
重点​





​

有箭头的线条，表示角色与系统交互的过程中，数据的流向，如果箭头指向用例，就说明角色需要往

系统输入数据，如果箭头指向角色，说明系统往角色输出数据。 而没有箭头的线条，则没有明确表示

数据的流向，一般情况下不需要明确表示数据的流向，只需要画无箭头的线条就可以了。



选择题

填空题



简答题

需求工程中的一些问题，比如针对特定的情境如何获取用户需求，比如问卷法、访谈法等。

SRS目录结构?​

UML图，针对拍卖管理系统的功能模型、类图，状态变迁图​

DFD，最短完成时间甘特图​



用例图





实线白箭头：泛化==继承​





类图



状态图

活动图

顺序图



选择C​





solid原则：​

1. 单一职责原则（Single Responsibility Principle, SRP）​

定义： 一个类应该只有一个引起变化的原因（即一个类只负责一个职责）。​

2. 开放-封闭原则（Open/Closed Principle, OCP）​

定义： 软件实体（类、模块、函数）应该对扩展开放，对修改封闭。​

3. 里氏替换原则（Liskov Substitution Principle, LSP）​

定义： 子类应该可以替换父类，并且行为保持一致，不破坏程序的正确性。​

4. 接口隔离原则（Interface Segregation Principle, ISP）

定义： 一个类不应该被强迫实现它用不到的接口（即多个特定接口比一个通用接口更好）。​

5. 依赖倒置原则（Dependency Inversion Principle, DIP）​

定义： 高层模块不应该依赖于低层模块，两者都应该依赖于抽象（接口或抽象类）。​



软件能力成熟度模型（CMM）基本概念：​



敏捷开发


