢ nastepujgce widoki modelu

e widok logiczny

e widok fizyczny

o widok konstrukcji

e widok procesu

30.  widok przypadkéw uzyciaDiagramy UML mozna ogdlnie podzieli¢ na: statyczny i
dynamiczny

31. Elementami sktadowymi UML s3a: zwigzki, elementy, diagramy

32.  Stereotyp w UML jest symbolizowany przez i oznacza: stereotypy — sygnalizuje
specjalne uzycie

[ Inne przyktady stereotypow:

e « executionEnvironment »

e « device »

e «12EEcontainer » ]

33. Przypadek uzycia odpowiada wymaganiom: wymaganiom funkcjonalnym

34. Przypadek uzycia to:



o 2z perspektywy uzytkownika jest kompletnym wykorzystaniem systemu

o sktada sie z interakcji uzytkownika z systemem i rezultatu

e przypadek uzycia powinien mie¢ zdefiniowane kryteria powodzenia i niepowodzenia
35. W modelowaniu wymagan aktoréw nalezy traktowac jako:

e aktorzy nie muszg byc rzeczywistymi ludzmi

e czarne skrzynki

e aktorzy muszg wspotdziata¢ z systemem

36. Na diagramie przypadkow uzycia miedzy aktorami moze zachodzi¢ zwigzek:

37. Na diagramie przypadkdéw uzycia linia komunikacji: oznacza komunikacje miedzy
aktorem a przypadkiem uzycia

38. Pomiedzy przypadkami uzycia mogg zachodzi¢ relacje:

e «include» [Zawieranie] przypadek uzycia A ZAWSZE wtgcza przypadek uzycia B

o «extend» [Rozszerzanie] przypadek uzycia O CZASAMI (w pewnych sytuacjach)
rozszerza przypadek uzycia C

e Uogodlnienie

39. Diagram czynnosci UML umozliwia: pokazanie w jaki sposob system osigga
zamierzone cele

40. Na diagramie czynnosci UML:

e nalezg do widoku procesu

Sygnaly wskazujg na interakcje z zewnetrznymi uczestnikami41. Diagram sekwencji UML
umozliwia:

e widok logiczny

e przedstawienie kolejnosci interakcji pomiedzy uczestnikami

42. Kazdy uczestnik na diagramie sekwencji UML posiada: linie zycia

43. Wywotanie metody danego uczestnika to inaczej: wysytanie komunikatu

44.  Wystanie komunikatu synchronicznego powoduje, ze:

obiekt wysylajgcy oczekuje na odpowiedz i po jej otrzymaniu kontynuuje; zwykle
reprezentuje wywotanie proceduralne. [Mozna uaktywni¢ inny obiekt ale trzeba wstrzymac
wiasng aktywnosc]

45.  Wystanie komunikatu asynchronicznego powoduje, ze: oznacza powroét z
wywotania procedury; moze by¢ pomijany [Mozna uaktywn i¢ inny obiekt nie przerywajgc
wiasnej aktywnosci]

46.  Stan obiektu klasy to: obiekt klasy przechowuje swéj stan w postaci atrybutéw
(danych)

47.  Zachowanie klasy to: opis jakie operacje klasa moze wykonac¢ (jakie mozna wystac
jej komunikaty)

48. Diagram klas prezentuje: Typy obiektow w programie a nie instancje jak w
diagramie obiektow.

49. Instancjg danej klasy nazywa sie: obiektem danej klasy

Hermetyzacja umozliwia: ukrycie szczegétow implementacji klasypodejsciu obiektowym
obiekt powinien zawieracC dane i instrukcje

52. W UML klasa reprezentowana jest przez:

NazwaKlasy
+Atrybut
+Operacja()

53. Publiczny poziom dos epu do elementu klasy oznacza, ze: element danej klasy
widoczny dla kazdego



54. Chroniony poziom dostepu do elementu klasy oznacza, ze: element danej klasy
widoczny jest dla obiektow swojej klasy i obiekt klasy ktdra dziedziczy

