7307010 Hypermedian ohjelmointi Tentti 26.9.2005

Oheismateriaalin kiyttd on tentin aikana kielletty. Vastaa kaikkiin kysymyksiimn.

1.

Pohditaan Internet-nopeudella tapahtuvaa ohjelmistokehitystd. Vastaa seuraaviin
kysymyksiin:

a) Mainitse vihintid4n kaksi Internet-nopeudella tapahtuvan ohjelmistokehityksen
tyypillistd piirrettd. (2 pistettd)

b) Méirittele kisite kerterd ohjelmistokehirys ja kuvaa lyhyesti perinteisen ja
ketterin ohjelmistokehityksen keskeisimmit erot. (2 pistetté)

¢) Kuvaa lyhyesti ketterdn ohjelmistokehityksen periaatteen mukaisesti
toteutettavan ohjelmistokehitysprojektin eteneminen kun tavoitteena on
yksinkertaisen verkkolokin (weblog) toteuttaminen. (2 pistetti)

Seliti seuraavat kisitteet ja anna esimerkki kunkin kdytosti (1 piste/kohta):

a) Dublin Core

b) MVC-malli

¢) Semanttinen Web

d) UAProf (User Agent Profile)

e) datakeskeinen tieto

f) sdannollinen lauseke (regular expression)

Vastaa seuraaviin kysymyksiin:

a) Miirittele kidsite mukautuva hvpermedia ja esitd periaatekuvaus kiyttdjin
mieltymysten perusteella mukautuvan levykaupan toteutuksesta. (3 pistettd)

b) Anna kolme esimerkkii siitd, miten julkaisuprosessia voidaan automatisoida
ohjelmallisen toteutuksen avulla. Kuvaa lyhyesti kunkin mainitsemasi esimerkin

kidytinnon toteutus. (3 pistettd)

Vastaa seuraaviin kysymyksiin:

kyseisiin toimintoihin viitataan yleisesti kirjainsanalla AAA. (2 pistettd)
b) Suunnittele ja kuvaa yksinkertaisen sanahaun tekninen toteutus. (2 pistettd)

¢) Kuvaa yksinkertaisen sanahaun keskeiset ndkymiit ja toiminnallisuus siten, ettd
kiiyttdjan toimintaa tuetaan mielestdsi parhaalla mahdollisella tavalla. (2 pistettd)

Muistathan antaa palautetta kurssista ja tentistd Oinfossa. Kiitos!



