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1. Selitd seuraavat kasitteet / Explain the following concepts:
a) Ruotodiagrammi/Fish-bone diagram (2p)
b) Putnamin software-yhtdl6/Putnam’s software equation (2p)
c) Taskiverkko/Task network (2p)
d) ER-kaavio/ER-diagram (2p)

2.
Miten laadit aikataulun ohjelmistoprojektille? (6p)
How is a schedule determined for a software engineering project? (6p)
3.
Mitkad ominaisuudet (7 kpl) ohjelmistossa varmistavat sen testattavuuden ? (6p)
What (7) properties in software are needed to ensure testability? (6p)
4.

Suunnittele seuraavanlainen jarjestelma SA/SD:l1ad (Konteksti- ja tietovuokaaviot koko
jarjestelmdstd + tilasiirtymédkaavio pelilogiikasta)

“Pelid ohjataan joystickilld. Hahmo aloittaa ruudun keskeltd (ndytén koko 640x480), ja
pelaajan on siirrettdvd hahmo ruudulla nékyvddn maaliin (maalin paikka arvotaan
satunnaisesti kdynnistyksen yhteydessd). Peli alkaa alusta kun hahmo on maalissa.”

Design the following system with SA/SD (Context and data flow diagrams of the whole system
and a state transition diagram for the game logic):

“The game is controlled with a joystick. The character starts from the centre of the screen
(640x480), and the player must move the character to the goal shown on the screen (position is
randomized on startup). When the character reaches the goal, the game restarts.”