55. Prywatny poziom dostepu do elementu klasy oznacza, ze: element danej klasy
widoczny jest dla obiektow swojej klasy

56. Poziomy dostepu wymienione od najmniej restrykcyjnego do najbardziej
restrykcyjnego poziomu to: publiczny, chroniony, pakietowy, prywatny

57. Poziomu dostepu wymienione od najbardziej restrykcyjnego do najmniej
restrykcyjnego poziomu: prywatny, pakietowy, chroniony, publiczny

58. Liczebnos$¢ w oznaczeniu zwigzku |..* przy danej klasie oznacza, ze:

obiekt klasy X moze przechowywac od 1 do nieskonczonej liczby obiektow klasy Y w
kontenerze (1..* -co najmniej jeden )

59. +addEntry(): void jako opis operacji klasy oznacza, ze: publiczny poziom dostepu
dla metody ,addEntry" ktora nie przyjmuje parametrow i zwraca typ void

60. Zwigzki pomiedzy klasami od najstabszego do najsilniejszego: zaleznos¢,
asocjacja, agregacja, kompozycja, dziedziczenie

62. Zwigzki pomiedzy klasami od najsilniejszego do najstabszego: dziedziczenie,
kompozycja, agregacja, asocjacja, zaleznos¢Zwigzek zaleznosci oznacza, ze: w sytuacji,
gdy obiekty jednej klasy dziatajg, wykorzystujgc przelotnie obiekty innej

63. Zwigzek asocjacji oznacza, ze: w sytuacji, gdy obiekty jednej klasy dziataja,
wykorzystujgc obiekty innej klasy przez pewien dtuzszy czas

64. Zwigzek agregacji oznacza, ze: w sytuacji, gdy jedna klasa zawiera, ale
jednoczesnie wspotdzieli odwotanie do obiektéw innej

65. Zwigzek kompozycji oznacza, ze: w sytuacji, gdy jedna klasa zawiera obiekty innej
66. Zwigzek dziedziczenia oznacza, ze: w sytuacji, gdy jedna klasa jest rodzajem innej
67. Klasa abstrakcyjna to: Klasa z ktérej nie mozna utworzy¢ obiektéw, zapewnia
interfejs dla klas dziedziczgcych

68. Wyrazenie 'zmienna <> 2' w jezyku OCL oznacza: Zmienna rozna od 2

69. Ograniczenie 'pre:x>0' natozone na metode 'fix:int): int' oznacza: parametr "x" funkciji
'f musi by¢ wiekszy od O

70.  Na diagramie obiektoéw UML przedstawia sie: instancje obiektow

71. Dwa obiekty na diagramie obiektéw mogag by¢ potgczone ze sobg, gdy: na
diagramie klas wystepowata asocjacja lub agregacja

72. Portw jezyku UML stuzy do: interakcji miedzy otoczeniem a klasg i grupowania
podobnych interfejséw

73. Komponent to: hermetyzowana, mozliwa do powtérnego uzycia cze$¢
oprogramowania

74.  Diagram komponentéw UML umozliwia: modelowanie architektury systemu

75.  Pakiety w jezyku UML stuzg do: Do zbierania w grupy klas, pakietéw i innych
elementdéw, ktore sg do siebie podobne

76.  Na diagramach komunikacji UML przedstawia sie: przedstawia potgczenia
wymagane do przekazania komunikatow

78.  Kolejnos¢ wywotania komunikatéow na diagramach komunikacji UML jest
odczytywana dzieki: numeracji porzadkowej(etykietg liczbowa)Kolejnos¢ wywotania
komunikatéw na diagramach sekwencji UML jest odczytywana dzieki: kolejnosci
uporzgdkowania na osi czasu

