Manuel Utilisateur

Version Sprint 2 — diagramme codé en dur

e Lancement du Launcher (exécution du jar)
e Visualisation du diagramme

File

Classe 1 Entreprise
4+The_Default_letter: char 4+The_Default_letter: char
<> ——
+A_Method() : void {static.final} +A_Method() : void {static.final}
+Another_Methodiletter:char) : int {volatile} +getAl() : int {volatile}

e Nom de la classe et noms des méthodes modifiables via menu contextuel
e Menu contextuel ouvert via clique sur I'élément a modifier.

File

Classe 1 Entreprise

4+The_Default_letter: char
=

+A_Method() : void {static,final}

What is the new component name? +getA(() : int {volatile}

o= Entreprise

Annuler OK




e Sortie du programme via le menu File -> Exit.

o0 @ UML7?
Exit
Classe 1 Entreprise
4+The_Default_letter: char 4+The_Default_letter: char
>
+4A_ Method() : void {static,final} +A_Method() : void {static,final}

+Another_Methodiletter:char) : int {volatile} +getAl) : int {volatile}




