


10) Que doit-on faire lors de |'analyse de besoins principaux d'un projet logiciel ?
L1 Réaliser le diagramme de classes.

~ Découvrir les acteurs et les fonctionnalités du futur logiciel.

- Déerire une fonctionnalité du futur logiciel.

2 Définir les packages ou les grandes parties du logiciel & créer
11) Qu'est-ce un acteur principal ?

 C’est une fonctionnalité du logiciel.

T Cest une action qui devra étre réalisée grice au lngm:el a développer.

! C est une entité avee laquelle le logiciel a une interaction, mais qui ne déclenche

o C’utun desmturs utilisateurs du logiciel.
12) Dans le diagramme de classes du langage UML, une agrégation :
O Représent m 0 ciation dans laquelle les deux extrémités jouent le méme role.

ue une __,_'_,dﬁldmmdiswedasabjetsdesdeﬂx&mémnés :la
uctic "'#l&mimphmm automatiquement la destruction de l'autre.

association dans laquelle une des extrémités joue un role
or iumemtrénﬂﬁ-

on UML, qu'est-ce qui n'est pas vrai pour la
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(0,25) pour chaque élément; I'association réflexive nommée (0,5).

Exercice 3: (Eg_. points)
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chaque cas dutilisation sur (0.25), héritage sur (0.5), inclusion sur (0.25), acteur sur (0.5),

association sur (0.25).
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