79.  Charakterystyczng cechg diagramu czasowego UML jest:

e Kkojarzone sa z systemami czasu rzeczywistego

e koncentrujg sie na ukazaniu zaleznosci czasowych

e widok procesu



80. Na przeglgdowym diagramie interakcji UML znalez¢ sie moga:

e diagram czynnosci

e diagram interakcji

e diagram komunikacji

e diagram czasow

81. Diagram maszyny stanowej UML przedstawia: stan

obiektu i zachodzgce w nim zmiany

82. Na diagramie maszyny stanowej UML zmiana stanu obiektu spowodowana jest:
wyzwalaczem

83.  Stan nieaktywny na diagramie stanéw UML to: stan gdy

wychodzimy z niego za pomocg przejscia

84. Diagram wdrozenia UML przedstawia: sposoéb, jak

wdrazane sg programy na sprzecie

85. Artefakty na diagramie wdrozenia UML to: fizyczne pliki, ktére sg wykonywane lub
uzywane przez oprogramowanie.

86. Wezly na diagramie wdrozenia UML to: sprzetowe lub programowy zasob, ktory
moze zawieraC oprogramowanie lub powigzane z nim pliki.

87. Pomiedzy weztami na diagramie wdrozenia UW. moze zachodzié: odczyt i
zapisPomiedzy weztami na diagramie wdrozenia UML moze zachodzi¢: odczyt i zapis
88. W modelowaniu CRC taka cecha klasy jak materialnos¢ oznacza: w klasie istnieje
obiekt potrafigcy wykonaé zadanie

89. W modelowaniu CRC taka cecha klasy jak inkluzywno$¢ oznacza:

90. W modelowaniu CRC taka cecha klasy jak sekwencyjno$é oznacza: ze nie mozna
przeskakiwac o kilka zadan, trzeba wykonywac po kolei

91. W modelowaniu CRC taka cecha klasy jak trwato$¢ oznacza: ze zawartos¢ sie nie
zmieni

92. W modelowaniu CRC taka cecha klasy jak integralno$¢ oznacza: ze mozna
wykorzysta¢ w przysztosci do innych celow

93.  Architektura systemu komputerowego okresla:

o struktura potgczenia jego sktadnikow programowych,

e widoczne z zewnatrz cechy tych sktadnikéw i zwigzki,

e ktore miedzy nimi zachodza.

94. Architektura warstwowa systemu oznacza, ze:

catosc¢ aplikacji jest wykonywana w ramach jednego systemu operacyjnego lub zbioru
zasobow, komponenty mogg komunikowac sie na zasadzie kazda z kazdg, z pominie¢
warstw (komunikacja tylko z warstwg nadrzedng lub podrzedng). Na takiej zasadzie
dziatajg modele MVC, HMVC, PAC. W przeciwnym wypadku modele projektowania ta
aplikacji sg zblizone do modeli catosciowych systeméw informatycznych

95.  Architektura obiektowa systemu oznacza, ze:

Model obiektowy architektury systemu dzieli system na zbiér luzno uzaleznionych od
siebie obiektéw z dobrze zdefiniowanymi interfejsami. Obiekty korzystajg z ustug
oferowanych przez inne obiekty. Podziat obiektowy uwzglednia klasy obiektéw, ich
atrybuty i operacije.

96. Architektura systemu oparta na przeptywie danych omacza, ze:

97.  wykorzystuje sie do modelowania funkcji pod katem przekazywania danych miedzy
procesami i innymi obiektami. Pozwalajg zaznaczy¢ w modelu, na wielu poziomach
szczegotowosci, obecnos¢ rozpoznanych funkcji uzytkowych oraz z jakich danych
korzysta kazda z wprowadzonych na diagram funkcji. Diagramy przeptywu danych to
narzedzie analizy i projektowania systemow, zwlaszcza w odniesieniu do systemow



transakcyjnych. W tej klasie systemdéw podstawowg role odgrywajg uporzgdkowane
funkcje o okreslonym stopniu ztozonosci. DFD znajdujg réwniez zastosowanie w
modelowaniu proceséw gospodarczych organizacji, w planowaniu gospodarczym i
strategicznym.Architektura wywotan i powrotéw oznacza, ze:

Jest to dobrze znany model podprograméw, w ktérym sterowanie zaczyna sig na
wierzchotku hierarchii podprogramoéw i przez wywotania podprogramoéw przechodzi do
nizszych poziomow drzewa.

98. Minimalny opis wzorca sktada sie z:

e nazwy wzorca

e rozwigzywanego problemu

e rozwigzania

e konsekwencji

99. Wzorce projektowe w Inzynierii Oprogramowania dzieli sie na:

e kreacyjne (konstrukcyjne)

e strukturalne

e czynnosciowe

100.Wzorce projektowe w Inzynierii Oprogramowania dzieli sie na:

e klasowe

e oObiektowe

101. Przeznaczeniem wzorca projektowego Adapter jest: przeksztatca interfejs klasy na
taki, jakiego klienci oczekuja.

102. Uczestnikami wzorca projektowego Adapter s3:

e Cel

o Kilient

e Adaptowany

e Adapter

103. Przeznaczeniem wzorca projektowego Obserwator jest: gdy jeden obiekt zmienia
stan, wszystkie obiekty oden zalezne sg automatycznie aktualizowane.

104. Uczestnikami wzorca projektowego Obserwator s3:

e Obserwowany

e Obserwator

e ObserwowanyKonkretny

e ObserwatorKonkretny

105. Przeznaczeniem wzorca projektowego Strategia jest: sprawia, ze mozliwe staje sie
zmienianie algorytmu niezaleznie od uzywajgcych go klientéw

106. Uczestnikami wzorca projektowego Strategia sa:

e Strategia
e StrategiaKonkretna
o Kontekst

107. Przeznaczeniem wzorca projektowego Kompozyt jest:

sktada obiekty w struktury drzewiaste reprezentujgce hierarchie typu czesc¢-catos¢108.
Uczestnikami wzorca projektowego Kompozyt s3a:

e Komponent

o Lisc
e Kompozyt
o Kiient

109. Przeznaczeniem wzorca projektowego lterator jest:
zapewnia sekwencyjny dostep do elementdéw obiektu zagregowanego bez ujawniania jego
reprezentacji wewnetrzne;j



109. Uczestnikami wzorca projektowego lterator sa:

iterator

iterator konkretny agregat

agregat konkretny

110. Przeznaczeniem wzorca projektowego Singleton jest: Gwarantuje, ze klasa ma
tylko jeden egzemplarz i zapewnia globalny dostep do niego.

111. Uczestnikami wzorca projektowego Singleton sg: Singleton

112. Przeznaczeniem wzorca projektowego Fabryka abstrakcyjna jest:

Udostepnia interfejs do tworzenia rodzin powigzanych ze sobg lub zaleznych od siebie
obiektéw bez okreslania ich klas konkretnych.

113. Uczestnikami wzorca projektowego Fabryka abstrakcyjna sa:

AbstractFactory — obejmuje deklaracje interfejsu z operacjami tworzgcymi produkty
abstrakcyjne ConcreteFactory — obejmuje implementacje operacji tworzacych produkty
konkretne AbstractProduct — obejmuje deklaracje interfejséw dla produktéw okreslonego
typu ConreteProduct — definiuje obiekt-produkt tworzony przez odpowiadajgcg mu
fabryke konkretng Client — korzysta jedynie z interfejsow zadeklarowanych w klasach
AbstractFactory i AbstractProduct

114. Przeznaczeniem wzorca projektowego Metoda wytworcza jest:

Okresla interfejs do tworzenia obiektow, przy czym umozliwia podklasom wyznaczenie
klasy danego obiektu. Metoda umozliwia klasom przekazanie procesu tworzenia
egzemplarzy podklasom.

115. Uczestnikami wzorca projektowego Metoda wytwércza sa:

Product — definiuje interfejs obiektow generowanych przez metode wytworczg
ConreteProduct — obejmuje implementacje interfejsu klasy Product

Creator — obejmuje deklaracje metody wytworczej zwracajgcej obiekty typu Product;
moze wywotywaé metode wytwdrczg w celu wygenerowania obiektu Product
ConreteCreator — przestania metode wytworczg, tak aby zwracata egzemplarz klasy
ConcreteProductOkresla interfejs do tworzenia obiektéw, przy czym umozliwia podklasom
wyznaczenie klasy danego obiektu. Metoda umozliwia klasom przekazanie procesu
tworzenia egzemplarzy podklasom.

115. Uczestnikami wzorca projektowego Metoda wytworcza sa:

Product — definiuje interfejs obiektow generowanych przez metode wytworcg
ConreteProduct — obejmuje implementacje interfejsu klasy Product

Creator — obejmuje deklaracje metody wytworczej zwracajgcej obiekty typu Product;
moze wywotywac metode wytworczg w celu wygenerowania obiektu Product
ConreteCreator — przestania metode wytworczg, tak aby zwracata egzemplarz klasy
ConcreteProduct

116.Wzorzec Model-Widok-Kontroler zaliczany jest do grupy wzorcéw: architektonicznych
110.We wzorcu Model-Widok-Kontroler wykorzystuje sie wzorce:111. Dobry test to taki,
ktory:

z duzym prawdopodobienstwem pozwala znalez¢ btad wczesniej nie wykryty
112.1stotg testowania oprogramowania jest

operatywnosc; obserwowalnos¢; sterownos¢; podzielnosc¢; prostota; stabilnosc;
zrozumiato$¢

113.Weryfikacja systemu oznacza sprawdzenie: Czy zbudowalismy system dobrze?
114 .Walidacja systemu oznacza sprawdzenie:

Czy zbudowalismy dobry system?

115.Statyczna weryfikacja systemu oznacza:

zwigzane z analiza statycznej reprezentacji systemu w celu wykrycia problemow
116.Aksjomat antyekstensjonalnosci oznacza, ze:



zestaw testéw pokrywajgcy jedng implementacje danej specyfikacji nie musi pokrywac jej
innej implementaciji. Zestaw testow odpowiedni dla metody nadklasy moze nie by¢
odpowiedni jesli metoda zostata odziedziczona i zastonieta.

117.Aksjomat antydekompozycji oznacza, ze:

pokrycie uzyskane dla testowanego modutu nie zawsze jest uzyskane dla modutéw przez
niego miwolywanych. Zestaw testow pokrywajacy klase lub metode nie musi pokrywaé
obiektéw serwera tej klasy lub metody.

118.Aksjomat antykompozycji oznacza, ze:

Zestawy testow, z ktérych kazdy osobno jest adekwatny dla segmentéw w module,
niekoniecznie sg odpowiednie dla modutu jako catosci.

119.Analizujgc pokrycie kodu, pokrycie instrukcji oznacza, ze: kazda instrukcja jest
sprawdzana

120.W analizie pokrycie kodu, pokrycie gatezi oznacza, ze:

e kazda gatgz byta odwiedzona

¢ instrukcja warunkowa musi byc przynajmniej raz prawdziwa i przynajmniej raz fatszywa
121.Testowanie regresyjne oznacza:

Ponowne wykonywanie opracowanych wczes$niej testow

122.Testy biatej skrzynki:

e sprawdza wewnetrzna strukture programu

o testy jednostkowe, testy integracyjne

123.Testy czarnej skrzynki:

e nie bierze pod uwage wewnetrznej struktury programu

e wszystkie rodzaje testowania

124.1nspekcje oprogramowania polegajg na:

125. sprawdzeniu artefaktu celem wykrycia lub zidentyfikowania anomalii dotyczgcych
oprogramowania.Proces pre-processingu testu oznacza: Ustawia stan systemu niezbedny
do wykonania wariantu testu

126. Proces post-processingu testu oznacza: "Sprzgta" po wykonaniu wariantu testu
127 .Makro CPPUNIT ASSERT EQUAL(a, b) z biblioteki CppUnit umozliwia:
przetestowanie czy wyrazenie a jest rowne wyrazeniu b

128.Makro CPPUNIT ASSERT(a) z biblioteki CppUnit umozliwia:

przetestowanie warunku a, jezeli warunek a nie jest spetniony wtedy test nie jest zaliczony
129.Makro CPPUNIT ASSERT THROW(a, b) z biblioteki CppUnit umozliwia:

a — wyrazenie, b — wyjatek, test zostanie zaliczony jezeli dla wyrazenia 'a' zostanie
zgtoszony wyjatek 130.W

130. W przypadku pisania testow jednostkowych nalezy:

e konstruktor() vs setUp()

unika¢ wpisywania na sztywno sciezek dostepu do zasobow

uniezaleznic testy od czasu, lokalizaciji itd.

obstuga wyjgtkéw

zaktadaj, ze przypadki testowe sg wykonywane w dowolnej kolejnosci

unikaj pisania przypadkow testowych z efektami uboanymi

e testowanie prywatnych metod

131. W bibliotece CppUnit istnieje mozliwos¢ ustalenia stanu systemu przed wykonaniem
kazdego testu za pomoca:

zaimplementowania funkcji setUp();

132.Syndrom LOOP oznacza, ze:

e Late — Pdzno

e Over budget — Przekroczono budzet

e Overti me — nadgodziny

e Poor quality — kiepska jakosc¢



[Zmorg wielu kierownikéw przedsiewzie¢ programistycznych 'Petla]

e Poor quality— kiepska jakos¢ [Zmorg wielu kierownikéw przedsiewzie¢
programistycznych 'Petla‘]

133. Proces CMM jest procesem:

stuzgcym ocenie procesu wytwornego stuzgcego do produkcji oprogramowania. CMM
ocenia praktyki stosowane podczas produkcji. Model ocenia proces w skali
pieciostopniowe;j.

134.Programowanie Ekstremalne jest procesem:

lekka (ang. agile) metodyka rozwoju oprogramowania

135.W metodach lekkich wytwarzania oprogramowania:

e jednostki i interakcje niz procesy i narzedzia, czyli ewidentnie sprzeciwiajg sie
podejsciom zorientowanym

e na procedury i dyscypline

e dziatajgce oprogramowanie niz obszerna dokumentacja — stawiajg na jakos¢ produktu
koncowego

e wspoipraca klienta niz negocjacja kontraktu

e nadgzanie za zmianami niz trzymanie sie planu

136.W Programowaniu Ekstremalnym pojedynczy przyrost oprogramowania:
e niepusty zbior opowiesci uzytkownika

e charakter wewnetrzny

e 2-3 tygodnie

137.W Programowaniu Ekstremalnym pojedyncze wydanie programu:

e Ma wartos¢ uzytkowg

e trafia do uzytkownikow koncowych

138.Sposobem zapewnienia wysokiej jakosci programu tworzonego zgodnie z
Programowaniem Ekstremalnym jest:

e Dbaj o prostote

¢ Unikaj optymalizacji

e Dla kazdej jednostki kodu opracuj NAJPIERW zestaw testow,

e potem pisz kod

e Automatyczne wykonanie testéw

139.Sposobem zapewnienia wysokiej jakosci programu tworzonego zgodnie z
Programowaniem Ekstremalnym jest:

. Kod musi przejs¢ wszystkie testy jednostkowe zanim
. przekazesz go do eksploatacji

. Dla kazdego wykrytego btedu utworz zestaw testow
. Czesto integruj kod

. Czesto wykonuj testy akceptacyjne i publikuj ich wyniki
140. W Programowaniu Ekstremalnym programowanie parami oznacza, ze:

. Caty produkt jest kodowany w parach

. Standard kodowania

. Tylko jedna para integruje kod w danej chwili
J Pary sie zmieniajg

. Kod jest wlasnos$cig catego zespotu

. System zarzgdzania wersjami

. Otwarta przestrzen dla zespotu

141. Inzynieria ponowna to:

proces transformac;ji istniejgcego oprogramowania w celu poprawy jego pielegnowatnosci
142. Refaktoryzacja programu nie zmienia:

obserwowat nego zachowania



143. Pielegnacja oprogramowania to:
czynnosci modyfikujgce program po jego dostarczeniu i wdrozeniu.



